Profr. Febronio E. Chavarria

AJEDREZ

MANUAL

PARA 'TORNEOS
XT
CLASIFICACION







DT




Profr. Febronio E. Chavarria

MANUAL PARA TORNEOS
Y

CLASIFICACION

EDICION IMPRENTA UNIVERSITARIA




Impreso en Monterrey, México

Imprenta Universitaria

INDICE

PRESENTACION
EL JUEGO CON RELOJ
EL SISTEMA SUIZO
Derechos reservados SISTEMAS DE DESEMPATE
EL SISTEMA SUIZO EN TORNEOS POR EQUIPOS
EL ROUND ROBIN
CLASIFICACION MAS ANEXO No.

TITULOS INTERNACIONALES

Profr. Febronio E. Chavarria

MANUAL PARA TORNEOS
Y
CLASIFICACION

I}@a;zo de 1975
B

FORED) Ui vaRssdeRio




PRESENTACION

Hace tres afos edité el libro de Ajedrez “REGLAMENTO,
TIPOS DE TORNEO, ORIENTACION A PRINCIPIANTES” y ofros
temas que me parecieron interesantes. Ese libro, en principio, fue
escrito para orientar ‘a mis alumnos de los cursos de Ajedrez
que imparto bajo el auspicio de la Universidad Auténoma de
de Nuevo Leén. Cumplié su cometido safisfactoriamente no solo
en la Universidad y en Monterrey, sino que se proyecto en el

édmbito, nacional como guiad para los torneos por el Sistema
Suizo.

Hoy lanzo este en el que he reunido mis propias expe-
riencias y experiencias ajenas en la creencia de que también
serd util. Lo hago como una respuesta a las constantes consul-
tas’ que me hacen tanfo ‘mis alumnos, ajederecistas universi-
tarios y de oiras instituciones locales, como amigos lejanos vy
idvenes univercitarios de diversas partes del pais.

Estoy consciente de mi modesta gupacidad; pero me anima
el deseo de servir en la medida de mis conocimientos. Por ofra
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parte, recordemos que todo es perfeciible y tal vez lo que
hoy digo aqui, manana sea, como est¢ de moda decir, obso-
lefo; pero a quien asimile estos principios en la direccion de
torneos y clasificacion de jugadores, le serd mas facil adaptarse
a las normas gue surjan en lo futuro.

Ofrezco a mis amigos y discipulos algo que fal vez satis-
faga sus descos y contfeste a sus preguntas. Desde ahora les
digo que algunas normas insertas en el libro anterior, han sido
modificadas. Lo anterior dejé de tener importancia; lo actual
es lo que interesa; por eso no recargo esia obrita con expli-

caciones que ‘a nada nos conducirian 'y si podricn causar con-
fusion.

Como es conocido, me muevo, mds que todo, en ei am-
biente estudiantil y es precisamente a los esfudizintes, en pri-
mer término, a quienes va dirigido lo que pudiéramos llamar,
esie mensaje. Discipulos tengo que han digerido tan bien las
orienkaciones que les he dado tanto de viva voz como en mi libro
anterior, que, me halaga decirlo, me han enmendado la plana
cuando por pereza o confusion me he salido, asi sea un apice,
de lo que les ensené que era lo correcio 'y, la verdad, me he
sentido orgullose de mis muchachos. Viejo habito de maesiro
de escuela que siempre pensé que los alumnos debian supe-
rar a su menior.

Hoy pongo en manos de-mis amiges esie “MANUAL PARA
TORNEOS Y CLASIFICACION”. He tratado de hacerlo fdcil de
entender, sencillo, sin adornos literarios que nada fendrian que
hacer en un libro como este y sin alardes de erudicion indtiles
en una obra aue irata de orienfar hacia la correcia direccién
de un tornec y.la clasificacion de jugadores. Si logro mi pro-
posito, asi sea en una medida muy modesia, pero positiva, me
daré por satisfecho; ese es precisumente mi proposito.

Si puedo ayudar a quien desea dirigir un forneo o a quien
se propone clasificar ‘a los jugadores' de! su club, liga o aso-
ciacion, o sencillamente @ quien quiere llevar su propio “ra-
ting”’, creeré que mi esfurezo no ha sido estéril.

Queridos amigos: clasifiquen o sus jugadores; empiecen
ahora mismo; por modesta que sea la clasificacién, dard una
idea sobre la fuerza de los participantes a un director de for-
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neo nacional. regional o estatal y hard su labor mas facil y
eficaz.

Cuando la totalidad o un gran porcentaje de los ajedre-
cistas que acuden con regularidad a los eventos mds impor-
iantes que se desarrollan en nuestro pais, estén clasificados,

iqué gran paso habremos dado en beneficio de nuestro aje-
drez! Empiece pronto, ahora, ya.

Monterrey, N. L., Noviembre de 1974.

Con ftodo afecto

Profr. Febronio E. Chavarria Gonzélez




EL JUEGO CON RELOJ




En los torneos nacionales a los que he asistido como mero
espectador o lievando jugadores de la Universidad Autonoma
de Nuevo Leén, en donde tengo el honor de ser Coordinador )
profesor de Ajedrez, he visto la gran anarquia que priva en el
manejo de los relojes. Cada jugador lo pone a la hora que
mejor le place y asi, en un torneo nacional, he visto hasia cinco
horas distinias.

Algunos lo ponen g la hora en que debia comenzar la ronda;
ofros, a la hora en que llega su conirincante; muchos ofros,
posiblemente ‘donde se detuvo la aguja que mueve la banderq,
de tal modo que el arbitro nunca sabe a qué hora un jugador
estd apurado de tiempo, para estar pendienfe de! momenfo en
que la bandera cae vy evitar discusiones o reclamos.

En tal concepto, me parece que lo mejor es iratar de uni-
ficar los criterios @ este respecto, hablando sobre: EL JUEGO
CON RELOJ.

los relojes de djedrez son fabricados en diversas formas y
tamanos. Los hay eléctricos y operados mecanicamente. La ma-
yoria de los jugadores prefieren estos Gltimos, porque pueden
ser usados en cualquier parfe y se detienen instantdneamente
cuando se empuja el boion correspondiente; pero este tipo de
relojes debe revisarse y ajustarse con frecuencia para tener |z
seguridad de que su funcion al marcar el tiempo es correcta.




Un reloj de ajedrez consta de doble cardtula en la cual,
ademas del minutero y la aguja que marca horas, hay una
pequena manecilla que indica si el rado] estd parado o en
marcha. Tienen en la parfe superior (también suelen tenerlos
a los lados), dos botones que detienen o echan a andar los
relojes. Cuando se oprime el botén directamente encima de una
de las cardatulas, este reloj se detiene y pone en movimiento &
contrario. Cuando los boitones estdn en posicion neutral, o sea
al mismo nivel, los dos relojes estan parados.

Cada reloj consta, ademds, de una manecilla especial en
la parte superior interna lkamada ‘‘bandera’”. Cada hora, al
pasar la manecilla que marca minutos por su posicion verfical
superior, levanta la bandera poniéndola en posicidon horizontal;

luego, la bandera cae cuando la manecilla registra e fin de la
hora.

Antes de iniciarse la partida, los dos relojes deben marcar
el mismo tempo. En los E. U, por ejemplo, si a los jugadores
se les conceden cuatro horas (dos por cada uno) para realizar
determinado numero de movimientos, los relojes se ajustan mar-
cando las 11:59. Si se les concede cinco horas (dos y media para
cada uno) los relojes deben ajustarse a las 11:29. A cada juga-

dor se le concede un minuto exira para compensarlo por algion

posible defecio menor en el funcionamientc de la bandera.

Mientras el juego no empieza, los botones deben estar en posi-
cién neuiral.

Al momento de iniciarse la partida el jugador que fleva
las piezas negras oprime e| botdén correspondiente y pone en
marcha el reloj contrario. En seguida, cuando el jugador que
conduce las piezas blancas realiza su jugada, oprime &' botén
correspondiente; entonces su reloj se detighe y pone en movi-
miento el de su oponente. El mismo procedimiento se emplea a
lo largo de foda la partida: cada jugador, después de hacer su
movimiento, detiene su propio reloj y echa a andar e! del ad-
versario. En consecuencia, cada ‘reloj va marcando el tiempo
que el jugador se toma para estudiar y realizar sus movimientos.
Algunos relojes, ademds, van marcando e! nimero de movi-
mientos realizados por los contendientes. Un juego no terminado
se suspende o adjudica si ‘as reglas asi lo previenen, cuando
se ha realizado el némero de jugadas sehaladas, o cuando el
arbitro indica cue ha terminado e tiempo estahlecido como du-
racion de la sesion.
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Cada jugodor debe realizar cierfo nimero de mgvimien’ros
en un determinado periodo de fiempo. La organizacion o club
que conduce el torneo debe especificar claramente esm's dos
factores. Un jugador pierde “por tiempo’ si deja de realizar el
nomero de jugadas en e tiempo que se le concede. Despuc.és de
consum’do el tiempo estipukado, si la partida no ha fermmad.c)
y no puede o no debe suspenderse para ofra ifecha, se especi-
fica cuantas jugadas deben realizar los jugadores en cada hora
de tiempo exira.

la bandesa del reloj de cada jugador indica el momenio
preciso en que expira el fiempo limite. Por ejemplo: si se deben
realizar 40 movimientos en dos horas, debe completar sus 40
movimientos, a f'o sumo, cuando su reloj marca las 2 y cae la
bandera.

En torneos internacionales se acostumbra conceder 40 mo-
vimientos en 2% para cada jugador. En Mexico, en torneos
importardies, se conceden 40 jugadas en dos horas: o 50 en 2%
horas, igual que en los Estados Unidos y ofros paises.

En los torneos llamados de “fin de semana’, o en ofros
eventos en que deben ser jugadas dos o tres rondas diarias, la
duracién de cada ronda se limita a 4 horas aproximadamente
y entonces cada jugador debe realizar 45 6 50 moyvimientos
en dos horas.

Un limite de 25 jugadas por hora es lo maximo que se
puede conceder en un juego serio. Esto es demasiado rapido
para maestros; pero puede ser usado para jugadores que no
tienen osa categoria. Para eventos especiales, como por ejem-
plo, torneos de un solo dia, es necesario especificar un ritmo
mayor de 25 jugadas por hora; pero debe entenderse que esia
clase de competencias son por simple diversion o pasatiempo
para jugadores de menor fuerza que expertos.

En todos los torneos o encueniros personales en gue se
use reloj, el nimero de movimientos que cada jugador debe ha-
cer en determinado tiempo debe ser siempre especificado. Esto,
que parece inneceaario, se debe a que organizadores de for-
neos abiertos, sin xperiencia, han impuesto reglas de acuerdo
con las cuales un jugador debe realizar “todas las jugadas™
de su partida en dos horas.




Si e nimero de movimienios no
tida puede degenerar en una disputa para decidir cual de los
contendientes es el mejor en partidas répidas de cinco minutos)
(ping pong) o en las llamadas “blitz", o sea aquellas en quel
no se permife pensar; a una jugada debe contestarse instanta
neamente con otra. Por ejemplo: Un jugador er posicion ganas
dora que ha realizado digamos 50 movimientos y le queda un
minuto o un minuto y segundos, puede ser forzado a intenfar
un ilimitado nimero de jugadas adicionales y perder el juego
y en vez de primero, quedaria segundo en lo que podria llamarse
una carrera de banderitas de relej. En cambio, cuando las re-
glas especifican’ el numero de jugadas que deban completarse
en el tiempo estipulado, el mismo jugador fdcilmente podria
hacer llos dos o tres movimientos que le faltan en e tiempo
que le queda en su reloj y el juego podria ser suspendido,
continuando en tiempo exira, si es posible, o adjudicarlo.

es especificado, una par

Cuando no hay relojes disponibles para fodos los jtgadores
de un torneo, deben ser dadas a conocer las regias relac’ona-
das con el tiempo, que regirdn la competencia, especificando®
claramente los procedimientos que se van a seguir. Por ejem-
plo, en el Torneo Amateur de los Estados Unidos en 1955, se
aplicaren las siguientes:

JUEGOS CON RELCY: en cada ronda, los juegos enire los
diez jugadores mejor ciasificados (con mas alto Trating’') de:
ben ser jugados con reloj desde el primer movimiento hasta ei‘
gltimo. En estos juegos cada jugador tuyo que hacer 50 movis
mientos en las dos primeras horas.

JUEGOS COMENZADOS SIN RELOJ: después de dos horas |
de juego en cada ronda, icdos los relojes disponibles ‘deben ser
colocados en las mesas de los jugadores que han realizado
menos de 25 jugadas. En estos juegos, cada jugador debe com-*

pletar 50 movimientos en
reloj.

la primera hora registrada en su

JUEGOS SIN RELOJ: ! concluir el tiempo prescrifo de juego
y ser anunciado' por el Director del torneo, debe cesar foda acti-|
vidad en todas las partidas jugadas sin reloj. La posicion final
no debe ser modificada hasta que la partida hayo sido adjudi-
cada.

PARTIDA ADJUDICADA: se llama asi, cuando a! ferminaf
el tiempo estipulado para la duracién de {a ronda, la partida
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no ha sido terminada. Entonces, si es posible suspenderla para
jugarla mas tarde o en otra ffecha, el Director de| torneo, con-
cede un punto a cada jugador de acuerdo con la regla 10 del
Instructvio FENAMAC, solo para fines de pareo, y de acuerdo
con ello, parea a los dos jugadores para la siguiente ronda. Es
decir, la adjudica temporalmente.

Pero si no es posible suspenderla o continuarla en tiempo
extna, entonces el Director del Torneo la adjudica legalmente
a uno de los jugadores o decrefa que es tablas. Para estos casos,
¢l director puede auxiliarse de los jugadores mejor clasificados.

Volviendo a los juegos con reloj, es necesario cue, anfes
de iniciarse la ronda, el Director, de acuerdo con el Reglamento,
ponga los relojes a tiempo, o haga que sus auxiliares los pongan.

Cuando se juega sin reloj, una jugada ha sido ferminadad
cuando un jugador suelta una pieza en una casilla; pero cuan-
do se juega con reloj, la jugada no ha sido completada hasta
cuando el jugador, después de soltar la pieza en la casilla,
detiene su reloi y pone en movimiento el de su adversario. Si,
por adso, su banderita cae cuando é&] leva la mano en el aire
para detener ¢! reloj, se considera que la jugada no ha sido
completada y picide por tiempo.

IMPORTANTE debe ser para fodo jugador cosiderar que no
fiene derecho « wiilizar el tiempo de su adversario durante el
desarrollo de le partida, en su propio beneficio. Asi, debe ano-
tar su jugada en su propio tiempo, es decir, anota su jugada
en su formulario, &a realiza, y solo entonces oprimira el boton
que detiene su reloj y pone en movimierto el de su adversario.

La excepcién a esta regla estd contenida en la seccién 2
del Art. Xill de! Reglamento, que se refiere al caso de un juga-
dor “EXTREMADAMENTE APREMIADO POR EL TIEMPO', apremio
que solo el arbitro puede decidir si al jugador se le concede
o no, e\ derecho de proceder de acuerdo con lo estipulado
por la seccién 2 nombrada.

Preguntado el Dr. Euwe acerca de la hora que debe mar-
carse en los relojes al inicio de la partida, respondié=— “No
hay regla fija para ello. En Holanda, por ejemplo, los relojes
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son puestos de manera que la “bandera” caiga a las “*6 horas”
(18:00 Hs.) en la primera sesién de juego’.

Mucho se oye discutir también acerca del lugar en que
debe colocarse el raloj durante la partida: si a la derecha del
jugador que lleva blancas o a la derecha del que lleva negras,
“Tampoco hay regla fija sobre el lado en que debe colocarse
el refoj”.

Enire nosoiros, se acostumbra. colocar el reloj (y no siem-
pre) a la derecha del jugador que lleva negras, mds como un
acto de cortesic que como regla establecida.

Pero aunque no exista una regla fija para colocar los re-
Vojes a determinada hora al inicio de la partida, si debe estable-
cerse cue todos sean colocados a la misma hora para evitar
corfusiones al ‘@rbitro. Por ejemplo: si todos los relojes se ponen
al iniciarse la partida a las 12:00 o a las 11:30 Hs. segun sean
40 6 50 movimientos en las primeras dos horas o dos horas y
media, para el arbitro sera muy fdcil determinar qué jugador o
lugadores estan casi c! limite del tiempo reglamentario, para
estar pendiente del momento en que se realiza la Gltima jugada,
considerando gue las banderas deben:caer a las 2 (14:00 horas).

Para evitar anarcuia en esto, el darbitro y sus ayudantes
deberdn: disponer la hora en que deben ser colocados !os relo-
ies al iniciarse €| juego o, si hay confusién, apatia o desobe:
diencia entre fos jugadores, colocarlos ellos mismos, es decir,
el drbitro. y sus ayudantes.

Existen ofras dudas o canfusiones entre los jugadores. Una
de elas se refiere a que nadie tiene derecho a indicar a un
jugador que estd apremiado de tiempo o que su “‘bandera’ ha
caido. No. Si el drbitro, de acuerdo con la convocatoria de
un torneo, fija el limite de tiempo, el mismo derecho le asiste
pora indicar el momenio en que este tiempo ha terminado Y:

por supuesfo, puede hacerlo del conocimiento de ambos juga-
doras.

Por 0'timo; el reloj es para el torneista de ajedrez como wun
instrumento de trabajo; si no lo tiene, adquiéralo a la brevedad
posible y juegue con él de acuerdo con las reglas.
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REGLAMENTO DE AJEDREZ

Art. XIV.—DE LA UTILIZACION DEL RELOJ.

1.—Cada jugador debe ejecutar determinado nimero de
jugadas en determinado periodo de tiempo, debiendo estable-
cerse previamente o la iniciacién de la competencia, estos dos
Taciores.

Gltims
el ju-

4.—Al comp’'etar el nimero prescrito de jugadas, la
de ellas no puede considerarse concluida sino hasta que
gador haya detenido su reloj.

COMENTARIC: en {uegos sin reloj, la jugada se considera
concluida: a) en la translacén de una pieza a una ca-
silla libre, cuando la mano del jugador ha soltado la
pieza. b) En una captura, cuando la pieza capturada
ha sido quitada del tablero y el jugador, después de
haber colocado su propia pieza en la nueva casillg,
la ha soliado de la manc. c) En e! enroque, cuando la
mano de! jugador ha soltado la torre en la casilla
sobrepasada por €l rey. d) En la coronacién de un peén,
cuando este ha sido quitado del tablero y la mano del
jugador ha soltado la nueva pieza en la axsilla. Si =l
jugador ha soltado de su mano el peén llegado a la
axsilla de coronacion, la jugada aun no se considera
totalmente ejecutada pero el jugador ya no tiene dere-
cho a -mover el peén a otra casilla:

S.—Las indicaciones. proporcionadas por el reloj o su dis-
posifivo (bandera) se consideran definitivamente vélidas a me-
nos. que existan detectos evidentes bien sea en e] reloj o en su
dispositivo; pero el jugador que pretenda hacer comprobar
alguno de esos defectos, deberd hacerlo en el momento en que
se haya dado cuenta del mismo.

6.—Si la partida tiene que interrumpirse por alguna causa
ne imputable @ alguro de los jugadores, los relojes deben de
ser detenidos hasta que se elimine l'a causa. Esto debe hacerss
por ejemplo, en el caso de que deba corregirse ung posicién
irregular, cuando haya que cambiar algin reloj defectuoso o
cuando la pieza por la que un jugador manifiesta que desea
cambiar un pedn aue ha llegado a la octava linea para su coro-
nacion, no se encuentra disponible de inmediato.
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7.—Si se descubre alguna irregularidad en la posicén o
en algin movimiento y no es posible determinar el tiempo em-
pleado por cada uno de los jugadores hasta ese momento, un
tiempo proporcional a! indicado por los relojes deberd asignarse
a cada jugador. Por ejemplo: después de la movida 30 del’
riegro, se descubre una irregularidad cometida en !a movida 20.
Si después de la jugada 30 los relojes indican respectivamente
una hora y media para-el blanco {90 minutos) y una hora para
el negro (60 minutos), debe concluirse que el tiempo emp'eado
por- ambces jugadores para las primeras 20 movidas fue propor-
cional, por lo tanto:

son 60 minutos para el Elanco y

son 40 minutos para el negro.

COMENTARIOS AL ARTICULO XIV:

La FIDE ha reglamentado que llegada la hora en que deba

comenzar la partida, se’ ponga en marcha el reloj del blanco,!
aunque ambos jugadores estén ausentes.

En consulic. hecha o la FIDE sobre llg interpretaciéon al Ah
XIV-4 sobre /la parte siguiente que parecna algo obscura vy que
habia suscitado algunas discusiones: “la Gltima movida fue
mate y la bandera de| reloj cayé después de que el jugador ha:
kbia soltado la pieza que produjo el mate”. Se le pregunté s
este jugador completé su movida o si perdié por tiempo.

N

En contestacién, EL CUERPO LEGISLATIVO DE LA FIDE indicoft
que la primera parte de este codigo define pe:fectamente que
una jugada se considra concluida cuando el jugador ha soltads
la pieza moyida, (Art. VII) y que e! Art. XIV no as contradictor
rio en esta regla bdsica; y aclara 4> FIDE: “El objeto de -35?0[
vitima reglamentacién especial para compefencias es &' de re
solver situaciones en que el director no haya estado presente
en el preciso momento en que un jugador completo sus moyidas
con su fiempo aun corriendo, en cuyo caso si la movida no es
conclusiva solo se considera completada al parar su reloj; no
asi en el caso de que dicha movida haya dado fin al juego.
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Esto también se aplica en e! coso de ahogo (Art. XII-1 y fam-
bién en el caso de que una movida concluida de acuerdo :-on
el Art. VI, le haya dado derecho al jugador a exigir fablas
por repeticion en posicion conforme al Art. XII-3. Por lo tanto,
si la movida en cuestion fue mate en los términos descritos, el
jugador que di6 mate ha ganado ha partida, o si dicha movida
motivo 'as tablas en los términos descritos, la pariida =s tablas
y el hecho de que uno v otro reloj haya seguido caminando,
carece de imporiancia.

Crdinariamente el director encontrara suficientes daios para
decidir sobre cualquier cuestién en relacién con el Ari. XIV-4,
y de inmediato se daré cuenta si iz Oliima movida fue hecha
dentro del! limite de tlempo auncue haya estado ausente en =l
preciso momentc de su ejecucidn. La bandera del reloj y e! Tor-
mulario del jugador son usualmente evidencia suficiente para
formular una decisién. Sin embargo, de acuerdo con lo antes
dicho, un jugador puede haber concluido su movida de acuerdo
con el Art. Vil, la cual haya conducido al mate*o al cmpate
y que su bandera haya caido antes o después de sciiar 'a pie-
zZa movida, en cuyo caso ho es posible adivinarlo y para saberlo
solamente seria posible estando presente. Por tal motivo el
director de| torneo deberd asegurarse de que nunca ialie su
presencia para atestiguar las Ultimas movidas de jugadores que
apremiados por el tiempo, tengan la posibilidad de ilegar a
un /mate, un empate o una reclamacion de tablas por repeticion
de jugadas.

Con respacio a la seccion Nim. 5, zada jugador es respon-
sable de que los relojes funcionen correctamente. Cada uno
debe asegurarse de que al pisar e| boitén, su propio reloj se
detenga mieniras el de su adversario se pone en movimiento.

También debe cerciorarse de que los relojes guarden un
fiempo razonab!emente exacto y que los banderitas funcionen
correciamente.

Cualquier demora en reportar un defecto del reloj no puede
remediarse a bose de ajustar los tiempos reistrados. Si un juga-
dor pretende exigir que su reloj se atrase o el de su adversario
se adelante, debe rechazarse su proposicion. (En el match de
E. U. contra la URSS de 1954, Reshevsky pedia que el reloj de
Smislov, su conirincante, se ajustara porque habia permanecido
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parado durante 35 minutos. Natunalmente, su preiensién fue
rechazada.

Sin embargo, si el director se da cuenta de que los relojes
no estan funcionando perfectamente, deberda parar lg partida
y solo continuarla cuando éstos hayan sido reparados o substi- EL SISTEMA SUIZO
tuidos, tfomando en cuenta los tiempos registrados por los relojes
defectuosos al tiempo de la interrupcion. Ningun ajuste de iiem-
po debe hacerse. Ademds debe tomarse en cuenta que esta in-
tervencion del director es aplicable Unicamente en &' caso de
que los relojes estén descompuestos. Bajo ninguna circunstancia
deberda el director (o cualquier otra persona), llamar la aten-
cién al hecho de que un jugador se olvidé de pisar el botén
de su reloj.

En la seccion 6 del Art. XIV hay una parte que dice: “‘los
relojes deben ser detenidos. . . “. Notese que los jugadores no
fienen el derecho de parar los relojes durante el curso de una
partida, este le corresponde exclusivamente al director. El Gnico
caso en que el jugador puede y debe parar los relojes, es e| de'
partida suspendida a que se refiere e Art. XV-1.
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Sin embargo, si el director se da cuenta de que los relojes
no estan funcionando perfectamente, deberda parar lg partida
y solo continuarla cuando éstos hayan sido reparados o substi- EL SISTEMA SUIZO
tuidos, tfomando en cuenta los tiempos registrados por los relojes
defectuosos al tiempo de la interrupcion. Ningun ajuste de iiem-
po debe hacerse. Ademds debe tomarse en cuenta que esta in-
tervencion del director es aplicable Unicamente en &' caso de
que los relojes estén descompuestos. Bajo ninguna circunstancia
deberda el director (o cualquier otra persona), llamar la aten-
cién al hecho de que un jugador se olvidé de pisar el botén
de su reloj.

En la seccion 6 del Art. XIV hay una parte que dice: “‘los
relojes deben ser detenidos. . . “. Notese que los jugadores no
fienen el derecho de parar los relojes durante el curso de una
partida, este le corresponde exclusivamente al director. El Gnico
caso en que el jugador puede y debe parar los relojes, es e| de'
partida suspendida a que se refiere e Art. XV-1.




Aun cuando en ajedrez todo es posible y un jugador me-
diocre puede clasificarse ventajosamente en un torneo de cual-
quier tipo, © unc muy bueno alcanzar un lugar inferior a su
categorid, el tipo de compefencia mds equitativo es el llamado
ROUND ROBIN, o sea: todes conirg todos.

El Unico inconveniente del R. R. es que solo se puede aplicar
en forneos en que participa un numero limitado de competidores,
ya que siendo muchos, &' evento tendria una duracion incom-
paiible, en la mayoria de los casos, con las posibilidades de
los organizadores o el tiempo disponible de los participantes.

En tal concepto, en los Gltimos tiempos se ha generalizado
el Torneo por SISTEMA SUIZO (S. S.), que en un lfapso bastante
corto, hace participar @ gran nomero de jugadores.

Este sistema ha permitido que en los paises en que el
movimiento ajedrecistico es fuerte, se realicen centenares o
miles de forneos «l afo, que no serian posibles por el R. R;.for-
neos generalmente llamados de *“fin de semana’, porque en
fres o cuatro dias, se desarrolla un evento de esta naturaleza,
en e que participan cien o mds jugadores.

Por [o tanto, el S. S. ha venido a resolver el problema de
las  Asociaciones, clubes o grupos ajedrecisticos que cuenfan
con poco tiempo para sus campeonaios, o no pueden disponer
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de las cantidades de dinero necesarias para una estancia larga

de los participantes.
I

Como consecuencia inmediata, el nivel del ajedrez tiende
a subir cuando hay muchas oportunidades de enfrentar a los)
mejores exponentes del! juego con una (frecuencia que resultarig
imposible para el R. R.

En su conira se ha expresado que en el S. S. tiene mucho
que ver el factor ''suerte”, algo que muy a pesar de iodas nues
tras aseveraciones en el sentido de que en el ajedrez nadaf
tiene que ver el azar, lo saben todos los torneistas del mundo,
este ronda constantemente en fodos los torneos, del tipo que

sean.

B! Sistema Suizo, de acuerdo con todas las not'cias al res|
pecto, se utilizé por primera vez en Zurich, Suiza, en 1895 yi
su invencién se atribuye al Dr. Muller de Brugg. w

Actualmenie este sistema se juega en todas partes delf
mundo con excelentes resultados.

Las principales reglas de| Sistema son las siguientes:

REGLAS DEL SISTEMA SUIZO

|.— Todos los jugadores pueden participar junfos, ounque‘\
sean de distintas dlasificaciones.

2 z ¥
Il.— Los pareos en la primera ronda son determinadost

por el “rating” de los jugadores. L

Il.— Si en una ronda hubiera un total impar de iugadores,L
a uno de ellos se le da el pase (BYE). En la primera ronda ell
pase se le da dl jugador que tenga el “rating’” mas bajo. Enl
la segunda y siguientes, al jugador de mas baja puntuacion
con el mds bajo “rating”, o aluno de los que estén empatados

con la puntuacion mas baja, por sorteo.
|

IV.— En la segunda ronda y cada una de las siguientes]
los jugadores con puntuaciones parejas deben jugar enire s}
siempre y cuando no lo hayan hecho previamente en algundf

ronda anterior. |
|
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V.—Si resulta imposible parear a un jugador con oiro de
igual puntuacién, se deberda parear con uno cuya puntuacién
sea la mds cercana posible, cuidando siempre que no se hayan
enfrentado entre si en rondas anteriores.

VI.— Si un jugador se retira de! iorneo, se saca su nombre
de la fista y se le anotan perdidos los juegos de las rondas
que falten. (BYE) es una paizbra inglesa que se usa para in-
dicar que el jugador impar de mas bajo “‘rating” recibe un
punto regalado sin tener que jugar la partida correspond ente.

Vi.— Para fijar las puntuaciones en caso de juegos no
concluidos, se pueden adjudicar temporalmente los puntos corres-
pondientes a partidas pendientes a juicio del direcior, y si se
hace necesario, se adjudican en forma definitiva.

Vill.— Los colores son asignados por el director tan equita-
tivamente como sea posible en cada una de las rondas.

_ IX.— Cada juego ganado vale un punto. Cada juego per-
dxd.o vale cero puntesi Cada juego empatado vals med o punto.
El juego no jugado de! jugador que ha recibido BYE, cuenta
como ganado.

INTERPRETACION DE LAS REGLAS DEL SISTEMA SUIZO

(I).— Ordinariamente no se hace necesario dividir el tor-
neo en grupos, ni por su habilidad, ni por sus actuaciones pre-
vias u ofra clasificacién.

Lla ausencia de tales restricciones es considerada por mu-
chos como el principal atractivo del S. S.

Sin .embargo, esto no es un principio de| sistema en si, el
cual puede ser utilizado en preliminares, en finales, o si los orga-
rizadores lo desean, pueden dividir un grupo grande en dos
0 mas seccones cuando lo consideren conveniente o practico.
El hecho es que la popularidad del 8. S. y del ajedrez en si ha
aumentado a ta] grado en los ultimos anos, que el nimero de
rondas en muchos casos resulta inadecuado para el de jugadores.
Para mejorar los condiciones en estos casos, los organizadores
de algunos toineos los dividen en secciones, cady una de las
cuolgs queda formada con jugadores de fuerza més o menos
pareja.
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(Il) — Cuando el sistema suizo se empezd a utlizar, los
pareos se hacian por sorteo y aun se sigue ufilizando este
método en algunos lugares en donde no se ha popularizado
el SISTEMA HARKNESS de pareos y desempates; pero la expe-
riencia ha demostrado que e! sistema de sorteos es el mas
ineficaz ya que tiende a destiuir el propésito del sistema suizo,
El sistema de pareos y desempates pregonados por Harkness y ‘
bautizados con su nombre, son los que se utilizan en la ma-
yoria de los millares de torneos que se efectian en diversos
lugares  de los EE. UU. por considerar que son los que dan
resultados mas satigfactorios.

(1IT) — En cualquier ronda el “BYE” solo debe darse en
caso de que el numero total de jugadores sea impar y entonces
unicamente a uno de los jugadores en la correspondiente ronda.
Los demds, excepto los que se hayan refirado previamente del
forneo, deberan parearse. Al jugador a quien se le haya dado
un BYE, por ningGn motivo debera ddrsele ofro en una ronda
posterior. Ademds, e| BYE no es un premio para =l que llega

tarde al torneo. Si un jugador se inscribe a Gltima hora y por
tal razén no se le parea en la primera ronda, pierde ese juego

por ''DEFAUT",

(IV)=— Lla regla principal del' S.'S. es la que prohibe que
dos jugadores se enfrenten enire si'mds de una vez en un solo]}
forneo. |

Otra regla basica, que sin embargo se relaciona com la
anterior y se sujeta a ella, es la que indica que los jugadores
de igual punivacion deben ser pareados entre si, siempre que
esto sea posible.

|
Estos dos conceptos fundamentales del S. S. se deben e'es-u
petarse estrictamente por encima de cualquier ofra regla de pareo;]
: e W
en consecuencia, la regla de los colores, la de los “‘ratings”,

la de las “siembras” y todas las demas, deben conceder abso:
ronda los jugadores que. aanaron sus [uegos se parean enire
si: los que empataron se parean con ofros que hayan también]
empatado y los perdedores se parean enire si. :

Este mismo sistema se sigue en todas las rondas. Por ejem:
plo: para la cuarta ronda se enduentran entre si aquellos juga:
dores que fengan puntuacion limpia de 3-0; luego los que tengan

[
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luta prioridad « estos conceptos bdsicos. Asi pues, en la segundat

2.5-5; en seguida los 2-1 y asi, hasta llegar a los de 0-3 teniendo
siempre especial cuidado de que ningin jugador se enfrente
con el que previamenie se haya enfrentado.

(V).— Algunas veces nro es posble paresir a todos los
jugadores que tienen igual puntuacién, bien sea porque el gru-
po conste de un numero impar de jugadcres; que algunc de los
jugadores haya jugado previamente con tcdos los demds de
ese grupo, o que uno o dos jugadores hayan sido previamente
enfrentado con otros de! mismo grupo, efc. En esios casos, los
jugadores que por cualquier razén no pueden parearse en su
propio grupo, deberdn ser pareados con jugadores del grupo
mds proximo que sea posible. Por ejemplo: después de la octa-
va ronda un jugador va punte=ndo e| grupo con una punfua-
cién de 7% V2. Al hacer los pareos de la novena ronda, no
puede ser pareado en su propio grupo porgue no hay »tro
jugador de igual puntuacion. Le siguen dos jugadores de 7-1,
pero el primero ya jugd con ambos en rondas anteriores; enton-
ces se le parea con uno de! grupo 6% — 1%, que no haya ju-
gado con él en rondas anteriores. Estos pareos deben hacersa
antes de parear el grupo de 6% — 1%, pues SIEMPRE DEBE
DARSE ' PRIORIDAD EN LGS GRUPOS A LOS JUGADORES DE
MAS ALTA PUNTUACION. Si los jugadores del grupo 7-1, no se
han enfrentado previamente, deberdan hacerlo ahora; pero si
ya lo hicieron, deberdn también parearse con los del siguiente
gfupo mds proximo que sea posible, pero sempre respetando
las reglas bdésicas.

(VI).— A ningin jugador se le debe regalar un punto,
pareandolo con ofro que se haya retirado del forneo y luego
dandole un nunto por “DEFAULT. Esto solamente podria ser
inevitable si e| que se retira lo hace sin avisar. El jugador que
haya faltado ¢ una ronda, no debe ser pareado en la’ siguiente
a menos que haya manifestado oportunamenie su deseo de
continuar, al director, y éste haya aceptado sus disculpas por su
falta a la ronda anterior; pero en fodo caso, cualquier jugader
que por cuaiquier motivo haya faltado a dos rondas en el
curso del torneo, debe ser excluido del mismo.

. (VlIl).— Si las partidas deben jugarse hasta su termina-
cion, las suspendidas deberdan adjudicarse temporalmente; pero
no en forma conclusiva, sino Unicamente para que =l direcior
Pueda proceder al pareo de la ronda siguiente.
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En forneos en que se fienren que jugar dos o inss rondas
diarias, a veces tfienen que adjudicarse los puntos en forma
definitiva. En algunos otros eventos de esta naturaleza, suele
acelerarse el ritmo de juego. Por ejemplo: 50 movidas en las
primeras dos horas; 15 en la media hora siguiente; 20 en la |
siguiente media hora, efc.

(VIll) — El' director procurard distrbuir los co'ores de
tal manera que cada jugador reciba blancas y negras olterna-i
tivamente. Si esto no es posible, procurard ir igualando el |
nomero de veces que cada jugador. haya recibido blancas y|
negras. |

Todo esto no debe violar las reglas basicas. ‘

).

(IX).— La posicion finai de cada jugador en el jiorneo!
se determina por la cantidad de puntos por él ganados.

Aunque en algunas ‘ocasiones haya un solo ganador, no}

debe olyidarse que una de las caracieristicas principales delr
i

$. S. es el gran nimero de empates que se registra:

Los premios en elfectivo se reparten equitativamenie entre {
los' jugadores empaiados.

Para los cosos en ique los desempaies 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
parfir, o en algunos casos tan solo para determinar posicio-
nes, etc., mas adelante se dan sistemas de desempate. |

L

FORMA DE PAREAR A LOS JUGADORES -

El sistema de pareos de Harkness, usado en la mayor _30”3‘
de los torneos por el Sistema Suizo, consiste, en la primerd
ronda. en eliminar los sorteos que fodavia @ se wufilizan ‘en
algunos evenios de esta indole. Para lograr los mejores re-
sultados, se porcede del modo siguiente: |

Numere usted a los participantes de acuerdo con su “ra-
ting”’” Al de mds alto “rating”, dele el nimero 1; el 2 al que
le sigue en punfuacion, etc.
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Si algunos jugadores no tienen “rating’, se les coloca
en «a lista de acuerdo con la fuerza que se les conozca ya
porque hayan partficipado en otro tipo de torneos en los que
no fueron clasificados, o por referencias de jugadores que los
conocen lo suficiente para permitir que se les adjudique un
“nating” provisional.

los jugadores que definitivamente no puedan ser clasifica-
dos asi sea provisionalmente por desconocimiento absoluio,
pongalos en la lista después de| dltimo clasificado, por orden
alfabético de apellidos.

Una vez numerados todos los jugadores, proceda de acuer-
do con la regla 5 del Instructivo de la FENAMAC, que en se-
guida insertamos.

INSTRUCTIVO
PARA LA ORGANIZACION DE TORNEOS POR EL
SISTEMA SUIZO

Federacién Nacional de Ajedrez de México, A. C.
(FENAMAC)

Este sistama permite, técnicamente, acortar la duracién
'de |c_is competencias que se harian exiremadamente largas por
{0s. sistemas de ROUND RCBIN (todos contra todos) y representa
un sistema mucho mds justo que el de eliminatorias formando
grupos o que el sistema | “knock-out” ‘(pierde y sale) en el
que, al-perder una sola partida, se queda eliminado de' la
competencia. Aunque hay diferentes sistemas de pareo, el si-
guiente serd el OFICIAL que imperard en los torneos de la
Federacion Nacional de Ajedrez de México, al cual se le deno-
mina. *‘Sistema 'Harkness: Mejorado.

1) AGRUPAMIENTO. Todos los participantes en el forneo
donde se aplica el Sistema Suizo pueden jugar en un solo
grupo, aunque sean de distintas categorias.

: 2) TARJETAS DE CONTROL. A cada jugador inscrito se le
llena ung tarjsia en la que conste su nombre y punios que se
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le hayan asignado, ya sea en la lista oficial de “rating”, o
en forma provisional por el Director del Torneo.

(NOTA: al final de este capitulo, se insertard una tarjeta de
pareo) . '

3) NUMERACION Y ORDENAMIENTO DE TARIJETAS. Las
tarjetas se ordenan y se numeran en el orden de puntuacién de
los jugaderes. El de mayor ‘“‘rating” tendra el nimero 1, el
que le sigue en puntuacidon serd el niomero 2, etc.

4) DESCANSO (*“Bye"). Si hay un nimero impar de ju-
gadores se le dard descanso (bye) en la primera ronda a4l
jtgador de “rating’’ mas bajo. Se saca la iarjefa de este ju-
gador y se anota el punto gancdo por el descanso, haciéndole
un circulo a este nimero para senalar que la puntuacién re-
cibida se debe o una partida no jugada. Esta tarjeia se man-
tiene separada de las otras, con las que se procede a hacer
el parec.

5) PAREO PARA LA PRIMERA RCNDA. Para formar e| pa-
reo de la primera ronda se divide el total de tarjetas siguiendo
el orden de puntuacién formado, pareando a los jtgadores
de la mitad superior con los jugadores de la mitad inferior.
Ejemplo: Siison 100 participantes, la mitad superior queda
infegrada por las tarjetas del 1 al 50 y la mitad inferior por las
numeradas del 51 ol 100. Se parea el jugador nimero 1 con
blancas, contra el 51 con negras. El jugador nimero 2 con ne:
gras, contra el jugador nimero 52 con blancas. El jugador]
Nom. 3 con blanoas, contra el jugador Nim. 53 con negras:
El jugador Num. 4 con negras contra el Nim. 54 con b'ancas,
efc. +

6) IPAREO PARA LA SEGUNDA RONDA. Una vez anotadoss
en las tarjetas los resultados de la primera ronda {cvidando de
especificar el color con que se jugé, el nombre y nomero del
contrincante, el resultado y los puntos totales), se dividen
las tarjetas en tres grupos: los ganadores (con 1 punto); los
que empataron (con ** punto) y los perdedores (con @ puntos):
Si hubo wn jugador que recibio el descanso (bye) se incluye}
su tarjeta en el grupo de ganadores. Se ordenan las tarjetas)
de ganadores por orden numérico de acuerdo con los numeros®
que les fueron asignados inicialmente. Si es nimero par, se
divide en dos partes iguales, una con los mds altos (mitad su-
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perior] y ofra con los mds bajos (mitad inferior). Si es nimero
impar, se toma la primera tarjeta (la de mds alta puntuacion)
de] grupo de jugadores de * punito y se anade en el Gltimo
lugar de las cel grupo de 1 punto y se procede como en el
punto anterior. Se hace el pareo: el primer jugador de la mitad
superior cambia color contra el primer jugador de la mitad
inferior, que también cambia color. El segundo jugador de la
mitad superior cambiando color contra el 2o. jugador de la
mitad inferior.

Se facilita el procedimiento al colocar las tarjetas de la
mitad superior frente a las tarjetas de lg mitad inferior, for-
mando asi dos columnas verticales. Si at formar la pareja =l
color con que hubiesen jugado la ronda anterior fuese el mis-
mo, las tarjetas del segundo grupo de la mitad inferior se
cambian con la siguiente inferior, o con la que sigue si se
repitiese el mismo problema, hasta lograr que no se repita
el color por parte de las tarjetas de la mitad inferior. Si no
es posible llevar esto al cabo, entonces se hace el pareo como
quedo originaimente y llevard negras el jugador con ‘“‘rating’
mayor.

Este problema se resolver& en g misma forma para las
rondas’ subsecuentes con la regla de que en rondas nones, el
mayor “sating” llevara blancas y en rondas pares e| mayor
“rating” llevard negras. Ejemplo: supongamos que el grupo
:le jugadores con 1 punfo se haya dividido en fia siguiente
orma:

Mitad Inferior

Jugador Color aue le tocara

Mitad Superior

Jugador Color que le tocara

11
12
14
16
17
19

De acuerdo con el sistema descrito para que sea posible
que los jugadores alternen colores, al cambiar la tarjieta del
Ivgador 11 por la del 12 quedan correctas las dos primeras
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parejas. En ia tercera, cuarta y quinta parejas no hay pro
blema, pero en la sexta los dos deberén llevar blancas. Comg
ya no hay posibilidad de cambiar la iarjeta de] jugador 19
entonces este llevara blancas por fener el “rating’
fratarse de unz ronda por.

menor y

En la misma forma se procede con el grupo de los juga-f
dores de = punto, y los de 0 puntos. Si el nimero original de
jugadores fue' impdr, en esie Gltimo grupo se hara descansa
(byel. al jugador de 0 puntos.con menor “rating’’

Es interesante hacer nofar.cue en la practica se ha encon:
irado. mas fjusto ‘el sistema de  subir al jugador de “rating’
mas alto de un grupo de puntuacién’ inferior al grupo aue fuyve
un nomero de tarjetas impar, que el sistema de bajar al jugador
de “‘rating’” mas bajo de| gtupo superior pasia un grupo infe
rior, pues el espirifu del sistema suize va mds acorde con
darle oportunidad al jugador fuerte que esté en grupo inferior
antes que intentar bajar o un contrincante de un grupo supe:
rior. Este sistema de bajar al jugador sobranie 'del grupo supe
rior, puede usarse solamente en el siguiente caso descrito en
el nimero siete.

7) SISTEMA PRACTICO: Un ‘torneo con gran nomero de
jugadores es mas faci| de parear que un torneo pequeno, por
ejemplo, de 15 jugadores, pues en este Gltimo caso se requiere
el mds estricto cuidado ' para que las reglas bdsicas del pareo‘
se observen. En estos casos debe ser opcional del Director
del torneo observar e| siguiente sistema, indicando a los parti:
cipantes que se. va hacer asi: a) dividir las tarietas en gru-§
pos de jugadores con igual puntuacién; b) empezar el pareo
por el grupo de mayor puntuacidn; c) continuar al pareo con
el grupo' mds bajo de puntuacién; d) parear el 20. grupo def
mas puntuacion; e) parear el peniltimo grupo en puntuo:
cién f) parear el 3er. grupo; g) parear el antepenultimo grupo,
terminando con el pareo de los grupos centrales.

8) PAREO PARA RONDAS POSTERIORES. Para cada ronda
subsecuente, el procedimiento a sequir es el mismo. Se hace
necesario antes de hacer ningin pareo, examinar cuidadosa:
mente los nombres y nimeros de los oponentes para asegu-
rarse de que no se hayan enfrentado en rondas anteriores.
Una de las tareas mas importantes del Director es la de esfor
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zarse para que cada contendiente juegue con piezas blancas
el mismo nimero de veces que con negras. Se pone énfasis
en que a las reglas basicas del paro debe darsele prioridad
sobre la designacién de colores. Dos jugadores que ya jugaron
entre si, no deben enfrentarse otra vez. Y jugadores con la
misma punfuacion deben ser pareados s’empre que sea posible.

?) RETIRO DE UN JUGADOR. Un jugador debe consi-
derarse refirado si pierde una partida por no asistr, no infor-
mando al Director que tiene intenciones de jugar la préxima
ronda. Queda establecido que un jugador serd descalificado

para seguir compitiendo, si en el curso de un torneo pierde dos
partidas por falta de asistencia. Debe evitarse dar un punto
gratuito o un contendiente paredndolo con un jugador retirado.

10) JUEGOS INCONCLUSOS. En
primera imporiancia que los iuegos
completamente, para poder formar, atendiendo @ sus resul-
tados, la ronda siguiente. En caso de juegos inconclusos, se le
conceden facultades al Director para resolver el pareo de la
ronda en furno, adjudicando temporalmente los puntos corres-
pondientes a esas partidas. En la pracicia se ha estoblecido
la costumbre, Gnicamente para fines de pareo, de dar a ambos
confendientes un punto por partida inconclusa, en todos los
casos en que la posicion de la misma no esté claramente defi-
nida. La partida deberd continuarse o la brevedad posible.
El Director citara a ambos contendientes en cuanto exista la
oporiunidad pora continuarla.

e| Sistema Suizo, es de
de una ronda finalicen
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La lamina 1 es una forma sencilla de llevar el “score"
de los jugadores. En una hoja asi usted sabe, en cualquier
ronda, sin necesidad de hacer sumas, qué jugadores Ilevan
5, 4%, 4 punios, de una simple ojeada. Como usted ve, los
resultados se llevan totalizados. Por ejemplo: el jugador NUm.
1, Alberto Campos, gané su partida en la primera ronda; su
“score™ es 1; gandé la segunda, ahora su ‘‘score” es 2; gano
las 3 y 4 y en la 5, en una esquina, hay un pequeno 1 circu-
lando, lo que quiere decir que gand esa partida por ‘‘default’
en la Gltima ronda aparece un 5%, indicando que aumenté medio
punto por unas tablas. Fue el “score” con que termind. El juga-
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dor Nom. 3, Norberto Vela, gané la primera y la segunda;
empaté la tercera, por lo cual su ‘‘score” es 2%: en la cuarta
ronda aparece nuevamente el 2%, lo que significa que perdié
la cuarta partida; en seguida gané la quinta y sexta, por lo
que sus nomeros son 3% y 4%, “score’ con que termind.

El jugador Nom. 4 gané la 1 y 2; perdié la tercera, por lo
que continia el ;2; no se presenté en la cuaria, que perdié por
“default”, lo que queda indicado con la persistencia del no-
mero 2 y el pequefio 1 circulando, en una esquing; como tam-
poco se presenté en la quinta ronda, de acuerdo con las reglas
salic del torneo, |o que indican las dos equis en las rondas
Sa. y 6a.

Direciores mds avezados y con mds tiempo, hacen una
tabla como la ilusirada. en la que se agregan el color con
que se jugo y e| nimero del contrincante. Esto se hace gene-
ralmente cuando se juegan, digamos,2 o 3 rondas por semana.

La hoja (tabla) que le presentamos, es suficiente; los
demds datos, los lleva al Director en las tarjetas de pareo.

NOTA; La convocatoria indicaba que los desempates, por
ser pocas rondas, se harian primero por el Sistema Solkoff.
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Es una tarjeta de pareo. Las hay con mds y con menos
datos. Esta, como usted verd, es la due utilizamos en los for
neos de la Universidad Auténoma de Nuevo Leén (U. A.N. L UANL
o simplemente UANL).
TARJETA DE PAREO PARA SISTEMA SUIZO

Se explica por si sola. le recomendamos que por ningun
motivo deje usted de llevar el fotal en cada ronda. Asi, de una
ojeada sabe usted gquien lleva 2, 3, 3%, 4, etc., puntos en lg Rating
Gltima ronda jugada, lo que le facilitara hacer €] siguienie Domlmllo FAC.DE ﬂouamA Numero al empezar
pareo.. Si usted lo desea, utilice-en la columna (RONDA) letras Nuimero definitive
en vez de numeros: G (gané) T (tablas) P (perdid).

; Ao ; - Puntuacion Adversario [Pts. ara desempate
El 1, circulado, en la ronda 5, indica que gand esa pariiag | p

por|‘Hefault™ poryTo —que gl [obtener su puevo “rafing’, S Ronda | Total | No.| Nombre | Mediano | Solkoff
circulo el “raiing’ de su contrincante, para indicar que no sg | -
tomé en cuenia, obteniéndose el promedio de los 5 restantes '
para encontrar la diferencia entre este promedio y su propio
“rating”’.

Color

32 Mu'quz{ Tz’”cz_,i | @ 2

|
’8 Jvan Morztes | 4% Al

|

1
L
25 (920 Pedo Tefo | 4% | 4%
5 | Luis bc;pep 5
=
5

Por Ultimo: al obtener su nuevo “‘rating”, le hemos dado
a K un valor de 20; por iratarse de un jugador de fuerza yg
establecida «alta.

Como se verd luego, la FENAMAC le da a K un valor de
45, 30, 20, eic., de acuerdo con el nimero de partidas de
torneo jugadas por cada ajedrecisia. En este caso, nos dejamos
llevar por la costumbre, ya que llevamos varios afos clasifi:
cando jugadores con oiros valores de K, aprobados por lo
FIDE, dentro de los forneos de la U. A. N. L.

,4 ndeds Fuentes 5

|
|

Pedeo Jreviso | 3 %

@arlos Rorz | @
4%

Y 2y g s ST
e SR

mZ@Z@ZmZ

Gpe S Qodr-'lquhb 3
! / |
i

Fb

Totales

Eeirenyy §

Esta es la mas sencilla tarjeta de pareo para el Sistema
Suizo. En ella falta el *rating’”’ de los jugadores a quienes se
enfrentd; pero eso lo resuelve usted con la lista de jugadores
“rankeados’,  es decir, que si tienen ‘‘rating”. Repito: a los
jugadores no “‘rankeados’™, deles un “rating” provisional de
acuerdo con las referencias que de ellos tenga. Ese “rating™
provisional le serviréd solo para fines de pareo. Si lo calculo
muy alto o muy bajo, modifiquelo de acuerdo con el resul-
tado de su primera ronda. Si gané a un jugador de 1700,
digamos por caso, dele 50 puntos por encima de ese jugador;
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si empaté con él, dele el msimo “rating’' del conirincante; s
perdio, quitele 50 puntos dejandolo en 1 650. Solo para fines
de pareo.

Al terminar el torneo, obtenga primero el “rating” efec
tivo de cada jugador con clasificacién provisional y cucdndo
los hayq clasificado a todos, esto es, a los jugadores que
iniciaron sin ‘‘rating’”’, proceda a obtener el nuevo ‘‘rating’
de los demds.

Hagalo usted, o que lo haga el Direcior de “rating' del
grupo organizador; pero hdgase. Ya es tiempo de aprovechar
cada torneo 'para clasificar a los participantes, aunque sen
en forma  provisional.' Cuando se llenen los requisitos estable
cidos, serad mas facil pasarlos a la- Clasificacion Nacional.

S

a

TEMAS DE DESEMPATE
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En los torneos por el Sistema Suizo, son muy comunes
los empates al finalizar el evento.

Para deshacerios, ha venido utilizdndose el Sistema Me-
diano de Harkness que consiste en sumar a un jugador iodos
los puntos obtenidos por sus adversarios, excepto los ganados
por “defaulf”’, quitdandose los del opositor de mas alta pun-
tuacion y el de mas baja, en forneos hasta de 8 réndas. Si
son mas de 8, se quitan los dos superiores y los dos inferiores:
si son 13 6 mds las rondas, se quitan los tres superiores y los
tres inferiores. Ejemplo:

El jugador A, que hizo 4% puntos, se enfrentd a:

ADVERSARIO No. DE PUNTOS MEDIANO SONNENORN-
SOLKOFE DE HARKSS BERGER
(BUCHOLZ)

5 2%
214 - 272
4 = 0

]i! = 2
3% 7 : 3%
5% = 0

134 1%

1

22V % 10%
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El jugador Z, que hizo 4% puntos, se enfrenté a:

16%

Como se ve en los cuadros anteriores, el Sistema Mediano
de Harkness da 16% puntos para los dos jugadores o, lo que
es lo mismo, el empate persiste. Desde luego, no es asi en
todos los casos. En la mayoria de ellos, el Mediano si deshace
el empate.

En tornsos cortos, digamos de 5 & 6
directores creen que es improcedente quitar el puniaje del
contendiente 'mds  alto y el mas bajo, prefiriendo entonces
deshacer los empates por el Solkoff, que consiste, como se ve
en los cuadros de arriba, en sumar los puntos de todos los
confrarios que un jugador enfrenté sin importar si gand, perdio
o hizo tablas.

rondas, algunos

En el Sisiema Mediano de Harkness, como en cualquier
otro sistema, los juegos no jugados, esto es, los ganados o
perdidos por ‘“‘default”, cuentan 0. Pero también, para des-
hacer empates enitre [ugadores que se enfrentaron a ofro que
fiene uno o mdas juegos ganados o perdidos por ‘‘default’’, o
por Bye en todos los sistemas debe hacerse la ‘‘puntuacion
ajustada’, de la que hablaremos mas adelante.

Desde luego, al lanzar la convocatoria para un' torneo,
debe especificarse claramente el método o métodos que se
vtilizarén para deshacer empates. Generalmente se pone pri-
mero uno: el Mediano, seguido por el Solkoff (En algunos paises
le llaman “Bucholz’), el Sonn.-Berg y otros secundarios.

El Sonnenborn-Berger, inventado por Oscar Gelbfuhs de
Viena hacia 1873, consiste en dar «a cada jugador todos los
punfos obtenidos por cada uno de los adversarios a quienes
venci6; 2 de los obtenidos por aquellos a quienes entablé y

0 por los perdidos.
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Personalmente, en nuesiros torneos por el Sisiema Suizo,
solo utilizamos el Sonnenborn, cuando fodos los oires han fa-
liado. He preferido siempre un sistema personal que quizd ya
haya sido utilzado y que consiste en sumar les ‘“‘ratings” de
los jugadores a quienes un forneista enfrenté y el que obienga
mayor sumz3, si jugaron igual numeroc de’ partidas, ganara =l
desempate. Esto, dandc por supuesio que iodos lcs jugadores
estén ‘‘rankeados”.

Hay ofras formas de deshacer los empates:

1) por el resultado de
si la hubo,

la partida entre los empatados,

2) por el nimero de veces que cada uno llevd negras.
dando e triunfo al que mas veces jugd con negras,

3) por el sistema de Kashdan, que consiste en dar a un
juego ganado un valor de 4 puntos; 2 para un empate;
I, por un juego perdido; O parg juegos ganados o
perdidos por *“‘default'.

Asi, pues; si es preciso, absolutamenie preciso desempatar,
ufilice usted cualquiera de los sistemas expuestos para el tor-
néo Suizo, dejando para lo Gltimo (y esto es personal) el
Sonnenborn, ya que nunca, en los forneos Suizos, los jugado-
res se enfrentan a la misma oposicion. Si le gusta el So'koff
primero, ufilicelo; si el Mediano, no vacile; si el de sumas de
“ratings"’, hagalo que al fin y al cabo ninguno de ellos, excepto
el de sumas de “ratings’ fue, en principio, hecho para deshacer
empates, sino solo para inflar la puntuacion.

Pero no olvide usted, antfe todo, que antes de in'ciar un
forneo, debe hacer del conocimiento de los jugadores el método
que va a usar. Ello es imprescindible.

Por d¢ltime: si ninguno desempata, arfoje una moneda al
gire y que la suerte decida. Y no se apene por ello. Recuerde
que en los “matches” de Candidatos 1974, se decreté que tal
sistema, si lo-es, se utilizaria en el caso de que los contendien-
tes llegan empatados al término del cotejo. (Para nuestro
Custo, diriamos que se jugara una serie de 5 partidas rapidas,
de “ping-pong’’. Asi, por lo menos estariamos seguros de que
el vencedor iria o fener menos problemas con el reioj, que
Fischer nunca tiene).
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PUNTUACION AJUSTADA

No estaria completa esta explicacién acerca de los desem-
pates si no expusiéramos lo que es “puntuacién ajustada’™.

La puntuacién ajustada consiste en dar a las partidas no
jugadas un valor de Y2 para efectos de desempates enfre ofros
jugadores, uno de los cuales, o mds, jugaron conira alguien
que obtuvo, digamos, 4 punfos, entre ellos un punto ganado

por ‘‘default’ o por “Bye'. Ejemplos:

JUAN PEREZ se enfrento a: JOSE JIMENEZ se enfrento a:

Punt. Punt. Punt. Punt.
Ajust. Ajust.
1 1

ot
-

—

/2 0

2
1

1

N
NN RN

B =
C =
D —
E=
B
G —
H|—=

w2 2w
0 I

=)
.:.L»—-‘:H &
%)
0

Juan Pérez obtuvo 4 puntos normales en e| torneo y ese
es su. ‘'score’’, en tanto. que su “score’’ ajustado es 3%z, que sirve
para desempatar a jugadores uno de los cuales si jugé conira
&l. En cuanio a José Jiménez, focd la casuvalidad de que su

iscore'" efectivo — 4, fuera igual a su “puntuacion ajustada”

— 4. Pero recuerde, los 3% puntos de Pérez solo cuenfan pard
desempates enire ofros. Su puntuacion “ajustada” no altera su
“score” o puniugcion efectiva, que es — 4. - En ocasiones, la

puntuacién ajustada es mayor que la real.

Para resolver correctamente estos problemas de partidas no
jugadas, en su tarjeta de pareos haga un circulo alrededor de
los puntos ganados ya sea por Bye o por “default”, y de los
perdidos fambién por “default™.
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DESEMPATE POR EL SISTEMA DE
CLASIFICACION (*‘Rating™’)

B — 1 825 B=1 825
(2)

820 820
880 800
200 210
920 850
860 1 870
200 800
1 850 20C

13 130 12 950 -

J;‘—-C—GO'Q—I—lo

A primera vista, en el caso (1) diriamos que B, con 4 pun-
tos, igual que A, deberia ganar, por tener 25 puntos menos
de “rating’”’. A la misma conclusién llegariamos en el caso (2);
pero vayamos adelante para saber qué oposicion tuvieron los
dos jugadores, en compgaracién con su ‘‘rating™.

A, con 1 850 puntes, gané 4 partidas de 7, lo que le da:
4/7 = 57%. La puntuacion de los jugadores que enfrento,
suman — 13 130, que dividido enire 7, da un promedio de:
1 8757, o sean 257 = 26, por encima de su propio “rating’.
la tabla {2) nos dice due - 26 puntos, da 46%. Como él hizo
57%, superé en 11% su norma.

B, con 1 825 puntos, también hizo 4 - 7 = 4/7 — 57%. En
el caso (1), la suma de sus adversarios dio 13 095, enfre
7 /= 1 870.7, o sean 457 — 46 sobre su propio “rafing’: La
febla' 2, da, para’ - 46 puntos, 44, o sean.que B, con 57%,
supard su norma en 13%.

B, en el caso (2), con el mismo 57%, se enfrenté a juga-
dores' cuyas  puniuaciones sumaron: 12 950, entre 7 = 1 850,
o0 sea 25 puntos por encimg de su “‘rating™. La tabla 2, da para
- 25, el 47%, o sea 10% en su favor.

En consecuencia, en e! caso (1), B debe ganar, con el 13%
sobre el 11% de A. En el caso (2), A, con su 11%, supera a
B, con 10%.
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Si los jugadores empatados tuvieran el mismo “rating”. la
simple suma de sus adversarios nos daria el ganador. Igual, s
la diferencia es muy pequena, é punfos o 7, ya que 4 - 10, 62
68. etc, dan el mismo % en la tabla 2.

Este sistema, que utilizo cuando tenga datos suficientes, me
ha parecido simpre justo. Desde luego, esto es personal. Ignoro
si en algung parte se habra utilizado. En México, no, dado que
la Clasificacion Nacional estd préacticamente en formacion. Yo lo
he utilizado algunas veces en mis torneos universitarios; pero
yo tengo clasificados a qasi fodos mis muchachos. Quien desee
utilizarlo, necesitard primero ‘una correcta clasificacion; de ofro
modo no funcionard.

Si tiene usted los datos suficientes y le parece justo, utili:
celo; si le resulta bien, me alegraré con usted; si no, hdagame
responsable del fallido intento.

EL SISTEMA SUIZO EN TORNEOS POR EQUIPOS
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En México se ha venido jugando un Torneo Anual por equi-
pos desde 1965, bajo el Sistema Suizo.

Ha sido costumbre en estos torneos tomgar al equipo como
unidad y declarar vencedor al que mayor noGmero de encueniros
haya ganado.

Lo Gnico en que todavia encontramos problemas, es en el
sistema de desempatfes y, mieniras no haya una correcia Clasi-
ficacién Nacional, tropezaremos con algunas dificultades en el
sistema de pareos.

Hablemos primero de éstos: cuando se tenga una completa
c'asificaciéon naciona| por lo menos de los mjedrecistas que con-
curren ‘o casi todos los torneos, sera sencillo determinar la forma
de pareos tanto al iniciarse la competencia como a la mitad
o al final de efla procediendo en los pareos de equipos como
se procede en los individuales, enfrenfando a los equipos por
su promedio de clasificacion (“rating™).

Pero mieniras no se pueda contar con un factor tan impor-
tante, los pareos se hardn como han venido haciéndose, como
vulgarmente se dice: “a ojo de buen cubero”, juzgando por la
fuerza que reconocemos en los jugadores que los integran: el
equipo A, integrado por los jugadores B, C, D y E, necesaria-
mente es mdas fuerte que el B, que cuenta con los jugadores
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F, G, H e I, y mucho mas fuerfe que el C, formado por V, X, Y,
Z. Asi juzgamos a los equipos contendientes y de acuerdo con
nuestro juicio, echamos a andar la primera ronda.

Hemos de ser justos y aceptar que nos conocemos fan bien
en el ambito nacional, que generalmente dcertamos vy si no
procedemos exactamente de acuverdo con la realidad, endamos
tan cerca de ella, que las pequefias diferencias de jvicio casi
no cuentan en los resultados finales, a menos que el equipo
C, tenga un primero y segundo tableros, ilusires desconccidos
que desde la primera ronda se colocan como muy serias ame-
nazas para todos los demds primeros y segundos iableros, en
cuyo caso, cuando mds tarde para ko tercera ronda, el equipo
C ya esta siendo pareado con los fideres de la competencia.
En el ajedrez, como es bien wabido, las fuerzas foman muy pronto
su nivel. Siempre habréa tiempo para hacer las pequenas recti:
ficacanes que requiere nuestro calculo inicial y, por regla gene-
ral, el equipo campeén es el mas fuerte de la justa.

Puede haber, y casi siempre las hay, a'gunas protesias de:
capitanes que consideran g sus equipos postergados en los pareos,
o sobrestimados; pero son pcquenos problemas que los direc
tores resuelven segin su leal saber y entender y hemos de
considerar que el leal saber y entender de los directores, debe
ser mas jusfo,. légico e imparcial que el de los capifanes que
protestan, Por algo se les confia la direccion de un torneo.

Pongamos un ejemplo: para la cuarta ronda, el equipo A
lleva ganados sus cuatro encuentros y tres equipos: B, C y D
van empatados con 3%. Uno. de esios ires equipos debe en-
frentarse al lider; ¢cudl?. Se le presentan al director las siguien:
tes formas de resolver el problema:

1:—Cualqguiera de los fres

9 Por la fuerza calculada a cada integrante de los equi-
pos empatados.

3 Por la calidad de los jugadores a quienes cada equipo
ha vencido.

4 —Por el nimero de tableros ganados

5.—Por colores.

Repetimos que si hubiera un “rating™ correcto, la solucién
del problema seria cosa facil, siguiendo e! sistema de pareo
de los torneos suizos individuales; pero si no lo hay, considero-
mos que lo mejor es definir el sistema que se va a emplear,
en jurta de capifanes.

El 1, que parece un poco descabellado, no lo es hanto si
consideramos que un equipo empafado en segundo lugar con
otros dos, algo debe tener para estar ahi, y fiene todo e| dere-
cho para luchar contra el lider. Ahora que, si el equipo cual-
quiera, es el Unico que lievé piezas contrarias al puntero, el
problema esta resvelto.

El 2 estd basado en juicios subjelivos apoyados general-
mente por el conocimiento de resultados cuantitativos angerio-
res. Es aceptable.

El 3 resulta dificil de cuantifiaar especialmente si hay ju-
gadores desconocidos que van empujando inexorablemente a
conocidos ases del tablero, lo que indica que son mds fuertes
o cue los ases estéan pasando por lo que en beisbo| se llama
un “slump™. Estudiados estos casos, el sistema puede ser acep-
table.

El 4 es el méas simple, aunque hemos de advertir cue el
nomero de tableros ganados genenalmente no da la medida
de la fuerza de un equipo. Hemos visto resolver el problema
por este medio, en el Torneo Estatal por Equipos, de Nuevo
leén, jugado. durante el mes de noviembre de 1973, dirigido
por nuestro buen amigo el Arqg. Joaquin Zamgirripa, sin que
nadie protestara. Desde luego, solo. para fines de pareo.

El 5 es el mas justo; pero si hay digamos, dos equipos
due pueden ser enfreniados al lider por colores, debemos deci-
dirnos por uno, parece mds viable hacerlo tomando en' cuenta
la posibilidad 2.

Esto que parece no fener la mayor importancia, si la tiene,
ya que un pareo equivocado o hecho a la ligera, puede costar
d un equipo una colocacion en la tabla final, en desacuerdo
con su fuerza y colocar a un equipo mediocre en un lugar de
privilegio que no le corresponde.

Dejando este problema para ser resuelto por juntas de
capitanes al iniciarse el torneo, o en manos de directores de
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torneos con sobra de experiencia, pasemos al ofro problema
que no es menos importante:

LOS DESEMPATES

Consideramos que ka forma de definir la posicion final de
los equipos, ya no estd.a discusion: debe ser por encueniros
ganados fomando' al equipo como unidad. Lo que si podria pro-
vocar discusiones, es el sistema de desempates.

Desde luego, en el sistema suizo, hay que descartar el
numero de tableros ganados por cada equipo.

Este sistema, utilizado en las olimpiadas mundiales, resul-
ta improcedenie en los torneos suizos para designar al vence-
dor de la justa.

En los iorneos mundiales por equipos el que gdane mds
fableros es z! vencedor, porque ahi todos los equipos enfrentan
la misma oposicion, ya que se resuelve en dos eiapas de
“‘Round Robin”. La primera, en la que se siembran los equipos
mas fueides en grupos gque darén lugar a la formacién de
nuevos. grupes en los-que se discernirdan los lugares definiti-
vos. Ell Gruzo A% estd formado por los dos equipos mejor clasi:
ficados de los. giupos preliminares y es en este grupo en el
que se  definen 'desde el campedn hasta el 10o0., 120. o mds
alto lugar de dcuerdo con el numero de participantes. Parece
que las proximas Olimpiadas se haran por el Sistema Suizo.

Es interesante recordar que México anda generalmente en
el Grupo D, o sea el 400. lugar o més abajo. Hay fundadas
esperanzas d2 que en la, préxima, odmpiada nos: coloquemos
cuando’ menos en.el C, dado el incremenio de nuesiro ajedréz
y el buen nimero de jugadores mexicanos que empiezan d
tener categoria internacional. Estamos seguros de que la
FENAMAC, sabrd encontrar el camino de la total unificacion
del Ajedrez  Nacional jy reglizarg una labor «ue nos situe
dignamente ‘a'la ‘aliura de paises con un largo historial aje:
drecistico. Material humano lo hay y= cuajado, y jovencitos
que marchan a paso de cargo hacia la conquista de los lugaras
de honor.

Pero volvamos a los desempates en los torneos de equipos
por el sistema suizo.
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Si se toma en cuenta que tratamos ol equipo como d un
individuo, pusden servirnos los sistemas de desempate para
torneos individuales, sin olvidar que lo justo es definir el sis-
tema en junta de capitanes antes de la primera ronda.

Pongamos un ejemplo: En el CAMPEONATO NACIONAL
ESTUDIANTIL POR EQUIPOS celebrado en la ciudad de Zacate-
aas en Mayo de 1972 y que me foco el honor de dirigir, la
Convocatoria senalaba que se concederian los lugares de
acuerdo con el nimero de encuentros ganados por cada equipo,
tomandolo como unidad. Como ka Convocatoria no definia
el sistema d= desempates, en junta de Capitanes se acordo
que los desempates se hicieran sumando el Mediano de Hark-
ness de los cuatro tableros, haciendo caso omiso de quien los
jugase.

Resultados:

squipos. Solkoft

SUMAS

equipos-

EQUIPOS ed. de Hark
Tec. de Monterrey
Uni de Tams. /. y 20.
Uni de San Luis / = SEn
Uni de Nuevo Ledn 4 — do.
Uni de California — s
Tec, de San Luis ! ; — bo.
Medic. de Veracruz /. . — 7o-
Ingenieria Ver. L/ — Bo.
Uni de Zacatecas 1‘_- 5 — So.
Torreén, Laguna - . 4 100. 100.
Belisario Domgz. 1lo.
Leyes, Son Luis 120- 120. = 1Zo.

Este sistemea: suma de los Medianos de Harkness por iable-
ros, de pronto, me sorprendié porque nunca lo habia hecho
ni lo habia visto hacer. De regreso @ mi casa, me di a la tarea
de obtener los Medianos por Equipos y, como se verd, los
resuliados son los mismos y el frabajo es menor.
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Quise luego comparar los resultados por Solkoff y, como
se ve, son los mismos. Asi que, ustedes escojan.

Como podréa verse, el Sistema Solkoff llega a las mismas
conclusiones que el Mediano de Harkness y en torneos de §
rondas, como éste, es, a nuestro juicio, el primero que debe
utilizarse, ya que 5 rondas son demasiado pocas para quitar 2

Uno de los cuidados que el Direcior debe fener siempre
es que los capitanes, en cada ronda, le presenten su lista de
jugadores. Puede ser que en wna de tantas rondas un suplente
tome el lugar de uno de los jugadores de planta, o que tengan
que correrse por ausencia del lo. o 2o. tableros. Por otra parie,
es la forma de llevar correctamente el control. En México es
costumbre qus los suplentes solo puedan jugar fercero y cuarfo
tableros. Siien una ronda falta un jugador en un equipo, ese
tablero se pierde por “default’, pero los demas jugarén sus
partidas.
la forma

En cada ronda debe usted llevar el conirol en

que en seguida ejemplarizamos, para facilitar su labor:

PRIMERA RONDA

EQUIPO (1) EQUIPO (0)

“CARLOS TORRE" 2% . 1% J. R. CAPABLANCA

Juan Gonzalez Antonio Limén 0O

Pedro Morales Luis Arfeaga

Andrés Lopez Jesis Ramirez 1

Edvarde Martinez Pablo Antinez 0

Asi, todos los equipos en compeiencia, ronda iras rondg,
por lo que resulia indispensable que cada capiidn entregue
su lista de jugadores cada dia de juego.

En la tercera ronda el equipo CARLOS TORRE tuvo nece
sidad de ‘‘correr’” a sus jugadores por ausencia del primer
tablero y su lista fue asi:
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TERCERA RONDA

EQUIPO ('2) EQUIPO (%)

“CARLOS TORRE" BOBBY FISCHER

Pedro Morales Ignacio Renteria 1

Andrés Lopez Ramoén Pérez O

Eduardo Martinez Ariuro Trevino Y2

’ - - s
Manuel Hernédndez Francisco Ruiz %2

Si usted lleva un buen control de cada ronda, le seré

facil hacer el recuento final.

Desde luego que si usted encuenira una manera mas
facii de llevar un control, hagalo y delo a conocer; el ajedrez
se lo agredecer@.




TORNEO POR EQUIPOS

1974 - NOMERO DE EQUIPSS: 20  FECHAS: 17220 Nov 1974

- —

| NG MBRES DE > - = = : = 2 PasiCION

I\

U

FINAL
IQuU 1 PAS

\,: ENROCADES

BOBRY FISCHER

TORNEO POR EQUIPOS
PUNTUACION INDIVIDUAL

Nombres de los

jugadores

FNROCADO S vs,

CAPADBLANCA

CARLGS TORRE

GANADORE'S

i
I

Un cuadrs como éste llevara usted ronda por ronda. Aqui
lo llevamos iotalizado; pero si usted lo deseq, indique en
cada ronda lo que el equipo hizo. Por ejemplo, al equipo
ENROCADOS puede usted anotarlo asi: 1 - 1 - Yel- Y-ty
agregar una columna para TOTALES y en ella gnotar los 3%
puntos que el equipo logro.

Debajo del nimero que indica el resuliado de la rondd
va la B de Blancas Vs. 11, equipo al que se enfrento en esa
ronda. Arriba, la forma en que gand, es decir: 4 - 0. Obser-
vara usted que a partir de la ronda 4, solo se anofa un nu-
mero. Ello indica que también puede usted llevar totales de
tableros ganados en cada ronda, para referencia en caso de
que fenga usted que parear por pariidas gonadas en equi-
pos empatados, como se hizo en el Estatal de Nuevo Leodn
y en el Nacional Estudiantil que se efectué en Veracruz los
dias 17, 18, 19 y 20 de Noviembre del 74. En el caso de
ENROCADQOS, seria: 4 & 3 4= 20422 = 11 + 2 —{13. Héagalo
usted como le parezcg mds facil.

Luig Antfnez

Paklo Horales

Andrés Ramfirez

Conrado Martinez

Adol fo Hern&ndez

EOBRY FISCHER Vs.

Ignacio Renteria 0

Rambn Pérez 1/2

i |
Arturo Trevifio |1 [172

|
Francisco Ruiz > 1/2

1/2 1/2

Miguel Alvarez

Del contro! ronda por ronda que ejemplarizamos en pa-
gina anterior, vacie usted los datos en un cuadro como éste
o algo parecido, si encueniia algo mejor 6 mas sencillo. Debe
hacerlo con los 20 equipos en compefencia. le servira tfam-
bién para deshacer empates enire tableros si es que se va
a premiar a los mejores tableros en cada posicion.




EL ROUND ROBIN




En los forneos de este tipo cada jugador se enfrenfa a
fodos los demds participantes, por lo que es también conocido
como: “Todos contra todos”. En un doble Round Robin, cada
jugador. se enfrenta dos veces ¢ todos, una vez con blancas y
oira vez con negras.

Antes de iniciarse el torneo, a cada competidor se le asig-
na, por sorfeo, un numero. los pareos en cada ronda y el
color que deben llevar, se haicen de acuerdo con las fablas
que al final se insertan y que sirven para forneos en los que
participan desde 3 hasta 20 competfidores.

Cada linea, en las tablas, indica una ronda completa y
el jugador cuyo numero aparece en primer fermino, €s el que
devaré piezas blancas.

Por Ejemplo: la tabla ndmero 7, sirve para parear 7 u8
jugadores. En la primera ronda el 1, 2, 3 y 4 llevaran blancas
yel 8 7, 6 y 5, negras. Las siguienfes linqus son para las
rondas 2, 3, 4, 5, 6 y 7.

Si_ el ntmero de participantes fuera impar, en este caso 7,
el jugador pareado con el 8 en cada rondg, descansard, es
decir, recibiré BYE, o sea que se le adjudicara un triunfo sin
jugar. Asi, recibirén Bye el 1, 5, 2, 6, 3, 7 y 4.

Si se juega un doble round, se utilizaran las mismas tablas;
pero con los colores invertidos, o sea que en la segunda vuelta
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de un doble Round Robin, los némeros 8, 7, 6 y 5 llevardn
blancas, etc.

Cada juego ganado vale 1 punto; tablas Y2 punto y juegs
perdido o no jugado, perdido por “default’’, 0.

Los premios en efectivo deben ser divididos equitativamente
entre los jugadores empatados. Por regla, los empates por &
derecho a los premios, no deben deshacerse.

Pero si por alguna razén especial deben hacerse los de
sempates, se utilizaré el método Sonnenborn-Berger que con:
siste, como ya dijimos, en dar ¢ cada jugador fodos los puntos
obtenidos por cada uno de los adversarios a quienes vencio; %
de los funtos de los jugadores con quienes hizo tablas; los
perdidos y no jugados, cuentan 0. (para desempates).

No olvide la “puntuaciéon ajustada”, que sirve para desem
patar a quienes si jugaron conira alguien que perdio o gano
por “default”. En este coso, esas partidas cuentan Y.

Ejemplos:
A — 31j puntos. jugé contra: Z — 31, jugé conftraz
: T (ablas) Plerdis) 4 ptos.  —
G (ané) 3 3 : =
T —rT2
5 19/
21

4 puntoss — 2

111/,

En este caso A ceria el ganador con 11
11 de Z.

A 4 puntos contra:

pun‘os coniio

4 pun'os conic: 4 puntos contra:

a

3 pfos. — 3 2 3 ptos. — S 3 ptos. — 115
5 = 19 = 5 — 21
2 1 2 — 2
314 317 E — 13
4 sy : T 2

21, D i : N

2
3,
4
23/,

Pimm-—;’d-]”

(4) 123/ (4) 121/, (4)
lo. A con 12%; 20. B con 12%; 30. C con 11%.

Tratdndose de un Round Robin, nos falté anotar los jue:
gos enre ellos mismos, lo que subsanaremos diciendo que eniré
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ellos hicieron tablas, lo que da 4 puntos mas para cada uno,
jo que no altera para nada los resultados.

Si el empate persistiese, utilicense ofros métodos entre los
ya mencionados.

Antes de iniciarse el forneo es conveniente ncordar sobre
lo que se haré con los jugadores que abandonan el evento.
lo mejor es cancelar el' “score” de un jugador que se refira
antes de haber jugado cuando menos la mitad de sus partidas.
Si jugé la mitad o mas, debe darse los juegos ganados a los
contrarios que debieron jugar con él. Pero ya sea que se qan-
cele o no el “score’ de los desertores, entre ofros perjudicados
¢l mayor es el ajedrez.

Como una medida profilactica debe estudiarse los casos
de los desertores. Si se refiré un competidor por causas de
fuerza mayor, ajenas a su vo'untad, digamos, se le justificara
si lo decide asi una Comisidn de Honor y Justicia. Si se retird
por fal*z de espiritu deportivo, debe ser sancionado suspen-
diéndolo en su derecho de participar en oiros forneos por
determinado tiempo. No hay otfra alternativa si se desea consoli-
dar ¢! ajedrez nacional, estatal o de club.

Anexamos en seguida un cuadro, el usado internacional-
mente para llevar los “scores’ de los participantes, con unas
cuantas explicaciones.

CAMPEONATO CEPRADO U AN.L L9/

NOMBRES

NORBERTO VELA

2 | senarRO JUurRADO

TN CISCO TAVIER L.

T GUADALYZE MENDOZAL

| TpRGE PONCE

T CARLOS RAMIREZ

HUMBERTO GUERRA || Z

\

‘
JGUADALUPE RODRIGUEZ |
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EXPLICACION AL CUADRO TITULADO
ROUND ROBIN

Este cuadio es el que se lleva en todos los torheos por el
Sistema Round Robin (todos contra todos). Como se ve es fa-
cil de llevar.

Anofa usted el nombre de los jugadores verticalmente, con
sus numeros respectivos. En la linea correspondiente, va usted
anofando los resultados obtenidos por cada jugador contra los
demds, en cada cuadrito, que también ha numerado wusted
arriba, horizontalmente. Asi, por ejemplo, el jugador numero I
vence al numero 8, digamos por caso; entonces, en el cuadro
nimero 8, correspondiente a la linea del jugador 1, anota usted
el resultado; el nomero 1, si gand, 72, si entablé y 0 si perdio.
En el caso de que haya ganado o perdido por “default”, circula
usted el numero correspondiente. Luego busca usted la linea
horizontal del jugador nimero 8 y en.su cuadrito numero 1,
anota usted’ el resultado 'de su encuentro versus el 1. Asi, con
todos.

En cuanfo. a los. nimeros de los jugadores, se hace por
sorfeo, ya que se enfrentardn todos contra fodos y es lo mismo
que lo hagan en la primera, cuaria o sexia ronda.

Los pareos, hasta 20 jugadores, se insertan en seguida.

En el caso de que sea un nimero impar de jugadores, des-
cansard aquel a quien toque jugar contra el nimero mas alto:

Por ejemplo: si.los jugadores son 7, se seryird usted del
pareo 7 - 8 jugadores. Aguel a quien le toque jugar conira el
8, descansard, anotdndosele la partida ganada por “BYE”. En
la ronda 1, descansard el jugador nimero 1; en la ronda 2,
el 5, efc.

En este tipo de torneo, los desempates deben hacerse;
primero por el Sistema Sonnenborn-Berger; despueés, si no
desempata, el que la organizaciéon o usted decida.

Terminamos con las tablas de pareo desde 3 hasta 20
participantes.

60

Para facilitar la elaboracion 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 coluni—
na v el jugador a quien le toca contra el ultimo numero par, descansa.

para 3 y 4 participantes

Rueda

b3 2—4

Tahla para 5 y 6 participantes

Tabla para 7 ¥ 8 participantes

2—5
6—4
3—1
T—32
42
1—56

Rueda

—3

Rueda
>

9
|
(.|
Wi =)

|

=3

(]
|

»

-1 03

Co 23

W




Rueda

>

Tabla para 11 y 12 participantes

1—12
12T
2—12
12—8
3—12
12—¢
4—12
12—10
—12
12111
6—12

2—11
3—6
3—1
9—7
) 5
10—8
5—3
11—9
6—4
1—10

- =
i—2

3-10
9—5
411

10—6

1

71 ks

44
10—4

5—10
11—5

6—11

1—56

Tabla para 13 y 14 pariicipantes

2—13

9—7

3—12
10—6
4—13
11—7
5—1
12—38
6—2
13—9
i—3
1—10
84

4—11
11—5

5—12
12—6

5—13
13—7
T—1
1—3
2%

9

==
="
9—3
2

2—11

9—5

2—10
10—4

5—10
12—4
6—11

3—38
10—2
4—9
11—3

Tabla para 15 y 16 participantes

2—15
10—8

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

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

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

5—12
13—3

6—13
14—6

T—14

15—

7
8—15

1—§8
9—1
2—9
10—2
3—10
11—3
4—11
12—4

6—11
14—4
T—12
15—5
8—13
1—6
9—14
2—T
10=—15
3—38
11—1
4—3
12—2
5—10
13—3

1# Rueda
2 >

a2

43

12 Rueda
2%

%

4\1

5

&

T

g

9
10%

3 Bit

12¢
13
148
15%
162
I
182
18

1—18
18—10
2—18
18—I11
3—18
8—12
4—18
18—13
5—18
18—14
6—18
18—1
T—1
18—16
3—18
18—17

9—18

1—20
20—11
2—20
20—12
3—20
20—13
4—20
20—14
5—20
20—15
6—20
20—16
7—20
20—17
8—20
20—18
9—20
20—19
10—20

Tabla para 17 y 18 participantes

2—17
11—9
3—1
12—10
4—2
13—11
5—3
1412
6—4
15—13
7—5
16—14
8—6
17—15
9—17
1—16
10—38

3—16
1238
417
13—9
5—1
14—10
6-—2
1511
7—3
16—12
8—4
17—13
95
1—14
10—6
2—15
T

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

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

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

Tabla para 19 y 20 participantes

219 3—18 4—17 5—16

12—10
3—1
13—11
4—2
14—12
5—3
15—13
6—4
16—14
7—5
17—15
8—56
18—16
9—7
19—17

10—8

13—9
419
1410
5—1
15—11
6—2
16—12
73
17—13
8—4
18—14
9—5
19—15
10—6
1—16
11—7

1—18 217

11—9

12—8

14—38
5—18
15—9
6—19
16—10
—1
17—11
8—2
18—12
9—3
19—13
10—4
1—14
11—5
2—15
12—6
3—16
13—7

15—1T
6—17
16—8
7—18
17—9
8—19
18—10
9—1
19—11
10—2
1—12
113
2—13
12—4
3—14
13—5
4—15
14—6

6—15
16—6
7—16
17—T7
8—17
18—8
9—18
19—9
10—19
1—10
11—1
2—11

T—14
17—5
8—15
18—6
9—16
19—17
10—17
1—8
11—18
2—9
12—19
3—10

8—13 9—12

12—2—13—1
3—12 411

13—3 14—2
413 5—12

14—4 153

5—14
15—35

6—13
16—4

18—4
9—14
19—5
10—15
1—6
11—16
2—17
12—17
3—38
13—18
4—9
14—19
5—10
15—1
6—11
16—2
T—12
17—3

19—3
10—13
1—4
11—14
2—5
12—15
3—6
13—16
4—7
14—17
5—38
15—18
6—9
16—19

7—10
17—1

8—11
18—2

10—11
1—2
11—12
2—3
12—13
3—4
13—14
4—5
14—15
5—6
15—16
6—7
16—17
7—8
17—18
8—9
18—19

19—1
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CLASIFICACION MAS ANEXO No. 1
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Cada jugador que se supera, hace subir de calidad el
promedio ‘del ajedrez en su club, en su asociacion, en las ‘e
deraciones nacionales. Por eso es tan importante la clasifica-
cién, para que el ajedrecista sepa en qué lugar de la escala

ajedrecistica estd colocado y a qué puede aspirar.

Si el jugador casero, el que juega solo por matar e! tiempo,
gerneralmenie de sobremesa, o el de peluqueria, que se confor-
ma con darle de cuando en cuando su vapuleada a su ‘‘puer-
quito” de siempre, no le interesa su posicion y, para decirlo
todo, ni siguiera sabe que puede ocupar una posicion determi-
nada en el ajedrez, aquel que desea subir de categoria si debe
preocuparse por saber hasta donde puede llegar en la clasifica-
con local, racional o iniernacional.

Por eso en todos los paises en donde el ajedrez esta debida-
mente organizado, tfienen su “RANKING", o clasificacion nacio-
nal en el que agrupan a todos los jugadores que genera'mente
acuden o todos o la mayor parte de los torneos en los que por
acuerdo de las Federaciones Nacionales, se puede ganar punios.

En muchos paises se organizan torneos prdcticamentie con
el propésito de mejorar los “ratings’’. Los premics son en ve:dad
muy modestos; para los parficipantes lo que vale son los puntos
que pueden agregar a su ‘‘rating”, y acuden desde centenares
de kilémetros a la redonda del lugar sede.
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Recordemos que Fischer gané dos maquinas portatiles de
escribir en sendos torneos, maquinas que en su pais valen entre
30 y 40 dolares y hasta es posible que Fischer no sepa usarlas
sino utilizando solamente los dedos indices y cazando las ‘etras
con la misma tenacidad con que se lanza a la caceria de peones,
piezas o escagues en el lado contrario del tablero. Pero a él
le importaba que en cada torneo iba mejorando su posicion
al enfrentarse a confrincantes mas fuertes y mejor clasificados
cada vez.

Nosotros estamos empezando nuestro ‘‘ranking’ (clasi-
ficacion) nacional y creo cue deberiamos darle la importancia
que verdaderamente tiene acudiendo con la mayor frecuencia
que podamos a los torneos en que puede ganarse puntos;
recordemos que por ahora, solo son, uno para la generalidad
de los ajedrecisias: los Nacionales Abiertos juna vez al aiol
y dos para los primeros lugares del Abierfo, que juegan el
Nacional Cerrado. Con los TORNEOS POPULARES DE CLASI-
FICACION FENEMAC, estas oportunidades se multiplicaréan; hay
que aprovecharlas.

Enire mis gratos recuerdos de torneos, estd uno que se
me quedé grabado con caracteres indelebles y que me pro-
dujo verdadero placer.

El Torneo Nacional Estudiantil Individual de 1973 que se
jugd en el Instituto Tecnolégico de esta ciudad de Monterrey;
fo gané Kenneth Frey y con e! torneo, gané jun! punfo. Sin
embargo, nos dijo con satisfaccién: __Pongamelo. Si viera qué
dificil es ganar puntos__. Desde luego, él se referia o lo dificil
que es ganar puntos en la posicion de privilegio en que yd
para entonces se encontraba. en la Clasificacion Nacional. | SS]
asi pensaran todos__, fue la reflexién que se nos vino de inme:
diato a la mente.

Si todos nuesiros ajedrecistas acudieran a los torneos con
mayor frecuencia con la mente fija en su clasificacion; jque
gran paso dariamos en la superacién de nuestro ajedrezl.

Y si, cientos de ajedrecistas acuden a los torneos con muy
diversos propdsitos, enire los cuales si acaso, hay una remoti-
sima esperanza de clasificar ventajosamente. Algunos acuden
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por el gran nimero de amigos que hacen durante los dias de
torneo; ofros, por gozar del ambiente ajedrecistico, que es como
un inceniivo en la dura brega del vivir; otros mds, por conocer
y codearse con ruestros ases del tablero. jQué bueno que ahora
se les puede ofrecer algo méas tangible: su clasificacion!. Pero
si solo fuera por convivencia, hariamos bueno €| lema de la
FIDE: GENS UNA SUMUS: Somos una familia.

Pero volviendo a la clasificaciéon, diremos que se han
creado y puesto en prdactica diversos sistemas que han funcio-
rado bien o pasablemente; pero que han servids para colocar
a cada quien en el lugar que le corresponde. Siempre es mejor
algo que nada.

Asi, por ejemplo, en los Estados Unidos la Clasificacion
nacional se rigié por férmulas que propuso Harkness, antes de
adoptarse el Sistema del profesor Elo, basado en estudios
matematicos que le ilevaron a él y sus colaboradores mucho
tiempo; pero que al fin fue adopiado por la Federacion
Norteamericanc de Ajedrez y mas tarde por la FIDE, para su
Clasificacion Internacional, sistema basado en una curva de
probabilidades o porcentajes esperados segun la fuerza de los
confendientes.

Férmulas anteriores a 1961 en que comenzé a funcionar en Es-
tados Unidos el sistema de Elo, se utilizaron oficialmente, fales
como las siguientes:

1) Dar o quitar 10 punios por cada unidad de porcentaje
por encima o por debajo del 50%. Asi, un jugador que ganaba
4 juegos de 8, no movia su ‘“rating”. Si ganaba 5 de 8, tenia
un 627 o sean 12 unidades por encima del 50%, ecuivalentes
a 120 punios. Silograba 3, o sea un 37%, 13 por debajo
del 50%, su puntuacién bajaba 130.

2) Dar o quitor a cada jugador 100 puntos por cada juego
ganado o perdidor por encima o por debajo del 50%. En el
mismo. torneo de 8 rondas, quien ganaba 5, una por encima
de 4 = 50%, sumaba 100 puntos a su “‘nating™ y a la inversa.

Como se ve, estos sistemas no tomaban en cuenta las dife-
iencias de puntuacién ni fuerza entre [os tornziztas. Sin embargc,
funcionaban y eran Utiles. Sirvieron para clasificar a mds
de 5,000 ajedrecistas en poco tiempo.
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La curva de Elo, basada en diferencias de fuerza (‘‘rating”), Rn = Ro + K (W - We), en la cual
d'6 lugar a la siguiente férmula: Rn = Rating nuevo
Ro = Rating anterior o sea con el que inicio el torneo
+ 16 (G — P) + 4% (SD) W = Puntfos reales obtenidos por el jugador
We = Puntos espcrades en base al “nating” anterior
Rn = Rating nueve G-P = Ganados - Perdidos K
Ra = Rating anterior 4% (SD) = 4% de las su-
16 Constante basada en mas de las diferencias
diferencigs de “rating”™ de “‘rating” entre el ju-
gador y sus oponentes,

— Coeficiente del participante

Esta férmula requiere una serie de sumas jugador por
jugador que, como veremos después, pueden resumirse en una
sola. Pongamos un ejemplo:

Asi, otras formulas obtenidas por el propio Elo y mas tarde

2 > El jugador A, con 2000 tos de Ro, jugd tra: I-
modificadas, como veremos mas adelante. Iv9 S puntoside RogjUgocontid:N(Corisu

tar tabla (2)

Por ejemplo, la férmula NL";m. 3 que; ccmo se \{ef‘é, ya ja ~ 1 800 — 00 = 767
trae la FIDE en su Anexo 1, adjunio a la Circular Nom. 4, Ano — 1 950 . T

= 1..850 L 150 = 70%
D(P) La FIDE la pone asi: Rp = Re + D (P) ~ 1 930 =L 70 = 609

=

= Resultado de un jugador en un torneo o sefie We— 3.02

de torneos.

L

= 350

= 3102 — .48%450(K) = 20860 = - 22

= 2000 -+ 22

Diferencia entre la clasificacion de un juga- = 2022

dor y la de los adversarios, basada en el

porcentaje realizado por el jugador. Este ni- K, coeficiente del jugador, vale 45 paia sus primeros 100

mero se encuentra en 'a fabla | que tambien juegos en que se toma en cuenta el “rating”. Para los siguien-

se inserta. tes 200 juegos, K = 30 y 20 de ahi en adelante. Si durante sus

primeros 100 juegos: su “rating” pasa de 2 200, K — 30 y en

Ejemplo: El jugador A pariicipa en un torneo de 8 rondas cualquier tiempo, si su “rafing” pasa de 2 400,. K = 20 Estos
con un promedio de ‘“rating” de sus oponentes valores de K, fueron los primeros que se le dieron, en razén del
= a 1 800 y obtiene 5 punios, o sea 5/8, o sed nimero de partidas de forneo jugadas per un ajedrecista. Mas
el 62%.. la Tab'a 1 .da para el 62%, vn DI(P) tarde cambiaron y se le dieron valores en razén de la ffuerza de
— 87, o sea que el nuevo “rating™ de' A os = los jugadores, como veremos en el Anexo Nom. 1 FIDE.

1 800 + 87 = 1 887.

s

CEINE

-
L T

i
e
4

Clasificacién media de los adversarios.

«

Dijimos antes que puede evitarse tfantas sumas, calculando
el promedio de los “natings” de los jugadores enfrentados, ob-
- : 4 ; Tendch : i i ; r
iuegos de torneo de un jugador. Después de esos 16 juegos, teniendo la diferencia entre este promedio y el Ro del jugador,

debe utilizarse la Férmula (2), que es la utilizada actualmente es decir, el “rating” con que entrd al torneo. Con inapreciable
por la FENAMAC: diferencia, e! resultado es el mismo.

Esta formula se utilizé en principic para los piimeros 16
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Ejemplo:
(E} mismo jugador A, anterior) = 2 000 puntos
-1 922

800 punios -+ 78 = 61 % (Tabla 2)
950

080 2 61 x 5 (No. de partidas) — 3.05
850 3

930

9 610 ' Promedio = 9610/5 1922

Wiig 1200 We = 3.05 3.50 - 3.05 = .45

45545 (K) 20.25, o sean 20 puntos ganados.

Ra = Ro =

=2°000 /+ 20~ 2 020:

Lo que nos da 2 puntos menos que en el cdlculo anterior,
lo cual no altera mucho el “rating” de jugadores aficionados.
Pero si un jugador que va subiendo muy despacio debido a que
su “rating” lo coloca como Maesiro Nacional, lo desease, se
haria un célculo segon la forma anterlor o le anadiriamos 2
puntos que €5, segln nuesira experiencia, la difersncia media.

Deciamos que esta Férmula es la utilizada por la FENAMAC,
que ilustra con algunos ejemplos en su: ESTATUTOS, REGLAMEN-
TOS, de 1973.

Esta férmula, como la aplica la FENAMAC, veremos que es
igual a la segunda manera con que calculamos arriba, en la
que se obtiene el promedio de los jugadores enfreniados, con
la diferencia de que !a FENEMAC toma los porcentajes y D(P);
de la Taobla Nom. 1. El ejemplo 2 que nos da en ESTATUTOS,
REGLAMENTOS, del Torneo Sado'un de enero de 1971, lo com-
probard. Dice asi:

“El jugador B. Ramirez con un ‘“rating’ inicial de 2 086,
se enfrenté a 5 participantes con un- PROMEDIO de 1 934
por lo que ki diferencia a aplicarse de acuerdo con la
Tabla 1 es de - 134, lo que indica un .68% que debe
obtener para mantener su “‘rating’”. Como Ramirez ob-
tuvo 2 puntos reales (o sea W) su “rating” vario como
sigue:

Rn = 2068 -+ 45 (2.0 - 5.0 x .68) = 2 005
O sea: W = 2 We = 5 x .68 = 3.40

W = 2.00 - 3.40 = - 1.40 x 45 — - 63

Rn = 2 068 - 63 = 2 005

Como se ve, es la misma, con la salvedad de que la FIDE
adopté, segin se vera en el Anexo 1 FIDE, valores para K no
en funcién de! nomero de partidas adumuladas, sino en fun-
cién de la fuerza de los jujgadores, dandole un valor de 15 -
20 para jugadores da fuerza establedda y 25-30, par los
nuevos jugadores o los juniors. Probablemente este cambio se
hizo fomando en cusnfa que en algunos paises de poco movi-
miento aj=drecistico, resulta muy dificil acumular 100 6 200
juegos de forneo.

En los iorneos de la Universidad Autonoma de Nuevo
leén (UANL), le damos a K los siguientes valores:
1200 puntos o mas =
170C a 1899
menos de 1700

Sin embargo, mieniras no se resuelva otra cosa, demos
a K los valores senalados por la FENAMAC.

Pero no sclo en forneos puede un jugador crear o mejorar
su “‘rating’’.. Algunos clubes organizan “matches’ de: clasifica-
cién enire dos confendientes clasificados. Para ello, enlistan
a sus jugadores comenzgndo por el de mayor glasificacion,
al que dan el nomero 1 y asi, 2, 3, 4, eic.,, a los que le siguen.
Generalmente hacen una especie de escalera en la que cada
jugador es uno de los peldanos, desde el 1 hasta el de mas
baja clasificacién. Entonces, un jugador puede retar a oiro
para un encuantro personal (“maich”) que suele constar de
dos partidas.

Desde luego, debe respetarse. las categorias; esto es, un
fugador puede retar gl inmediatamente superior © a uno mas
préximo, si el inmediatamente superior esta ocupado jugando
ofro “‘matich’. Quiere decirse que un jugador, digamos de
1 650 puntos, dificilmente ccnseguird un encueniro con ofro
que tenga mas de 1 200, y no es juicioso que se realice tal
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encuentro; la diferenciq de fuerza es mucha. Si un jugador
quiere subir, debe hacerlo por peldanos y, si puede, liegar
hasta el nomero 1; pero debe probar que merece la opor-
funidad.

He aqui la tabla:

A
[[
i
O

ALTO

Si un jugador de mayor ‘‘rating’ gana lg primera partida,
ahi termina <) encuentro; pero si gana el de menor puntua-
cién, se juega la siguiente, para un empaie, que también da
puntos al ‘més bajo. Si gana el “match?, ocupara el lugar de
su_vencido antagonista, con el subsecuente aumento de pun-
tuacién. Asf, peldano a peldano, para llegar lo mas alfo en
la escala, que su fuerzg le permita. El club apoyard, con foda
su autoridad, la pretension de un retador, si esa prefension
es razonable.

ADICIONE

(

MAS
MAS BAJO

El
AL

Y DEDUZCA AL PER
Y DEDUZCA AL PERDEDOR

SI GANA EL

SI GANA
ADICIONE
AL MAS ALTO

ADICIONE

19
La fforma en que aumenia lg puntuacion en cada “match, 20- 29
se expone en la tabla siguiente, copiada de la pdagina 42 30- 39
de “ESTATUTOS, REGLAMENTOS” de la FENAMAC, solo que 40- 49
invirtidndo la’ explicacion clave, en el caso de el mas alto y 50- 59
el mas bajo; esto es: Si 'gana el mds alfo, su triunfo es mas 60- 69
facil y en consecuencia, los puntos que gane deben ser menos 70- 79
que los adjudicados al més bajo, si gana, por haber realizado 80- 89
este una empresa mas dificil. Por ofra parte, si un jugador 90- 99
pierde confra otro que le supera en 400-449 puntos (ese maich 100- 109
no. debe autorizarse), le deducen 42 puntos y si gana, solo 110- 119
se le.dan 3; lo méds probable es que ya no vuelva a retfar 120- 129
a nadie, desilusionado; pero si le deducen, como debe ser, 3 130- 139
puntos, es seguro que vuelva a infentar otro encueniro con 140- 149
su vencedor, en un plazo no menor de dos meses; aunque 150- 159
puede jugar contra ofros en ese lapso. 160- 169
170- 179
180- 189
190- 199
200- 209
210- 219
220- 229
230-239
240- 249
250- 299
300- 348
350- 399
400- 449
450- 499
500

{
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En seguida, el ANEXO 1, Afio FIDE I 1972 - 1973, cuya
interpretacién, después de las Formulas (1) y (2) dejamos
a aargo de nuesiros amables lectores. Ojald de esta incursion,
salga usted capdacitado para clasificador internacional. Son nues-
tros mejores deseos.

El Sistema de Clasificacién aplicado nacionalmente

Uin sistema de clasificacion nacional debe, como el de la
FIDE, ajustarse a los principios fundamentales sub-yacentes, si
se quiere que produzca resultados realistas y fieles. Las férmulas
{1) y (2) dadas mas abajo son la base del sistema de la FIDE;
las mismas pueden servir también, con pequeiias modificacio-
nes, para las clasificaciones nacionales. Las modificaciones pro-
vienen de las diferencias existentes en la dimension y composi-
cion de la masa de los jugadores a calificar. El conjunto de
la FIDE se compone, principalmente, de jugadores que han al-
canzado el nivel de Maoestro, mientras que la mayor parte de
los conjuntos nacionales estardn constituidos, casi enteramente,
por. jugadores por debajo del nivel de Maestro, incluyendo
mayores y jovenes, estudiantes, mujeres y parficipanfes momen-
téneos de un solo torneo y, lo mds importante, jévenes jugado-
dores que progresan rapidamenie. Ninguno de estos tipos figura
de manera significativa en el conjunto de la FIDE. No obstanfe
son los jugadores del conjunto FIDE quienes sirven de referencia
o de criterio para medir o :los: otros jugadores en una escala
de clasificacion comun.

Cuando una federacién nacional comienza a clasificar, esta
habitualmente en la siguiente situacién: algunos jugadores clasi-
ficados FIDE y ofros muchos no clasificados. En este caso es
necesario que se disputen torneos de clasificacion o utilizar

77




sultado del torneo para dar la nueva clasificacion. El valor numé-
rico del coeflciente K depende de la importancia relativa dada a
Ro y Rp.

los resultados de unteriores torneos. Los meior adaptados son los
forneos ‘‘todos contra todos”. A parfir de sus resultados, si fies
jugadores se califican, se puede clasificar « !os demdas. Estos
nuevos jugadores clasificados sirven, a su vez, de referencias en
los ofros torneos de clasificacién y asi seguidamente. Manifiesta-
menie estas clasificaciones de salida tienen una considerable
incertidumbre a causa del muestreo demasiado limitado de
resultados. Paro- el  sistema de clasificaciéon es, por su misma
naturalezd, autocorrector. Prosiguiendo el juego y clasificacion
se dlcanzard rdpidamente los apartados correcios de clasifica-
cién.

Las clasificaciones se publican anuvalmente por la FIDE y con-
servan su valor durante un ano. Los muestieos de los jugadores
activos sobrepascan generalmente 50 partidas. Si el muestreo fie-
ne menos de 80 partidas, los cambios de clasificacion se calcu-
lan después de cada prueba y a continuacion se totalizan al
final del periodo de clasificacion. Para este cdlculo K se fija en
10. Si el muestreo sobrepasa 80 pariidas, la clasificacion se calcu-
la por el periodo y se vuelve la nueva clasificacion publicada. Esto
ap ; . significa, de hecho, que los resultados anteriores a un ano, se
Para describir los' procesos vamos primeramente a repehr ianonan cuando el muestreo anual sobrepasa 80 partidas. Para
las férmulas de base: las aplfcaciones nacionales donde se puede publicar mas fre-
cuentemente lista de clasificacién, o bien donde se calcula des-
Férmula de clasificacion de resultados: Rp = RBc  D(P) (1) pués de cada torneo en lugar de utilizar una periodicidad, se
recomienda un valor de K mds alto, por ejemplo 15-20 para !os
Ry es el resultado de un jugador en un torneo o en una jugadores cuya fuerza estd establedda y 25-30 pana los nuevos
serie de torneos. jugadores o los juniors.

Re es kg clasificacién media de los adversarios enfrentados. Para volver a la ecuacién (1), formula de clasificacion de
resultados, se ve que cuando se aplica a jugadores en un forneo
“todos contra todos’, N calculos dirferenies de Bc son necesarios
uno por cada jugador, pues cada jugador no se enfrenfe consigo
mismo. El nomero de calculos puede redudrse a uno utilizando
la forma modificada de la ecuacion (1), a saber.

y

D(P) es la diferencia entre la clasificacién de un jugador
y la de los adversarios, basadaen el porcentaje realizado
por el jugador. Este nimero se ercuentrg en la Tabla | si-
guiente:

R TP

Rp = Rqg + D(P) (N - 1)

Férmula de nueva clasificacién: Bn = Ro - K(W - We) (2) N (3)

F Iy

Ro. ifi 10 r - re 55 5 S50
o: clasificacion antes del torneo; ta es la clasificacién media de todos los participantes.

y

Rn: clasificacion después del torneo; El térm'no de la derecha del signo * es la D(?2) “‘ajustada™.

Por Ejcmalo: Supongamos Ba = 2350 en un torneo de 16
N= 16, N - 1 = 15; supongamos tedavia
que ‘un jugador haya hecho 9 sobre 15.
P = 9/15 = 60% y latabla indica que D(P)
es 72.

o o1 La D(P) ajust 15/16
La ecuacion (1) se ufiliza generalmente para caleular la d(;cir (67) jostadaicsil veces aquella; ‘s

clasificacié i i r r ilizar ard b
SR ¢ Salidande U |uga<.io. SRESR puede i il También el valor del resultado es Rp = 2350
todos los jugadores para una clasificacion de base periédica. La 0
o . Vet . + 67 = 2417.
ecuacién (2) de la media entre la ciasificacién anterior y el re-

W: nimero de puntos reales; We: nimero de puntos alcan-
zado;

IR LT TN S

K : valor de clasificacién del resuliado.
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En un torneo de clasificacion, la clasificacion media Ra es
evidentemente desconocida a la partida. Sin embargo desde que
los resultados se conocen la clasificacion media para el conjunto
del grupo puede ser conocida con una aproximacion razonable:

Supongamos que N sea el nimero total de jugadores, M
el nimero de jugadores clasificados, R+ la clasificacion media
de estos jugadores. Inmediatamente se hace la suma de las
diferencias ajustadas para los jugadores clasificados. Dividiendo
esta suma por M se tiene la diferencia ajustada media para los
jugadores clasificados. Retinar esto de R+ da Ra. En ecuacion:

Rag = R+ - M ED (Pl) (4)
1 (N - 1) (4)

Pi represenia el resulado en porcentaje de un jugador, E
el signo de adicién indicando que los términos @ la derecha
deben sumarse, y la expresion entera o la derecha del signo
menos es la “diferencia ajustada media’ para los jugadores
clasificados.

Ejemplo: Supongamos que fres jugadores en un torneo de
16 tienen clasificaciones de 2450, 2370 y 2350 y
que alcanzan 12, 9 y 10% puntos respectivamente.
N = 16 yM — 3. La media de las clasificaciones
R-+ e52390. Los porcentajes individuales (Pi) son
.80, .60 y 70 y las D(Fi) correspondientes son
240, 72y 149. La suma de estas diferencias es
461 y multiplicade por 15/16 y dividiendo por 3
se obtiene 144 para la diferencia ajustada media.
Asi Ra — 2390 - 144 — 2246.

Facilmente se ve que una vez que Ra se conoce, las (clasi:
ficaciones de todos los jugadores pueden calcu'arse gracias a la
ecuacion (3) como en el ejemplo precedente.

Inmediatamente volvemos a los ‘tres ‘jugadores clasificados
para calcular su nueva clasificacién mediante la formula (2).
Para esto es necesario deferminar el resultado alcanzado We por
cada uno. Se le encuentra adicionando los porceniajes alcanza-
dos contra los diferentes advresarios: We — E(Fi) tomando
estos porcentajes alcanzados en el cuadro Il. Se debe admitir
que es un método penoso que exige N sumas. Con una preci-
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sion muy ligeramente inferior We puede ser calculado utilizando
los porcéntajes alcanzados contra del grupo entero, lo que eli-
mina las sumas. En este caso se forma la diferencia (Ro - Ra)
y se toma el porcentaje alcanzado Pe en el cuadro ll. El resultado
alcanzado se vuelve entences:

We = N(Fe) - 12

Yo es fad} de entender puesto que un jugador no juega
confra si mismo.

Ejemplo: Tomemos el 2° jugador del ejemplo anterior:
Ro = 2370; W = 9;

R5 - Rq = 124. Para una diferencia de 124, Pe
es 67% y N(Pe) es 10,7.

El resultado alcanzado es este menos Y2 es decir
10,2. Asi (W - We) - 1,2 y el cambio en la
c'asificacion serda K( -1,2) o -24 puntos si K esta
fijado en 20.

1/.

Los ejemplos antediores kastan para ilusirar la manera de
hacer los calculos necesarios para establecer un sistema de
clasificacién. Estos métodos no deben considerarse como rigidos
e inflexibles; estdn hechos para ser utilizados con una maquina
de cficina y una regla de calculo: Con un ordenador existen otros
procedimientos. Iguaimente cuando la mayoria de los jugadores
de un torneo estdn clasificados y sélo algunos no lo estan, es
mds simple y més rdpido calcular los resultados de los jugadores
no clasificados contra los soélos clasificados y servirse de estos
valores para estimar Ra, la c'asificacion media de los partici-
pantes. El calculo de esas clasificaciones puede entonces comen-
zar a partir de ahi con la ecuacion (2).

En las operaciones siguientes los resultados de los juga-
dores no clasificados enire ellos entran automdaticamente en la
linea de cuenta

Sigue el procedimiento resumido paso a paso e ilustrado
con un ejemplo real, el del campeonato de Brasil 1972. Se reco-
mienda a los especialistas de la clasificacién la utilizaciéon de
la hoja de frabajo.

Esquema de procedimiento para clasificar los resultados
ds torneos
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Hacer lista de jugadores, de su clasificacion, de sus
resuifados en el orden de clasificacion del torneo
(columinas 1 a 3 de la hoja de trabajo).

Calcular porcentaje por cada jugador y ponerlo en
la columna 4.

Buscar en cuadro | la D(P) correspondiente a cada
porcentaje. Columna 5.

Multiplicar cada D(P) por (N - 1)/N. Es la D(P)
ajustada que figurard en la columna 6 con un signo
cualquiera para  distinguir jugadores clasificados y
no clasificados.

Para jugadores clasificados calcular la clasificacién
media R+ 'y hacerla figurar en la linea superior
de la hoja de trabgjo.

Para jugudores ' clasificados hacer la media de las
D(P) ajustadas y hacerla figurar en la parfe baja
de la hoja en la columna 6.

Obtener la clasificacién media de todo el grupo Ra
por medio de la ecuacion (4) y hacerla figurar en
la linga superior de la hoja de trabajo en el sitio
requerido.

Para los jugadores no clasificados, anadir Ra y: la
D(P) ajustada obtenida fase 4. Estos son los re-
sultados de los jugadores no clasificados que 'se han
hecho figurar en la columna 7 (se ha anadido
enire paréntesis las de los jugadores clasificados,
para. . comparacion, pero esto no es necesario.

Para los jugadores clasificados hacer la sustraccion
(Ro - Ra) y ponerla en la columna 8.

Del' cuadro Il tomar los  porcentajes alcanzados
correspondientes a aquda diferencia (Ro - Ra) y
hacerlos figurar en la columna 9.

Efectuar los productos N(Pe) y hacerlos figurar en
la columna 10.

Restar Y2 de cada nimero de la columna 10 y hacer
figurar el resultado en la columna 11. Estos son los
resultados alcanzados.

Hallar la diferencia entre los resultados reales vy
alcanzados por los jugadores clasificados y hacerla
figurar en la columna 12.

Multiplicar el nimero de la columna 12 por K y ha-
cer figurar en la columna 13. Estos son los cambios
de clasificacién de los jugadores clasificados.

Anadir los nimeros de las columnas 2 y 13 por
cada jugador clasificado y hacerlo figurar en la
cclumna 14. Estas son las nuevas clasificaciones de
los jugadores clasificados (aqui K = 20).

Para los jugadores no clasificados antes de la
prucha, el resultado del torneo de la columna 7 se
vuelve la clasificacién después del forneo y servira
de Ro en el préximo torneo.

Puede parecer exirafio que un jugador no clasificado que
ha terminado en el 3er. puesto tenga una clasificacion superior
a la del vencedor del torneo. Se debe recordar que la clasi-
ficacion de! vencedor antes del torneo se basaba en los resul-
tados anteriores cuyo efecto sobre su clasificacion no: puede
ser totalmente ignorado. En compensacién la clasificacion de
un jugador clasificado el 3o0. se basa sobre este solo torneo y
estara sujeta a cambios en el forneo siguiente.
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Diferencias de clasificacidn en funcidon de los resultados

porcentaje

D{P)
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La direccién de un sistema de

clasificaciéon. no consiste

sélamente en hacer los calculos. El director de la casificacion
debe comprender la composicién general de su cambio. Ademas
debe comprenderse que la clasificacion por su misma natuta-

leza determina sélamente las diferenc

ias enire jugadores que

juegan enire ellos, o en otros términos, que el sistema no pro-
ducird mas que las diferencias conforme = la funcion de proba-

bilidades sobre la cual el sistema esta

La misma escala de clasificacion
No hay punio fijo como por ejemnlo
escala de temperaturas. No existe en
Ajedrez patrén, cuya fuerze quedaria
no compara mds gue jugadores reales

basado.

es arbitraria y abierta.
el hielo fundente en la
efecio un jugador de
incambiab’e. El sistema

, que evolucionan en su
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fuerza en el curso de su vida. Pueden progresar rdapidamente
y en sus diferentes pasos, durante su juventud, permanecerdn
relativamente estables en su edad madura y bajar lentamente
en sus Gltimos anos. Pero la fuerza en los Gltimos afos volverd
raramente al nivel con el que el jugador enird en la clasifica-
cion.

Por ' consecuencia los jugadores que bajan no son sufi-
cienfe para proporcionar puntos de clasificacién a los jugadores
que’ progresan. Los jugadores en progreso toman también
puntos a los jugadores cuya fuerza se ha estabilizado, como re-
sultade de una deflacion de la clasificacion de este Gltimo.
El control de esta defeccidon es ka llave para que el sistema fun-
cione bien y sea aceptado. Este control puede obtenerse por
procedimientos y reglas. recomendamos los siguientes:

1.— Observar i orden apropiado en los calculos de clasi-
ficacion. Esto ya ha sido serialado en lo que concierne
a los jugadores no clasificados 'y clasificades; pero
es necesario fener‘en cuenta también a los juniors que
son -aquellos ‘que progresan mdas a menudo. Los ju-
niors, si. se les puede idenfificar, deben ser clasifi-
cados después de los no clasificados pero antes de
los  otros (clasificades. Y si la clasificacion después
del iorneo de un junior es mejor que la c'asificacién
anterior, es la clasificacién posterior la que debe figu-
rar calculando la clasificacion Ra ‘dei grupo.

Como se ha dicho, la utilizacién de un coeficienie K
mds alto para los jugadores nuevos 'y juniors ayuda
a disminuir la deflacién, pero este método solo no
basta para controlar la deflacién.

Es necesario identificar los resultados excepcionales
desde el punto de vista estadistico: diferentes resul-
tados anteriores. Es posiblemente el medio més =ficaz
para conirolar la deflacién y es muy sencillo de apli-
car. Puede tomar la forma de puntos de bonificacion
o incluso la anulacion de la clasificacion anterior
para volver a la clasificacion indicada por el nuevo
resultado. Un criterio de resultado excepcional en un

torneo de duracion clasica (12 - 16 rondas): 3 punios
o mas de diferencia entre el resultado real y el resul-
tado alcanzado (W - We). Para torneos mas cortos
se justifica una diferencia menor.

Cualquierss que sea el método escogido para conrtolar
defiacion se recomienda examinar periédicamente las clasi-
ficaciones de un grupo de control seleccionado para ver si
existe una tendencia sistemética en el ccnjunto clasificado.
Otras reglas para clasificaciones nacionales pueden inspirarse
en las de la Federacién de los Estados Unidos que se dan en
ciertas referencias anteriores.

Arpad E. Elo, Secretario de la
Comision de Clasificacion de la
FIDE.
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REFERENCIAS

Presentacién por la FIDE de un sistema de clasificacion 1970
(distribuido en tres idiomas por la FIDE a las federaciones
miembros) .

CHESS EXPRESS, No: 4 & 5 1971. Informe del sisitema de clasi-
ficacién en inglés y alemdn.

Reglamentos de la FIDE para la concesion de titulos (distribuido
por'la FIDE)-.

CHESS LIFE, agosto 1967. Exposicion popular del sistema de
clasificacion en inglés. Los ejemplares se pueden obtener del
Secretario de lg Comision de Clasificacion.

TEORIA DEL SISTEMA DE CLASIFICACION. Folleto impreso pri-
vadamente en inglés. Puede obtenerse del Secretario de la
Comision de Clasificacion.

Agradecemos @ M. Nida Uzman, joven jugador turco de Ajedrez
y estudiante de matemdticas de  la Universidad de Berlin, las
pruebas algebraicas de las ecuaciones (3) y (4).

A‘ E: EZ

TITULOS INTERNACIONALES
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Con alguna frecuencia se me pregunta: ¢Cémo se obtienen
los titulos infernacionales?

Ef Anexo Nim. 1 a la Carta circular Nom. 3, Anio FIDE 1971
1972, nos da la respuesta.

No copiaremos integro el anexo. Daremos a conocer sola-
menie la formag como se pueden adquirir titulos infernacionales
FIDE.

CAPITULO I1l.—

Art. 1: Titulo de Gran Maestro Internacional de g FIDE.

A. El Campeon del Mundo, como tal, es Gran Maesiro Inter-
nacional.

B. Es promovido a Gran Maestro Infernacional.

a)  Un jugador que durante un Torneo Interzonal obtiene
resultados. que le permiten participar en un Torneo
de candidaftos para hombres, aunque, por alguna
razén, no parficipe en él;

b) Un jugador que participande en un Torneo de Can-
didatos parg hombres, obfenga un resultado no
menor del 40% de los puntos posibles en Cuartos
de Final.
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Art. 2: Titulo de Maestro Internacional de la FIDE.
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La Gampeona del Mundo, como tal, es Maestra Interna-
cional.

. El Campeén Mundial Juvenil, como ftal, es Maesiro

Internacional, siempre que en el Torneo de Campeonato
hayan participado cuando: menos diez jugadores.

. Es promovido o Maesiro Internacional:

a) Un jugador que duranie un Torneo Zonal obtenga
el derecho de participar en un Torneo Interzonal pana
hombres, aun si, por alguna razén, no pueda parti-
cipar en él;

Cualquier ofro jugador que obfenga un ‘‘score’ no
menor del 66 2/3% de los puntos posibles en un
Torneo Zonal para hombres.

Cualquier otro jugador que participando en un Torneo
Interzonal para hombres, obienga cuando menos el
33%% de los punfos posibles.

CAPITULO 1l

Art. 1: Titulo de Gran Maesiro y Maesiro Internacional de
la FIDE:

Los #itulos de Gran Maesiro y Maesiro Infernacional, se
pueden obfener solamente con participaciones exitosas en {fof
neos internacionales.

Parg Gue los candidatos a tifulos internacionales llenen
los requisitos, los forneos y los resultados se clasifican
del modo siguiente:

A. Torneoss Internacionales

Se consideran asi aquellos en los cuales participen
cuando menos 10 jugadores y no menos de ung fercerd
parte de ellos posean ftitulo de federaciones registradas
por la FIDE; el nimero de parficipantes de una sola
federacion no debe exceder del 50% mas 1 del total

de pariicipanies cuando son 10 a 12, y el 50% mas 2
del total de participantes cuando son mas de 12 juga-
dores.

. Clasificacion de Torneos Internacionales

Los torneos intennacionales se clasifican por puntos del
modo siguiente:

Categoria Puntos Categoria Puntos

2251 - 2275 9.
2276 - 2300 10.
2301 - 2325 T
2326 - 2350 20
2351 - 2375 13.
2376 - 2400 14,
2401 - 2425 o
2426 - 2450

2451 - 2475
2476 - 2500
2501 - 2525
2526 - 2550
2551 - 2575
2576 - 2600
2601 - 2625

®NO G A~

. Como se designa la cofegeria internacional de un forneo

Para obtener la categoria de un forneo internacional
en la forma que se registra arribg, se procede como
sigue:

a. Se anota lg punituacion de cada participante incluido
en el actual “ranking” de la FIDE.

- Los participantes no enrolados aciualmente, se ano-
tdn con lg Cltima puntuacion que se les conocio; el
Secretario del Comité Calificador puede proporcionar
este nomero.

Los paiticipantes que no posean puntuacion, se regis-
iraa con 2200 puntos.

. Para obiener la punivacion que defina la categoria
del torneo, se suma la puntuacion de fodos los parti-
cipantes y se divide enire el nimero de ellos. El pro-
medio se toma para definir la categoria.

. La categoria de Gran Maestro se obiiene con los siguien-

ies va'ores:
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X 3 i~ esos torneos cuando menos 30 partidas siempre gue 2!
Categoria del Torneo % Categoria del Torneo % 807 de los participantes de esgs torneos, ef&én c;'ﬁciq!-
5 76 11 57 mente clasificados (se entiende que por la FIDE).
3 ;g }‘; gg . Lo def'ir'nido por las secciones | - II, es también aplicabls
3 = 14 A7 a participanies en torneos por equipos (o cualquier otro
5 2 15 43 torneo no mencionado anfes), considerando a cada
jugador como parficipante en un torneo en que se en-
0 60 frenté individualmente o olios jugadores.

1

Para Maestro Internacional: Ejemplo: Si, durante una Olimpiada para Hombres, de

= — > . lq FIDE, un participante ha jugado 4 partidas en un
Categoria del Torneo 7 Caisgonald=t Toin=o giupo prelimiﬁ:;' y 11 en 'fin".lnles, debe 'soer considerado
76 9 como si esfe jugador hubiera tomado parfte en un torneo
73 10 de 16 particpantes (o, si prefiese que e tomen =n
70 11 cuenta solo los juegos de finales, como en un torneo de
67 i2 12 pariicipantes). Desbe determinarse enfonces a gué
64 13 categorii perfenece el iornco para dsfinir los puntos
60 14 que se requieren para conceder la clasificacion de Gran
57 15 Maestio o Maesti'o Internacional.

53

0NN LB~

Si un jugador se ha enfrentado dos veces o4 un oponente,
II. A. Un Maesiro Infernacional puede obfener el iifulo de €S0S. |Uegos d.eben juzgarse como si se hubiera enfren-
Gran Maestro si-logra. duranie tres anos, resultados tado a dos diferentes adversarios.
presecritos para Gran Maestro en torneos infernacio-
nales, a) 2 veces 6 b) dos veces si el candidato,
en ‘esos fornecs, ha jugado cuando menos 25 par-
tidas, comprobando; ademds, que en esos torneos
no menos del 80% de los participantes estaban ofi-
cialmente clasificados y en ellos participaron no ) .
menos de 3 Grandes Maesiros. Fasta aqui. El Anexo frae ofras muchas cosas: €émo se
obiiene ‘el titulo de Maestro Infernacional, 21 de Arbitro Inter-
El titulo’ de Gran Maesiro pueds concederse a un nacional de la FIDE, Campeén Mundial, Gran Maestro, Maestro
jugador que fodavia no ostents el titulo de Maesiro Internacional 'y .Arbitro  Iniernacional de Ajedrez. por corres-
Internaciona! bajo las mismas condiciones, demos- pondencia, efc., pero creo haberle dado a usted lo esencial €n
trardo haber go'nado en cada uno de =s50s torneos, este renglén.
uno de los tres primeros lugares (el primer lugar él
solo o compartido con cuando mas ofros 2; el se-
gundo lugar él so'o o empaiado solamente con oiro
jugador; o él solo e} tercer lugar).

Si el resultado de un “match” entre dos equipos de un
grupo preliminar _ _si los dos califican para finales_ _ es
incluido en los resultados de finales sin que &l maich
se repita, debe considerarse como si cada jugador se
enfrenté a su oponente una sola vez.

Gracias por la amabilidad de su atencion.

Profr. Febronio E. Chavarria Gonzdlez
B. Un jugador que no sea Maesiro Infernacional puede ganar Chapultepec 473, Co!. Regina
este titulo, si obtigne resultados de Maestro duranie Tel. 51-04-56,
fres anos en forneos internaciona'es, a) 2 veces en fodo Monterrey, N. L
ese tiempo o b) dos veces si el candidatc ha jugado en . .




NOTAS FINALES

1.— SOBRE EL RELOJ: En el REGLAMENTO DEL JUEGO DE
AJEDREZ, segin la FEDERACION INTERNACIONAL DE
AJEDREZ.- Aceptado por la Asamblea General del 5o0.
Congreso de la Federacion Celebrado en la Haya el
afio de 1928, se lee: Art. 20, inciso f) “Si un jugador
se pasa del tiempo de reflexion autorizado, el Director
del torneo tiene la obligacién, sin excepcién ninguna,
de dechlarar la partida perdida por dicho jugador,

¥

aun cuando los dos contrincantes se opongan'.
Como se ve, en 1928 eran muy enérgicos en este aspecto.

2— SUCEDE a menudo que un jugador confunde e! tiempo
de espera pada declarar una partida perdida por
incomparecencia (“default”), con el tiempo para ini-
ciar la partida y cree de buena fe que si él llega
digamos 30 minutos tarde, cuando se concede una
hora, en ese mismo momento se echard a andar e!
reloj. A eso se debe que en algunas ocasiones, cuando
las reglas de un torneo establecen que a determinada
hora terming una sesion de juego, ellos arguyan que
por haber iniciado media hora después, la sesion,
para ellos, debe terminar también media hora después.

Recuerde usted, Director de torneo, que si hace una
vez esa concesidon, tendra que hacerla muchas veces,
y ruéguele a Caissa que a un jugador de ese tipo
no se le ocurra llegar 55 minutos tarde cuando la
sesior deba terminar a las 24 horas. (12 de la no-
che). La Gnica excepcion dque usted puede hacer, es
cuando en la Gltima ronda, dos jugadores estén dis-
putandose wun final renido que esté por decidirse,
cuando los organizadores del torneo establezcan  que
precisamenfe ese dia debe terminar la jusia y tam-
bién siempre y cuando esa partida sea decisiva para
la cologacion de los participantes. Si no lo es, y
aunque lo sea si es ve que tardard mucho, haga que
los jugadores mejor calificados la analicen y decidan
quien gana o si es tablas.

(Consejo personal sin salirme de las reglas).




SOBRE LOS DESEMPATES PARA EL SISTEMA SUIZO:

1— Si al fin la FIDE establece el sistema Suizo para las

Olimpiadas, ella nos dara formulas de desempate que
regirén internacionalmente. Mientras esto llega, uti-
lice a'guna de las que mencionamos en este Manual.

Y ojald usted se decida por el de porcentajes de
“‘rating’”’ que me parece muy justo y légico vy, creo,
Onico hecho especialmente para desempates. Ademads,
obligard a las organizaciones ajedrecisticas «a llevar
und clasificacion de jugadores lo mas correcta y com-
pleta que sea posible. Por ofra parte, un jugador que
en la Gltima ®onda, duando junto con oiros va pun-
teando la justa, recibe el tremendo impacto de que
sy adversario no se presentd, por lo que sea, no re-
cibird al mismo tiempo un castigo por una falta que
no cometié, o sea que para los desempates no se le
tome en cuenta esa partida. Aqui tampoco se fomarda
en cuenta, sino que Se ignorard por comp'eto (no en
su “score’) en e! desempate. Quiero decir, que si
jugo seis partidas en vez de siete, la suma de ratings
de sus contrarios se dividird entre 6 y no enire 745

Claro que esto se prestard a muchas coniroyer-
sias y puede ser que hasta se considere que quien
proceda de ese modo, estd completamente fuera de
la realidad; pero cuando al jugador que mds pro-
testa por una deferminacién asi le Hegue la hora de
jugai seis y. no siete, pensard mds seriamente en que
puede ser que haya razén para proceder del modo
anofado; »

Esto, como usted comprendsrd, no son mas que
sugerencias; no lo tome como reglamentiario ni obli-
gatorio. Yo mismo, se lo confieso, no me he atrevido
a proceder de ese modo cuando he podido hacerlo,
por el cimulo de aitadas protestas que se me ven-
drian encima; pero si me parece digno de estudio. Si,
le digo. que nunca me ha parecido justo que por ra-
sones fuera de su voluntad o por la irresponsabilidad
de un mal ajedredista, sea castigado un jugador que
ha puesto su maximo esfuerzo en una competencia

en la que llevaba muchas probabilidades de colo-
carse ventajosamente.

Y nuevamente vuelvo a lo de los jugadores irres-
ponsables. Muchos hay que al inscribirse en un torneo
se sobrestiman demasiado y consideran que el caml-
peonato es facil de ganal; pero en cuanfo pierden
una o dos partidas. o las que consideren que ya no
les da oportunidad de coronarse, abandonan el tor-
neo sin mayores explicaciones. Querido amigo: si
esa es la mentalidad con que usted interviene en la
justa, hagales a los demas el preciado regalo de no
inscribirse. Créame, ellos se lo agradecerdan con toda
el alma. Sin embargo, se ha dicho que el hombre es
un ser sodiable o no es nada. En consecuencia siga

usted considerandome su amigo, con las reservas del
caso.

Suyo afectisimo

Profr. Febronio E. Chavarria Gonzalez




— FE DE ERRATAS —

. 15— 2a. olt. parrafo dice: reistrados; debe decir:
regisinddos CAPILLA ALFONSINA

. 22— la. penult. parrafo dice: se deben; debe decir: U A.N.L.
deben;ssin_se- Esta publicacion debera ser devuelta

. 24 = 5al pendlt. parrafo dice: porcede; debe decir: ) antes de la ultima fecha abajo indi-
procede. cada.

. 29— 3a. penullt. pdrrafo dice: paro; debe decir:
pareo.

20 7a. linea ult. parrafo dice: pracicia; debe decir:

practica.

. 31 — 4a. linea 20. parrafo dice circulando; debe decir:
circulado.

42— la. linea 2o0. parrafo dice: tenga; debe decir: tengo.

Pag. 58 — ult. linea dice: enre; debe decir: enire.

Pag. 70 Ejemplo dice: El jugador A participa en un forneo de 8
rondas ‘con un promedio de “rating’’ de
sus oponentes = a 1800.

Correccién: 1800 no es promedio de oponentes sino puntuacion
del Torneo ““Average” en inglés. y

Pag. 80 — 5a. linaa olt. parrafo debe decir: adversario.

Pag. 87 — la. linea ult. parrafo debe decir: controlar.







