parado durante 35 minutos. Natunalmente, su preiensién “ue

rechazada.

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

En la seccién 6 del Art. XIV hay una parte que dice: “‘los
relojes deben ser detenidos. . . . Nétese que los jugadores no
tienen 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
part.da suspendida a que se refiere el Art. XV-1.

EL SISTEMA SUIZO




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

El Unico inconveniente de| R. R. es que solo se puede aplicar
en torneos en que participa un nimero limitado de competidores,
ya que siendo muchos, &' evento tendria una duracion incom-
patible, 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 lapso bastante
corto, hace participar a gran nimero de jugadores.

Este sistema ha permitido que en los paises en que el
movimiento ajedrecistico es fuerte, se realicen centenares o
miles de torneos al afio, que no serion posibles por el R. R;.tor-
neos generalmente llamados de ““fin de semana’, porque en
fres o cuatro dias, se desarrolla un evento de esta naturaleza,
en el que participan cien o mds jugadores.

Por fo tanto, el S. S. ha venido a resolver el problema de
las Asociaciones, clubes o grupos ajedrecisticos que cuentan
con poco tiempo para sus campeonaios, o no pueden disponer
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de las cantidades de dinero necesarias para una estancia largaf
de los particinantes. :

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 resultarial

imposible para el R. R. i

En su confra se ha expresado que en el S. S. tiene muchol
que ver el facter “suerte”, algo que muy a pesar de iodas nues-ﬁ.
tras aseveraciones en el sentido de que en el ajedrez nada}
tiene que ver el azar, lo saben todos los torneistas del mundo,}
este ronda constantemente en fodos los torneos, del tipo quej

sean. [
*

i i

B Sistema Suizo, de acuerdo con todas las not’cias al res§
pecto, se utilizé6 por primera vez en Zurich, Suiza, en 1895 y&
su invencién se atribuye al Dr. Muller de Brugg. ‘

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

I— Todos los jugadores pueden participar juntos, aunquel
sean de distintas dlasificaciones. ;

determinadost

I.— Los pareos en la primera ronda son
por el “rating” de los jugadores. !
E

Ill.— Si en una ronda hubiera un total impar de jugadores§

a uno de ellos se le da el pase (BYE). En la primera ronda elf
pase se le da gl jugador que tenga el “‘rating” més bajo. Enf
lu segunda y siguientes, al jugador de mas baja punfuaciont
con el més bajo “rating”, o a uno de los que estén empatados]

con la puntuacién mas baja, por sorfeo. I
[

IV.— En la segunda ronda y cada una de las siguientes§
los jugadores con puntuaciones parejas deben jugar entre sig

siempre y cuando no lo hayan hecho previamente en algundg

ronda anterior.
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V.—Si resulta imposible parear a un jugador con oiro de
igual puntuacién, se deberd 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 tlista y se le anotan perdidos los juegos de las rondas
que falten. (BYE) es una paisbra inglesa que se usa para in-
dicar que el jugador impar de mds bajo ‘“rating” recibe un
punto regalado sin tener que jugar la partida correspond ente.

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

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

: IX.— Cada juego ganado vale un punto. Cada juego per-
d:d'o vale cero puntes. Cada juego empatado vale 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-
Reo en grupos, ni por su habilidad, ni por sus actuaciones pre-
vias u otra clasificacion.

La 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 uiilizado en preliminares, en finales, o si los orga-
r:izcc!ores lo desean, pueden dividir un grupo grande en dos
© mas secc’ones cuando lo consideren conveniente o prdctico.
El hecho es que la popularidad del S. S. y del ajedrez en si ha
aumentado a ial grado en los Gltimos 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
cuales queda formada con jugadores de fuerza mds 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 utlilizando este
método en algunos lugares en donde no se ha popularizado §
el SISTEMA HARKNESS de pareos y desempates; pero la expe- §
riencia ha dzmostrado que el sistema de sorieos es el mas |
ineficaz ya que tiende a destruir 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 |
resulfados mas satisfactorios. p

(I1}.— 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§
torneo, deberan parearse. Al jugador a quien se le haya dado §
un BYE, por ningin motivo deberd darsele ofro en una ronda§
posterior. Ademas, el BYE no es un premio para 2l que llega$
tarde al torneo. Si un jugador se inscribe a Gitima hora y por
tal razén no se le parea en la primera ronda, pierde 2se juego
por ‘‘DEFAUT”,

dos jugadores se enfrenten enire si mds de una vez en un solo

!
i
{IV) — Lla regla principal del S. 5. es la que prohibe queE
torneo. E

t

Oira regla bésica, que sin embargo se relaciona con laj
anterior y se sujeta a ella, es la que indica que los iUQQdoresF
de igual punivacion deben ser pareados entre si, siempre queg
esto sea posible. 3

Estos dos conceptos fundamentales del S. S. se deben res- B
netarse estrictamente por encima de cualquier otra regla de pureo;!’e
en consecuencia, la regla de los colores, la de los “‘ratings”, §
la de las “‘siembras” y todas las demds, deben conceder -abso-?
luta prioridad « estos conceptos bésicos. Asi pues, en la segundd§
ronda los jugadores que ganaron sus juegos se parean entre §
si; los que empataron se parean con otros que hayan tambienf

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 encuentran entre si aquellos juga§
dores que tengan puntuacién limpia de 3-0; luego los que tengan§
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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 previamente se haya enfrentado.

(V).— Algunas veces no es posble paresr a todos los
jugadores que tienen igual puntuacién, bien sea porque el gru-
po conste de un nimero impar de jugadcres; que algunc de los
jugadores haya jugado previamente con tcdos los demds de
€se grupo, o que uno o dos jugadores hayan sido previamente
enfrentado con otros del 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 préximo que sea posible. Por ejemplo: después de la octa-
va ronda un jugador va puntecndo e| grupo con una puntua-
cion de 7%2 — ':. Al hacer los pareos de la novena ronda, no
puede ser pareado en su propio grupo porgue no hay ofro
jugador de igual puntuacién. le siguen dos jugadores de 7-1,
pero el primero ya jugé 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 LOS GRUPOS A LOS JUGADORES DE
MAS ALTA PUNTUACION. Si los jugadores del grupo 7-1, no se
han enfrentado previamente, deberdn hacerlo ahora; pero si
ya lo hicieron, deberdn también parearse cor los del siguients
grupo mas proximo que sea posible, pero s'empre respetando
las reglas bésicas.

(VI).— A ningin jugador se le debe regalar un punto,
pareandolo con otro que se haya retirado del torneo y luego
ddndole un punto 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 cer pareado en la siguiente
a menos que haya manifestado oportunamente su deseo de
continuar, al director, y éste haya aceptado sus disculpas por su
falta a la ronda anterior; pero en todo caso, cualquier jugader
que por cualquier motivo haya faltado a dos rondas en el
curso del torneo, debe ser excluido del mismo.

~ [VIl).— Si las partidas deben jugarse hasta su termina-
cion, las suspendidas deberan adjudicarse temporalmente; pero
no en forma conclusiva, sino dnicamente para que el director
Pueda proceder al pareo de la ronda siguiente.
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En torneos en que se fienen que jugar dos o tres rondas
diarias, a veces tienen que adjudicarse los puntos en formag
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 sigyiente; 20 en la
siguiente media hora, efc.

(VIIl).— E! director procurard distrbuir los co'ores
tal manera que cada jugador reciba blancas y negras alterna-
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 bdsicas.

(IX).— La posicién final de cada jugador en el
se determina por la cantidad de punfos por él ganados.

Aunque en algunas ocasiones haya un solo ganador, no§
debe olyvidarse que una de las caracteristicas principales del 8

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

Los premios en elfectivo se reparten equitativamente entre §
los jugadores empatados.

Para los casos en que los desempates deban hacerse, bien§
sea para el reparto de trofeos o de mercancias que no puedan §
o que no deban partirse o que simplemente no se quieran§
partir, o en algunos casos tan solo para deferminar posicio-§

nes, etc., mds adelante se dan sistemas de desempate.

FORMA DE PAREAR A LOS JUGADORES

El sistema de pareos de Harkness, usado en la mayor narte 8

- . - - 13
el Sistema Suizo, consiste, en la primerda g
en §
re-§

de los torneos por
ronda. en eliminar
algunos evenios de
sultados, se porcede

utilizan
mejores

los sorfeos que todavia se
esta indole. Para lograr los
del modo siguiente:

Numere usted a los participantes de acuerdo con su

ting”” Al de mds alto "rq-ﬁng", dele el nimero 1; el 2 al quel

le sigue en puntuocion, etc.
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Si algunos jugadores no tienen “rating”, se les coloca
en ia lista de acuerdo con la fuerza que se les conozca ya
porque hayan participado 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 clasificadd, 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 inserfamos.

INSTRUCTIVO
PARA LA ORGANIZACION DE TORNEOS POR EL
SISTEMA SUIZO

Federacién Nacional de Ajedrez de Mexico, A. C.

(FENAMAC)
Este sistemg permite, técnicamente, acortar la duracién
::Je l?s competencias que se harian extremadamente largas por
los 5jsfemqs de ROUND RCBIN (todos contra todos) y representa
un sistema mucho mds justio 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
Cor_npe?enciq. Aunque hay diferentes sistemas de pareo, el si-
guiente serd el OFICIAL que imperard en los torneos de la
Federacién 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, auvnque sean de distintas categorias.

] 2) TARJETAS DE CONTROL. A cada jugador inscrito se le
llena ung tarjsta en la que conste su nombre Y punfos que se
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le hayan asignado, ya ‘sea en la lista oficial de “rating”, of

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 TARJETAS. Las§
tarjetas se ordenan y se numeran en el orden de puntuccién de§
1, 'S

los jugadores. El de mayor ‘‘rating” tendrd el ndmero

que le sigue en puntuacién serd el nimero 2, etc.

4) DESCANSO (“Bye™). Si hay un nimero impar de ju-§
en la primera ronda al¥
“rating’”’ més bajo. Se saca la rarjeta de este ju-§
gador y se anota el punto ganado por el descanso, haciéndole &
un circulo a este nimero para senalar que la puntuacién e B
cibida se debe o una partida no jugada. Esta tarjeta se man-§
tiene separada de las ofras, con las que se procede a hacerf

gadores se le dard descanso (bye)

jugador de

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 jugadores

de la mitad superior con los jugadores de la mitad inferior. §
queda

Ejemplo: Si son 100 parficipantes, la mifad superior
integrada por las tarjetas del 1 al 50 y la mitad inferior por las
numeradas del 51 al

gras, contra el jugador nimero 52 con blancas. El jugador
Nim. 3 con blancas, contra el jugador Nom. 53 con negras.
El jugador Nom. 4 con negras contra el NGm. 54 con b'ancas,
etc.

6) PAREO PARA LA SEGUNDA RONDA. Una vez anotados
en las tarjetas los resultados de la primera ronda {cuidando de
especificar el color con que se jugd, el nombre y nimero del
confrincante, el resultado y los puntos totales),

las tarjetas en tres grupos: los ganadores (con 1 punto); los

que empataron (con *: punto) y los perdedores (con O puntos).§
Si hubo wn jugador que recibié el descanso (bye) se incluyel
su tarjeta en el grupo de ganadores. Se ordenan las farjetas®

de ganadores por orden numérico de dcuerdo con los nimeros
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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100. Se parea el jugador nimero 1 »:onk
blancas, conira el 51 con negras. El jugador nimero 2 con ne-§

se dividen§

perior] y ofra con los mdas bajos [mitad inferior). Si es nimero
impar, se toma la primera tarjeta (lg de mas alta puntuaciéon)
de] grupo de jugadores de ** punto 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
mifad superior cambiando color conira 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 af formar la pareja =l
color con qgue hubiesen jugado la ronda anterior fuese el mis-
mo, las tarjetas del segundo grupe 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 esfo al cabo, entonces se hace el pareo como
quedd originaimente y llevara negras el jugador con “rating’
mayor,

Este problema se resolverd en Ly misma forma para las
rondas subsecuentes con la regla de que en rondas nones, el
mayor “rating” llevarad blancas y en rondas pares e] mayor
“rating” llevard negras. Ejemplo: supongamos que el grupo
de jugadores con 1 punto se haya dividido en la siguiente
forma:

Mitad Inferior

Mitad Superior

Jugador Color que le tocaré

Jugador Color que le tocard

11
12
14
16
17
19

De acuerdo con el sistema descrito para que sea posible
AT : -
que los jugadores alternen colores, al cambiar la tarjeta del
lvgador 11 po:r 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. Comol
ya no hay posibilidad de cambiar la iarjeta del jugador 19
entonces este llevard blancas por tener el ‘“‘rating” menor B
tratarse de unz ronda por. '

En la misma forma se procede con el grupo de los jugal
dores de * punto, y los de 0 puntos. Si el niomero original deff
jugadores fue impar, en este Gltimo grupo se hara descansal
(bye) al jugador de 0 puntos con menor “rating’'. :

Es interesante hacer notar que en la practica se ha enconf
trado mas justo el sistema de subir al jugador de “rating"§
mas alto de un grupo de puntuacién inferior al grupo que iuyo
un numero de tarjetas impar, que el sistema de bajar al jugador®
de ‘“rating” mas bajo del grupo superior parig un grupo infel
rior, pues el espiritu del sistema suizo va mds acorde con
darle oportunidad al jugador fuerte que esté en grupo inferiorf
antes que intentar bajar a un contrincante de un grupo supel
rior. Este sistema de bajar al jugador scbranie del grupo supef
rior, puede usarse solamente en el siguiente caso descrito enf
el nimero siete.

7) SISTEMA PRACTICO. Un torneo con gran nimero de
jugadores es mas facil de parear que un torneo pequeno, por
ejemplo, de 15 jugadores, pues en este Gltimo caso se requiere
el mas estricto cuidado para que las reglas bdasicas del pareol
se observen. En estos casos debe ser opcional del Directorh
del torneo observar e| siguiente sistema, indicando a los parti-§
cipantes que se va hacer asi: a) dividir las tarjetas en gru-
pos de jugadores con igual puntuacién; b) empezar el pareo
por el grupo de mayor puntuacién; c) continuar el pareo con
el grupo mas bajo de puntuacién; d) parear el 20. grupo def
mdas puntuacién; e) parear el pendltimo grupo en puntuat
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 rondaf
subsecuente, el procedimiento o seguir es el mismo. Se hacel
necesario antes de hacer ningin pareo, examinar cuidadose:
mente los nombres y nimeros de los oponentes para asegu:-
rarse de que no se hayan enfrentade en rondas anteriores.
Una de las tareas mds 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 de! paro debe darsele nrioridad
sobre la designacién de colores. Dos jugadores que ya jugaron
entre si, no deben enfrentarse otra vez. Y jugadores con la

misma puntuacién deben ser pareados s'empre que sea posible.

9) 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 @ un contfendiente paredndolo con un jugador retirado.

10) JUEGOS INCONCLUSOS. En e Sistema Suizo, es de
primera imporiancia que los iuegos de una ronda finalicen
completamente, para poder formar, atendiendo @ sus resul-
tados, la ronda siguiente. En coso de juegos inconclusos, se le
conceden facultades al Director para resolver el parec de la
ronda en turno, adjudicando temporalmente los puntos corres-
pondientes a esas partidas. En la practcia se ha establecido
la costumbre, Gnicamente para fines de pareo, de dar a ambos
contendientes un punto por partida inconclusa, en todos los
casos en que la posicion de la misma no esté claramente defi-
nida. La partida deberda continuarse o la brevedad posible.
El Director citard a ambos contendientes en cuanto exista la
oporfunidad pora continuarla.




