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PRESENTACION 

Hace tres años ed i té e l l i b ro de A jed rez "REGLAMENTO, 
TIPOS DE TORNEO, ORIENTACION A PRINCIPIANTES" y otros 
temas que me parec ieron interesantes. Ese l ibro, en p r inc ip io , f u e 
escrito para o r ien ta r a mis a lumnos de los cursos de A jed rez 
que impar to ba jo el auspic io de la Un ivers idad A u t ó n o m a de 
de N u e v o León. Cumpl ió su comet ido sat is fac tor iamente no so lo 
en la Univers idad y en Mon te r rey , s ino que se p royec tó en el 
ámb i to nac iona l como guía pa ra los to rneos por el Sistema 
Suizo. 

Hoy lanzo este en el que he reunido mis p rop ias expe-
riencias y exper ienc ias a jenas en la creencia de que tamb ién 
será út i l . Lo hago c o m o una respuesta a las constantes consul-
tas que me hacen tan to mis a lumnos , ajederecistas universi -
tar ios y de o t ras inst i tuc iones locales, como amigos le janos y 
jóvenes universi tar ios de diversas partes del país. 

Estoy consciente de mi modesta qapac idad ; pero me an ima 
el deseo de servir en la medida de mis conocimientos. Por o t ra 



par te , recordemos que todo es per fec t ib le y ta l vez lo q u e 
hoy d i g o aquí , m a ñ a n a sea, como está de moda decir , obso-
leto; pero a qu ien as imi le estos pr inc ip ios en la d i recc ión de 
torneos y c las i f i cac ión de j ugado res , le será más fác i l adap ta rse 
a las normas que sur jan en lo fu turo . 

O f rezco a mis amigos y discípu'os a l g o q u e ta l vez satis-
f a g a sus deseos y conteste a sus p reguntas . Desde a h o r a les 
d i go que a l g u n a s normas insertas en el l i b ro an te r io r . Han s ido 
modi f icadas. Lo an ter io r de j ó de tener impo r tanc ia ; lo ac tua l 
es lo que interesa; por eso no recargo esta o b r i t a con exp l i -
caciones q u e a n a d a nos conduc i r ían y sí p o d r í a n causar con-
fusión. 

Como es conocido, me muevo, más que t o d o , en e! am-
biente estud iant i l y es precisamente a los estudiantes, en pri-
mer té rm ino , a quienes va d i r i g ido lo q u e pud ié ramos l l a m a r , 
este mensaje. Discípulos tengo que han d i g e r i d o tan b ien las 
or ien tac iones que les he d a d o t an to de v iva voz c o m o en m i l i b ro 
an te r io r , que, me h a l a g a dec i r lo , me han enmendado la p l a n a 
cuando por pereza o confus ión me he sa l ido, así sea un áp ice , 
de lo que les enseñé que era io cor rec to y , !a v e r d a d , me he 
sent ido o rgu l l oso de mis muchachos. V ie jo háb i t o de maes t ro 
de escuela que s iempre pensó que los a lumnos deb ían supe-
rar a su mento r . 

Hoy p o n g o en manos de mis amigos este " M A N U A L PARA 
TORNEOS Y CLASIFICACION" . He t r a t a d o de hacer lo fác i l de 
entender , senci l lo , sin adornos l i terar ios que nada tendr ían q u e 
hacer en un Übro c o m o este y sin a la rdes de e rud ic ión inút i les 
en una o b r a q u e t ra ta de or ien tar hacia la correcta d i recc ión 
de un to rneo y la c las i f icac ión de j ugado res . Si l og ro m i p r o -
pósi to, así sea en u n a medida muy modesta, pero pos i t iva , me 
daré por sat is fecho; ese es prec isamente mi p ropós i to . 

Si p u e d o a y u d a r a qu ien desea d i r ig i r un t o rneo o a qu ien 
se p r o p o n e c las i f icar a ¡os jugadores de su c lub, l i ga o aso-
c iac ión, o senci l lamente a qu i en qu ie re l levar su p rop io " r a -
t i n g " , creeré que mi esíurezo no ha s ido estér i l . 

Quer idos amigos : c las i f iquen a sus j ugado res ; emp iecen 
a h o r a mismo; por modesta que sea la c las i f i cac ión, da rá una 
idea sobre la , fuerza de los pa r t i c ipan tes a un d i rector de tor-

neo nac iona l , r eg iona l o estata l y ha rá su labor más f á c i l y 
ef icaz. 

Cuando la t o t a l i d a d o un g r a n porcen ta je de los a jedre-
cistas que acuden con r e g u l a r i d a d a los eventos más impor -
tantes que se desar ro l lan en nuestro país, estén c las i f icados, 
¡qué g r a n paso hab remos d a d o en benef ic io de nuestro aje-
drez! Empiece p r o n t o , a h o r a , y a . 

Mon te r rey , N. L., N o v i e m b r e de 1974 . 

Con todo a fec to 

Profr. Febronio E. Chavarría González 





En los to rneos nac iona les a los que he asist ido como mero 
espectador o [ levando jugadores de la Un ivers idad Au tónoma 
de Nuevo León, en donde tengo el honor de ser Coo rd inado r > 
profesor de A jed rez , he visto la g ran anarqu ía q u e p r i v a en el 
manejo de los relojes. Cada j ugado r lo pone a la hora que 
mejor le p lace y así, en un to rneo nac iona l , he visto hasta cinco 
horas d is t in tas. 

A lgunos lo ponen a la ho ra en que debía comenzar !a ronda ; 
otros, a i-a hora en que l lega su contrincante,- muchos otros, 
posib lemente donde se detuvo la agu ja que mueve la b a n d e r a , 
de ta l modo que el a rb i t ro nunca sabe a qué hora un j u g a d o r 
está a p u r a d o de t i e m p o , pa ra estar pend ien te de! momento en 
que la bandera cae y ev i tar discusiones o reclamos. 

En ta l concepto , me parece que lo me jo r es t r a t a r de uni-
f icar los cr i ter ios a este respecto, hab lando sobre: EL JUEGO 
CON RELOJ. 

Los relojes de a jedrez son fab r i cados en diversas fo rmas y 
tamaños. Los hay eléctricos y ope rados mecánicamente. La ma-
yoría de los jugadores p re f i e ren estos ú l t imos, p o r q u e pueden 
ser usados en c u a l q u i e r pa r te y se det ienen ins tan táneamente 
cuando se empu ja el bo tón cor respondiente ; pero este t i po de 
relojes debe revisarse y a justarse con f recuenc ia p a r a tener Id 
seguridad de que su f unc i ón al marcar el t i empo es correcta. 



Un re lo j de a jedrez consta de dob le c a r á t u l a en la cua l , 
además de l minutero y la agu ja que marca horas, hay una 
p e q u e ñ a manec i l l a que ind ica si el re».oj está p a r a d o o en 
marcha. Tienen en la pa r t e super ior ( t a m b i é n suelen tener los 
a los l a d o s ) , dos botones que det ienen o echan a a n d a r los 
relo jes. Cuando se op r ime el bo tón d i rec tamente encima de una 
de las cará tu las , este re lo j se det iene y pone en mov imiento a 
cont ra r io . Cuando los botones están en posic ión neu t ra l , o sea 
al mismo nivel , los dos relojes están pa rados . 

Cada re lo j consta, a d e m á s , de una manec i l la especial en 
la p a r t e super ior in te rna l l a m a d a " b a n d e r a " . Cada hora, a l 
pasar la manec i l la que marca minutos por su posic ión ver t ica l 
super ior , levanta la bandera pon iéndo la en posic ión ho r i zon ta l ; 
luego, la b a n d e r a cae c u a n d o la maneci l la reg is t ra el f i n de la 
hora . 

Antes de in ic iarse la p a r t i d a , los dos relojes deben marcar 
el m ismo t i e m p o . En los E. U., por e jemp lo , si a los jugadores 
se les conceden cua t ro horas (dos por cada uno) pa ra rea l i za r 
de te rm inado número de movimientos, tas relojes se a jus tan mar-
cando las 11:59. Si se les concede cinco horas (dos y media pa ra 
cada uno ) los re lo jes deben ajustarse a las 11:29. A cada juga-
dor se le concede un minuto ex t ra p a r a compensa r l o por a l gún 
pos ib le defecto menor en el f unc ionamien to de la bande ra . 
M ien t ras el j u e g o no empieza , los botones deben estar en posi-
ción neutrca!. 

A l momento de in ic iarse la pa r t i da el j ugado r q u e ' leva 
las piezas negras op r ime e| bo tón cor respond iente y pone en 
marcha el reloj contnar io. En seguida, cuando el j ugado r q u e 
conduce las p iezas b lancas rea l iza su j u g a d a , o p r i m e &\ bo tón 
cor respond ien te ; entonces su re lo j se det iene y pone en movi-
mien to el de su oponen te . El mismo p roced im ien to se emp lea a 
lo l a rgo de t oda la p a r t i d a : cada jugador , después de hacer su 
mov im ien to , de t iene su p rop io re lo j y echa a anda r e: dei; ad-
versar io . En consecuencia, cada re lo j va marcando el t iempo 
que el j u g a d o r se t o m a para es tud iar y rea l izar sus movimientos. 
A l g u n o s relo jes, además, v a n marcando e! número de movi -
mientos rea l i zados por los contendientes. Un juego no te rm inado 
se suspende o a d j u d i c a si i las reglas así lo p rev ienen, cuando 
se ha rea l i zado el número de jugadas señaladas, o cuando e¡ 
á r b i t r o ind ica que ha t e r m i n a d o ei t iempo es tab lec ido c o m o du-
rac ión de la sesión. 

Cada j ugador debe rea l i za r c ier to número de mov imientos 
en un de te rm inado per íodo de t iempo, l a o rgan i zac ión o c lub 
que conduce el to rneo debe especi f icar c la ramen te estos dos 
factores. Un j u g a d o r p ierde " p o r t i e m p o " si de ja de rea l izar el 
número de jugadas en ei' t i empo que se le concede. Después de 
consumido el t i e m p o es t ipu lado , si la pa r t i da no ha te rm inado 
y no puede o no debe suspenderse p a r a o t ra |fecha, se especi-
f ica cuantas jugadas deben rea l izar los jugadores en cada ho ra 
de t iempo ex t ra . 

La bandera de! re lo j de oada j ugado r ind ica el momento 
preciso en que exp i r a el t i e m p o límite. Por e jemp lo : si se deben 
real izar 4 0 movimientos en dos horas, debe comple tar sus 40 
movimientos, a l'o sumo, cuando su re lo j marca las 2 y cae la 
bandera . 

En torneos in ternac iona les se acostumbra conceder 4 0 mo-
v imientos en 2% para cada j u g a d o r . En Méx ico , en torneos 
importantes, se conceden 40 j ugadas en dos horas o 50 en 2V¿ 
horas, igua l que en los Estados Unidos y otros países. 

En los to rneos l ' amados de " f i n de s e m a n a ' , o en otros 
eventos en que d e b e n ser jugadas dos o tres rondas d iar ias , la 
d u r a c á n de c a d a ronda se l imi ta a 4 horas a p r o x i m a d a m e n t e 
y entonces cada j ugado r debe rea l izar 45 ó 5 0 mov imien tos 
en dos horas. 

Un límite de 25 jugacias p o r hora es lo máx imo que se 
puede conceder en un j u e g o serio. Esto es demas iado ráp ido 
para maestros; pero puede ser usado pa ra jugadores que no 
t ienen esa ca tegor ía . Para eventos especiales, como por e jem-
plo, torneos de un solo d ía , es necesario especif icar un r i tmo 
mayor de 25 jugadas por hora ; pero debe entenderse que esta 
clase de competenc ias son por s imple d ivers ión o pasa t iempo 
para jugadores de menor f u e r z a que exper tos. 

En todos los torneos o encuentros personales en q u e se 
use re lo j , el número de movimientos que cada jugador debe ha-
cer en d e t e r m i n a d o t iempo debe ser siempre espec i f icado. Esto, 
que parece innecesar io, se debe a que organ izadores de tor -
neos ab ier tos, sin xper ienc ia , han impuesto reglas de acue rdo 
cor. las cuales un j ugador debe rea l izar " t o d a s las j u g a d a s " 
de su pa r t i da en dos horas. 



Si ei' número de mov im ien tos no es especi f icado, una par-
t ida puede degenerar en una d isputa p a r a dec id i r cual de los 
contendientes es el mejor en par t idas ráp idas de cinco minutos 
( p i n g p o n g ) o en las l l amadas " b l i t z " , o sea aque l las en que 
no se permi te pensar ; a una j ugada debe contestarse instantá-
neamente con o t ra . Por e jemp lo : Un j u g a d o r er; pos ic ión gana-
dora q u e ha rea l i zado d i g a m o s 50 movimientos y le q u e d a un 
minuto o un minuto y segundos, puede ser f o r z a d o a intentar 
un ¡ i l imitado número de jugadas ad ic ionales y perder el juego 
y en vez de p r i m e r o , quedar ía segundo en !o que podr ía l lamarse 
una car re ra de bander i tas de re lo j . En camb io , cuando las re-
glas especi f ican el número de jugadas que d e b a n completarse 
en e! t iempo es t ipu lado , e l mismo j ugado r fác i lmente podría 
hacer i'os dos o tres movimientos que le f a l t a n en e' t iempo 
que le q u e d a en su reloj y e l juego pod r ía ser suspendido, 
con t i nuando en t i empo ex t ra , si es pos ib le , o ad jud i ca r l o . 

Cuando no hay relojes d isponib les para todos los jugadores 
de un torneo, deben ser dadas a conocer las reg las re lacona-
das con el t i e m p o , que reg i rán | J competenc ia , especi f icando 
c la ramente los p roced imien tos que se van a seguir . Por ejem-
plo, en el Torneo Ama teu r de los Estados Unidos en 1955, se 
ap l i ca ron las siguientes: 

JUEGOS C O N RELOJ: en cada ronda , los juegos entre les 
d iez j ugadores mejor c las i f icados (con más a l t o " r a t i n g " ) de-
ben ser j ugados con rei'oj desde el p r imer mov im ien to hasta ei 
ú l t imo. En estos juegos cada jugador tuvo que hacer 5 0 movi-
mientos en las dos pr imeras horas. 

JUEGOS C O M E N Z A D O S SIN RELOJ: después de dos horas 
de j u e g o en cada ronda, todos los relojes d ispon ib les deben ser 
co locados en las mesas de los jugadores que han real izado 
menos de 25 jugadas . En estos juegos, cada j u g a d o r debe com-
p le ta r 5 0 mov imien tos en la p r imera hora reg is t rada en su 
re lo j . 

JUEGOS SIN RELOJ: a l concluir el t i empo prescr i to de juego 
y ser anunc iado por el Director del t o rneo , debe cesa: t oda acti-
v i d a d en todas las pa r t i das j ugadas sin re lo j . La posic ión f inal 
no debe ser mod i f i cada hasta q u e la pa r t i da h a y a s ido adjudi-
cada . 

PARTIDA A D J U D I C A D A : se l l ama así, c u a n d o a! terminar 
el t i e m p o es t i pu lado pa ra la durac ión de »la ronda , la par t ida 

no ha sido te rm inada . Entonces, si es pos ib l e suspender la pa ra 
jugar la más ta rde o en ot ra (fecha, el Director del to rneo, con-
cede un pun to a cada j ugador de acuerdo con la reg la 10 del 
Instructvio FENAMAC, solo p a r a f ines de pareo, y de acuerdo 
con et'lo, parea a los dos jugadores pa ra la s igu iente ronda . Es 
decir, la ad jud ica tempora lmen te . 

Pero si no es posib le suspender la o con t i nua r la en t iempo 
extrja, entonces el Director de l Torneo la ad jud ica lega lmente 
a uno de los jugadores o decreto que es tab las . Para estos casos, 
ej! director p u e d e aux i l ia rse de los jugadores mejor c las i f icados. 

Vo lv iendo a los juegos con re lo j , es necesario que, antes 
de in ic iarse la ronda , el Director, de acuerdo con el Reg lamento , 
ponga los relojes a t i empo, o haga que sus aux i l i a res los p o n g a n . 

Cuando se juega sin re lo j , una j u g a d a ha sido t e r m i n a d a 
cuando un j ugador suei'ta una pieza en una cas i l la ; pero cuan-
do se juega con re lo j , la j ugada no h,a sido comp le tada hasta 
cuando el j ugador , después de sol tar la p ieza en la cas i l la , 
detiene su re lo j y pone en mov im ien to el de su adversar io . Si, 
por aaso, su bander i ta cae cuando é| Weva la mano en el a i re 
para detener el re lo j , se considera que la j u g a d a no ha sido 
completada y p ierde por t i e m p o . 

IMPORTANTE debe ser p a r a todo j ugador cosiderar que no 
tiene derecho a u t i l i za r el t i empo de su adversar io du ran te e! 
desarrol lo de la pa r t i da , en su p rop io benef ic io . Así, debe ano -
tar su j ugada en su p r o p i o t i e m p o , es decir , a n o t a su j u g a d a 
en su fo rmu la r io , Aa rea l i za , y solo entonces o p r i m i r á el b o t ó n 
que det iene su re lo j y pone en movimiento el de su adversar io . 

La excepción a esta reg la está con ten ida en la sección 2 
del Ar t . XIII de! Reglamento, q u e se ref iere al caso de un juga-
dor "EXTREMADAMENTE APREMIADO POR EL TIEMPO', a p r e m i o 
que solo el á rb i t ro puede dec id i r si a l j u g a d o r se le concede 
o no, ei? derecho de proceder de acue rdo con lo es t i pu lado 
por la sección 2 n o m b r a d a . 

Preguntado el Dr. Euv/é acerca de !a hora q u e debe mar-
carse en los relojes al in ic io de la pa r t i da , r e s p o n d i ó : — " N o 
hay reg la f i j a p a r a e l lo . En Ho landa , por e jemp lo , los re.'ojes 



son puestos d e m a n e r a que la " b a n d e r ( a " c a i g a a las " 6 horas" 
( 1 8 : 0 0 Hs.) en l a p r i m e r a sesión d e j u e g o " . 

Mucho se o y e d iscut i r t a m b i é n ace rca d e l l u g a r en que 
d e b e co loca rse e l rci 'oj d u r a n t e la p a r t i d a : si a la de recha del 
j u g a d o r q u e l l eva b lancas o a la de recha de l q u e l l eva negras. 
" T a m p o c o h a y r e g l a f i j a sob re el l a d o en q u e d e b e colocarse 
e l r e r o j " . 

Entre n o s o t r o s , se a c o s t u m b r a co loca r el re lo j ( y no siem-
p r e ) a la d e r e c h a de l j u g a d o r q u e l leva neg ras , más c o m o un 
ac to de cor tesía q u e c o m o r e g l a es tab lec i da . 

Pero a u n q u e no ex is ta una r e g l a f i j a p a r a c o i o c a r los re-
l 'ojes a d e t e r m i n a d a h o r a a l in ic io de la p a r t i d a , sí d e b e estable-
cerse q u e t o d o s sean co locados a la misma h o r a p a r a evi tar 
con fus iones a l à r b i t r o . Por e j e m p l o : si t odos los re lo jes se ponen 
a ¡ in ic iarse la p a r t i d a a las 12 :00 o a las 1 1 : 3 0 Hs. según sean 
4 0 ó 5 0 mov im ien tos en las p r i m e r a s dos horas o dos ho ras y 
med ía , p a r a e! à r b i t r o se rá m u y f á c i l d e t e r m i n a r q u é j u g a d o r o 
j u g a d o r e s es tán casi a? l ími te de l t i e m p o r e g l a m e n t a r i o , p a r a 
estar p e n d i e n t e de l m o m e n t o en q u e se rea l i za la ú l t ima j u g a d a , 
c o n s i d e r a n d o q u e las b a n d e r a s d e b e n caer a las 2 ( 1 4 : 0 0 h o r a s ) . 

Para e v i t a r a n a r q u í a en esto, e! à r b i t r o y sus ayudan tes 
d e b e r á n d i sponer la ho ra en q u e d e b e n ser co locados los relo-
jes a l i n i c i a r se e| j u e g o o, si h a y con fus ión , a p a t í a o desobe-
d ienc ia e n t r e i'os j u g a d o r e s , co loca r l os e l los mismos, es dec i r , 
el à r b i t r o y sus a y u d a n t e s . 

Existen o>ras d u d a s o con fus iones en t re los j u g a d o r e s . Una 
d e e" 'as se r e f i e r e a q u e n a d i e t i ene d e r e c h o a i nd i ca r a un 
j u g a d o r que es tá a p r e m i a d o de t i e m p o o q u e su " b a n d e r a " ha 
ca ído . N o . Si el à r b i t r o , d e a c u e r d o con la c o n v o c a t o r i a de 
un to rneo , f i j a e¡ l im i te de t i e m p o , el mismo d e r e c h o le asiste 
p a r a ind ica r el m o m e n t o en q u e este t i e m p o ha t e r m i n a d o y, 
po r supuesto , p u e d e hace r l o d e l c o n o c i m i e n t o d e a m b o s j u g a -
do res . 

Por ú ' t i m o ; e l re lo j es p a r a e l to rne ís ta d e a j e d r e z c o m o un 
i ns t rumen to d e t r a b a j o ; si no lo t i e n e , a d q u i é r a l o a la b r e v e d a d 
pos ib le y j u e g u e con él d e a c u e r d o con las r e g l a s . 

REGLAMENTO DE AJEDREZ 

Ar t . X I V . — D E LA UT IL IZACION DEL RELOJ. 

1 - — C a d a j u g a d o r d e b e e jecu ta r d e t e r m i n a d o n ú m e r o de 
jugadas en d e t e r m i n a d o p e r í o d o d e t i empo , d e b i e n d o estab le-
cerse p r e v i a m e n t e a la i n : c iac ión d e la c o m p e t e n c i a , estos dos 
Tactores. 

4 . — A l c o m p ' e t a r e l número p resc r i to de j u g a d a s , la ú l t ima 
de e l las no p u e d e cons ide ra rse c o n c l u i d a s ino has ta q u e e l ju-
gado r h a y a d e t e n i d o su re lo j . 

C O M E N T A R I O : en j uegos sin r e l o j , la j u g a d a se cons ide ra 
c o n c l u i d a : a ) en |a t r a n s l a c ó n d e una p ieza a u n a ca-
s i l 'a l i b re , c u a n d o la m a n o de l j u g a d o r ha s o l t a d o la 
p ieza , b ) En u n a c a p t u r a , c u a n d o !a p ieza c a p t u r a d a 
ha s ido q u i t a d a d e l t a b l e r o y el j u g a d o r , después de 
haber c o l o c a d o su p r o p i a p i e z a en la nueva cas i l la , 
la h a so l t ado de la m a n o , c) En e ! e n r o q u e , c u a n d o la 
m a n o de¿' j u g a d o r ha s o l t a d o la t o r r e en la cas i l l a 
s o b r e p a s a d a po r el rey. d ) En la co ronac ión d e un peón , 
c u a n d o este ha s ido q u i t a d o de l t a b l e r o y la m a n o de l 
j u g a d o r ha s o l t a d o la n u e v a p ieza en la cas i l l a . Si el 
j u g a d o r ha s o l t a d o de su m a n o el p e ó n l l e g a d o a la 

cas i l l a d e co ronac ión , la j u g a d a a u n no se c o n s i d e r a 
t o t a l m e n t e e j e c u t a d a p e r o el j u g a d o r y a no t i ene dere-
cho a m o v e r el p e ó n a o t r a cas i l l a . 

5 . — L a s i nd i cac iones p r o p o r c i o n a d a s po r el re lo j o su d is-
posi t ivo ( b a n d e r a ) se c o n s i d e r a n d e f i n i t i v a m e n t e v á l i d a s a me-
nos que ex i s tan de fec tos ev iden tes b i e n sea en el r a ' o j o en su 
d ispos i t i vo ; pe ro el j u g a d o r que p r e t e n d a hacer c o m p r o b a r 
a lguno d e esos de fec tos , d e b e r á hace r lo en e l m o m e n t o en q u e 
se h a y a d a d o cuen ta de i m i s m o . 

— S i la p a r t i d a t i ene q u e i n te r rump i r se p o r a l g u n a causa 
NC, i m p u t a b l e G a l g u n o de los j u g a d o r e s , los re lo jes deber , de 
ser de ten idos has ta que se e l i m i n e »'a causa . Esto d e b e hacerse 
por e j e m p l o , en e l caso d e q u e d e b a cor reg i rse urva pos ic ión 
i r regu la r , c u a n d o h a y a que c a m b i a r a l g ú n re l o j de fec tuoso o 
cuando la p ieza p o r la q u e un j u g a d o r man i f i e s ta q u e desea 
cambiar un p e ó n q u e ha l l e g a d o a la oc tava l ínea p a r a su coro-
nación, no se encuen t ra d i s p o n i b l e d e i nmed ia to . 



7 . — S i se descubre a l g u n a i r r e g u l a r i d a d en la posic 'ón o 
en a lgún mov imiento y no es pos ib le de te rm ina r el t iempo em-
p leado po r cada uno de los jugadores hasta ese m o m e n t o , un 
t iempo p ropo rc iona l a! i nd i cado por los relojes debe rá asigrvarse 
a cada jugador . Por e j e m p l o : después de la m o v i d a 30 del 
negro, se descubre una i r r e g u l a r i d a d comet ida en .'a mov ida 20. 
Si después de la j ugada 30 los relojes ind ican respectivamente 
una hora y media p a r a el b lanco ( 9 0 minutos) y una hora para 
el n e g r o ( 6 0 m inu tos ) , debe concluirse que el t iempo emp'eado 
por ambos jugadores para las pr imeras 20 mov idas fue propor-
c ional , por lo t an to : 

9 0 x 20 
30 son 60 minutos para el b lanco y 

60 x 20 
30 son 40 minutos pa ra el negro . 

COMENTARIOS AL ARTICULO XIV: 

La FIDE ha r e g l a m e n t a d o que l l egada la ho ra en que debo 
comenzar !a p a r t i d a , se p o n g a en marcha el re lo j del blanco, 
aunque a m b o s jugadores estén ausentes. 

En consul to hecha a la FIDE sobre (la in te rpre tac ión a l Art. 
XIV-4 sobre lo pa r t e s igu iente que parecía a l g o obscura y que 
había susci tado a lgunas discusiones: "La ú l t ima mov ida fue 
mate y la b a n d e r a del re lo j cayó después de que el j ugado r ha-
bía so l tado la p i eza que p rodu jo el ma te " . Se le p r e g u n t ó si 
este j u g a d o r comp/e tó su mov ida o si perd ió por t iempo. 

En contestac ión, EL CUERPO LEGISLATIVO DE LA FIDE indicó 
que la pr imera pa r te de este cód igo de f ine pe . fec tamente que 
una j ugada se considra conc lu ida c u a n d o el j ugador ha soltado 
lo p ieza mov ida , ( A r t . VI I ) y que e! A r t . XIV no es contradicto-
r io en esta reg la básica; y ac lara i; i FlDE: "E l ob je to de esta 
úl t ima reg lamentac ión especia l para competencias es e»! de re-
solver s i tuaciones en que el d i rector no h a y a estado presente 
en el prec iso momento en que un j ugador comple tó sus movidas 
con su t iempo aun cor r iendo, en cuyo caso si la mov ida no es 
conc lus iva solo se considera c o m p l e t a d a a | pa ra r su re lo j ; no 
así en e»! caso de que d icha mov ida haya d a d o f i n al juego. 

Esto también se ap l i ca en e! caso de a h o g o (A r t . X11 -1 y tam-
bién en el caso de que una mov ida conc lu ida de acuerdo con 
el Art. VII, le haya d a d o derecho al j ugado r a ex ig i r t a b l a s 
por repet ic ión en posic ión con fo rme al Ar t . XI1-3. Por lo tan to , 
si la movida en cuestión f u e mate en los té rm inos descri tos, el 
jugador que d i ó mate ha g a n a d o />a p a r t i d a , o si d icha mov ida 
motivó 'as tab las en los términos descritos, la pa r t i da es tab las 
y el hecho de que uno u o t ro re lo j haya segu ido caminando , 
carece de impor tanc ia . 

Ord ina r iamen te el d i rector encont ra rá suficientes datos p a ; a 
decidir sobre c u a l q u i e r cuest ión en re lac ión con el AIT. XIV-4, 
y de i nmed ia to se d a r á cuenta s: ía ú l t ima m o v i d a fue hecha 
dentro de«' l ímite de t iempo aunque h a y a estado ausente en el 
preciso momento de su ejecución. La b a n d e r a del re lo j y e' f o r -
mular io del j ugado r son usuo lmen te ev idenc ia suf ic iente p a r a 
formular uno decis ión. S rn embargo , de acuerdo con io antes 
dicho, un j u g a d o r puede haber conc lu ido su movida de acue rdo 
con el Ar t . V i l , la cual haya conduc ido a l mate o a l e m p a t e 
y que su bande ra haya caído antes o después de sa l tar a pie-
za movida, en cuyo caso no es posib le ad i v i na r l o y pa ra saber lo 
solamente sería pos ib le es tando presente. Por ta l mot ivo el 
director del to rneo deberá asegurarse de que nunca f a l t e su 
presencia pa ra a tes t iguar las úl t imas mov idas de jugadores que 
ap remiados por el t iempo, t e n g a n la pos i b i ' i dad de / l e g a r a 
un mate, un empa te o una rec lamación de tab las por repet ic ión 
de jugadas. 

Con respecto a la sección Núm. 5, cada j ugado r es respon-
sable de que los relojes func ionen cor rec tamente . Cada uno 
debe asegurarse de que al p isar e| bo tón , su p r o p i o re lo j se 
detenga mientras el de su adversar io se pone en mov imien to . 

También debe cerciorarse de que los retfojes gua rden un 
t iempo razonab lemen te exac to y que los bander i tas func ionen 
correctamente. 

Cualqu ier demora en repor ta r un de fec to de l reloj no puede 
remediarse a base de a justar ios t iempos re ist rados. Si un juga-
dor pre tende ex ig i r que su re lo j se a t rase o el de su adversar io 
se ade lan te , debe rechazarse su propos ic ión . (En el match de 
E. U. cont ra la URSS de 1954, Reshevsky pedía q u e el re lo j de 
Smirj'ov, su cont r incante , se a jus ta ra porque hab ía pe rmanec ido 



p a r a d o du ran te 35 minutos. Na tu ra lmen te , su pretens ión fue 
rechazada. 

Sin e m b a r g o , si e l d i rec tor se da cuenta de que los relojes 
no están f unc ionando per fec tamente , deberá p a r a r l,a par t ida 
y solo con t i nua r l a cuando éstos h a y a n s ido reparados o substi-
tu idos, t o m a n d o en cuenta los t iempos regis t rados por los relojes 
defectuosos a l t iempo de la in te r rupc ión . N ingún ajuste de tiem-
po debe hacerse. Además debe tomarse en cuenta que esta in-
tervención del d i rector es ap l i cab le ún icamente en Q! caso de 
que los relojes estén descompuestos. Bajo n i n g u n a circunstancia 
d e b e r á e¡ d i rector (o cua lqu ie r o t ra persorva) , l lamar la aten-
c ión al hecho de que un jugador se o l v i d ó de pisar el botón 
de su re lo j . 

En i'a sección ó del Ar t . XIV hay una pa r t e que d ice: " los 
relojes deben ser deten idos. . . Nótese que los j ugadores no 
t ienen el derecho de p a r a r los re lo jes du ran te el curso de una 
pa r t i da , este le cor responde exc lus ivamente a l d i rec tor . El único 
caso en que el j ugador puede y debe pa ra r los re lo jes, es e| de 
pa r t i da suspend ida a que se ref iere d Ar t . XV-1. 

EL SISTEMA SUIZO 



p a r a d o du ran te 35 minutos. Na tu ra lmen te , su pretens ión fue 
rechazada. 

Sin e m b a r g o , si e l d i rec tor se da cuenta de que los relojes 
no están f unc ionando per fec tamente , deberá p a r a r l,a par t ida 
y solo con t i nua r l a cuando éstos h a y a n s ido reparados o substi-
tu idos, t o m a n d o en cuenta los t iempos regis t rados por los relojes 
defectuosos a l t iempo de la in te r rupc ión . N ingún ajuste de tiem-
po debe hacerse. Además debe tomarse en cuenta que esta in-
tervención del d i rector es ap l i cab le ún icamente en a! caso de 
que los relojes estén descompuestos. Bajo n i n g u n a circunstancia 
d e b e r á e¡ d i rector (o cua lqu ie r o t ra p e r s o n a ) , l lamar la aten-
c ión al hecho de que un jugador se o l v i d ó de pisar el botón 
de su re lo j . 

En i'a sección 6 del Ar t . XIV hay una pa r t e que d ice: " los 
relojes deben ser deten idos. . . Nótese que los j ugadores no 
t ienen el derecho de p a r a r los re lo jes du ran te el curso de una 
pa r t i da , este le cor responde exc lus ivamente a l d i rec tor . El único 
caso en que el j ugador puede y debe pa ra r los re lo jes, es e| de 
pa r t i da suspend ida a que se ref iere d Ar t . XV-1. 

EL SISTEMA SUIZO 



Aun c u a n d o en a jedrez t o d o es pos ib le y un j ugado r me-
diocre puede c las i f icarse ven ta josamente en un to rneo de cual -
quier t ipo, o uno m u y bueno a lcanzar un l uga r in fe r io r a su 
categoría, e l t i po de competenc ia más equ i ta t i vo es el l l a m a d o 
ROUND ROBIN, o sea: todos cont ra todos. 

El único inconven iente del R. R. es que solo se puede a p l i c a r 
en torneos en que p a r t i c i p a un número l im i tado de compet ido res , 
ya que s iendo muchos, e*' evento tendr ía una durac ión incom-
pat ib le, en la mayor ía de los casos, con las pos ib i l idades de 
los organ izadores o el t iempo d ispon ib le de los par t i c ipantes . 

En ta l concepto, en los úl t imos t i empos se ha g e n e r a l i z a d o 
el Torneo po r SISTEMA SUIZO (S. S. ) , que en un i lapso bas tan te 
corto, hace par t i c ipa r a g r a n número de jugadores . 

Este sistema ha pe rm i t i do q u e en los países en que el 
movimiento a jedrecíst ico es fuer te , se real icen centenares o 
miles de torneos a l a ñ o , que no serían pos ib les por e l R. Retór-
neos genera lmen te l lamados de " f i n de semana" , p o r q u e en 
tres o cua t ro días, se desa r ro l l a un evento de esta na tu ra leza , 
en e»1 que par t i c ipan cien o más jugadores . 

Por lo tan to , el S. S. ha ven ido a resolver el p rob lema de 
las Asociaciones, clubes o g rupos ajedrecíst icos que cuen tan 
con poco t iempo pa ra sus campeonatos , o no pueden d isponer 



de las aant idades de d ine ro necesarias pa ra una estancia larga 
de los par t ic ipantes . 

Como consecuencia inmed ia ta , el n ive l del a jedrez tiende 
a subir cuando hay muchas opor tun idades de e n f r e n t a r a los 
me jo res exponen tes de»1, juego con una (frecuencia que resultaría 
imposib le pa ra el R. R. 

En su cont ra se ha exp resado que en el S. S. t iene mucho 
que ver el f ac to r " s u e r t e " , a l go que m u y a pesar de rodas nues-
tras aseveraciones en el sen t ido de que en el a jed rez nada 
t iene que ver e l aza r , lo saben todos los torneístas del mundo, 
este ronda constantemente en todos los torneos, del t ipo que 
sean. 

B! Sistema Suizo, de a c u e r d o con todas las not 'c ias a l res-
pecto, se u t i l i zó por p r i m e r a vez en Zur ich, Suiza, en 1895 y 
su invención se a t r i buye al Dr. Mu l l e r de Brugg. 

A c t u a l m e n i e este sistema se j uega en todas par tes del 
mundo con excelentes resul tados. 

Las pr inc ipa les reglas del Sistema son las s igu ientes: 

REGLAS DEL SISTEMA SUIZO 

I . — Todos los jugadores pueden pa r t i c i pa r juntos, aunque 
sean de dist intas clasi f icaciones. 

I I . — Los pa reos en la p r imera ronda son determinados 
por e l " r a t i n g " de los jugadores . 

I I I . — Si en una r o n d a hubiera un to ta l i m p a r de jugadores, 
a uno de el los se le da el pase (BYE) . En la p r imera r o n d a el 
pase se le da a l j u g a d o r que tenga el " r a t i n g " más ba jo . En 
la segunda y siguientes, a l j u g a d o r de más b a j a puntuación 
con el más ba jo " r a t i n g " , o a uno de los que estén empatados 
con la pun tuac ión más b a j a , por sorteo. 

I V . — En la segunda ronda y cada una de las siguientes, 
los j ugadores con puntuac iones pare jas deben jugar entre sí, 
s iempre y cuando no lo h a y a n hecho p rev iamen te en alguna 
ronda anter io r . 

V .—Si resul ta imposib le pa rea r a un j ugado r con o t r o de 
igual pun tuac ión , se deberá pa rea r con uno cuya puntuac ión 
sea la más cercana posibfe, c u i d a n d o s iempre que no se hayan 
enf rentado ent>e sí en rondas anter io res . 

V I . — Si un jugador se ret ira de! to rneo, se saca su nombre 
de la »ista y se !e ano tan perd idos los juegos de las rondas 
que fa l ten . (BYE) es una p a l a b r a ing lesa que se usa pa ra in-
dicar que el j u g a d o r impar de más ba jo " r a t i n g " rec ibe un 
punto r e g a l a d o sin tener que jugar la pa r t i da cor respond ente. 

V I I . — Para f i j a r las pun tuac iones en caso de juegos no 
concluidos, se pueden adjudicar t empora lmente los puntos corres-
pondientes a par t idas pend ien tes a ju ic io del d i rec tor , y si se 
hace necesar io, se ad jud ican en f o r m a de f in i t i va . 

V . l l . — Los colores son as ignados p o r e! d i rector t an equ i t a -
t ivamente como sea pos ib le en cada una de las rondas. 

I X . — Cada juego g a n a d o va le un pun to . Cada j u e g o per-
dido vale cero puntos. Cada juego empa tado v a h med o pun to . 
El juego no j u g a d o de! j u g a d o r q u e ha rec ib ido BYE, cuenta 
como g a n a d o . 

INTERPRETACION DE LAS REGLAS DEL SISTEMA SUIZO 

( I ) . — Ord ina r iamen te no se hace necesario d iv id i r el tor-
neo en grupos, ni por su h a b i l i d a d , ni por sus actuac iones pre-
vias u o t ra c las i f icac ión. 

La ausencia de tales restr icciones es cons iderada por mu-
chos como el p r i n c p a l a t rac t ivo del S. S. 

Sin e m b a r g o , esto no es un p r inc ip io de| sistem-a en sí, el 
cual puede ser u t i l i zado en pre l iminares , en f ina les , o si los orga-
nizadores lo desean, pueden d iv id i r un g r u p o g rande en dos 
o más secc ;ones c u a n d o lo consideren conveniente o práct ico. 
El hecho es q u e la p o p u l a r i d a d del S. S. y del a jedrez en sí ha 
aumentado a la | g r a d o en los úl t imos años, que el número de 
rondas en muchos casos resulta i nadecuado p a r a el de jugadores. 
Para mejorar las condic iones en estos casos, los o rgan izadores 
de a lgunos torneos los d i v i den en secciones, cada una de las 
cuales queda f o r m a d a con jugadores de f u e r z a más o menos 
pare ja . 



( I I ) . — C u a n d o el s is tema suizo se empezó a ut i l izar , los 
pareos se hacían po r sorteo y aún se sigue u t i l i zando este 
método en a lgunos lugares en donde no se ha popu la r i zado 
e l SISTEMA HARKNESS de pareos y desempates; pero la expe-
r iencia ha demos t rado que el sistema de sorteos es el más 
inefficaz ya que t iende a dest ru i r el p ropós i to de l sistema suizo. 
El sistema de pareos y desempates p r e g o n a d o s por Harkness y 
bau t i zados con su nombre , son los que se u t i l i zan en la ma-
yoría de los mi l la res de torneos que se e fec túan en diversos 
lugares de los EE. UU. po r cons iderar que son los que dan 
resultados más sat isfactor ios. 

( I I I ) . — En cua lqu ie r ronda el " B Y E " solo debe darse en 
caso de que el número to ta l de jugadores sea i m p a r y entonces 
ún icamente a u n o de los jugadores en la cor respond iente ronda. 
Los demás, excepto los que se hayan re t i r ado prev iamente del 
torneo, d e b e r á n parearse. A l j ugador a qu ien se le haya dado 
un BYE, po r n ingún mo t i vo deberá dá rse le o t ro en una ronda 
poster ior . Además, e l BYE no es un premio p a r a el que l lega 
ta rde a l to rneo . Si un j ugado r se inscr ibe a ú l t ima hora y por 
ta l razón no se le pa rea en la p r imera ronda , p i e rde ese juego 
por "DEFAUT" . 

( I V ) . — La reg la p r inc ipa l del S. S. es la que p roh ibe que 
dos jugadores se en f ren ten entre sí más de una vez en un solo 
torneo. 

O t ra reg la básica, q u e sin e m b a r g o se re lac iona con la 
an te r io r y se sujeta a e l la , es la q u e ind ica que los jugadores 
de igua l pun tuac ión d e b e n ser pareados entre sí, s iempre que 
esto sea pos ib le . 

Estos dos conceptos fundamenta les del S. S. se d e b e n res-
petarse est r ic tamente por enc ima de cua lqu ie r o t ra reg la de pareo; 
en consecuencia, la reg la de los colores, la de los " r a t i n g s " , 
la de las " s i e m b r a s " y todas las demás, deben conceder abso-
luta p r i o r i d a d a estos conceptos básicos. Así pues, en la segunda 
ronda los jugadores que g a n a r o n sus juegos se p a r e a n entre 
sí; los que e m p a t a r o n se p a r e a n con otros que h a y a n también 
e m p a t a d o y ios perdedores se pa rean ent re sí. 

Este mismo sistema se s igue en todas las rondas . Por ejem-
p lo : p a r a la cuar ta r o n d a se encuent ran entre sí aque l los juga 
dores que t e n g c n pun tuac ión l impia de 3-0; luego los que tengan 

2.5-5; en seguida los 2-1 y así, hasta l ' ega r a !os de 0 -3 ten iendo 
siempre especial cu idado de que n ingún j u g a d o r se en f ren te 
con el que p rev iamen te se h a y a e n f r e n t a d o . 

( V ) - — A l g u n a s veces no es pos 'b le parear a todos los 
jugadores que t ienen igua l pun tuac ión , b ien sea p o r q u e el gru-
po conste de un número i m p a r de jugadores ; que a l g u n o de los 
jugadores h a y a j ugado p rev iamente con todos los demás de 
ese g rupo , o que uno o dos jugadores h a y a n sido p rev iamente 
enf rentado con otros de! mismo g rupo , etc. En estos casos, los 
jugadores que po r cua lqu ie r razón no pueden parearse en su 
propio g r u p o , debe rán ser p a r e a d o s con jugadores del g r u p o 
más próx imo que sea pos ib le . Por e j e m p l o : después de la oc ta-
va ronda un j ugador va p u n t e a n d o e| g rupo con una pun tua -
ción de 7V2 — i/2. A l hacer los pareos de la novena ronda , no 
puede ser p a r e a d o en su p rop io g r u p o po rque no hay o t ro 
jugador de igua l p u n t u a c i ó n . Le siguen dos jugadores de 7 -1 , 
pero el p r imero ya j u g ó con ambos en rondas anter iores; en ton-
ces se le pa rea con uno de! g r u p o 6V¿ — 1 Vz, que no h a y a ju-
gado con él en rondas anter iores. Estos pareos deben hacerse 
antes de parear el g r u p o de ó'/z — p u e s SIEMPRE DEBE 
DARSE PRIORIDAD EN LOS GRUPOS A LOS JUGADORES DE 
MAS ALTA PUNTUACION. Si los jugadores del g r u p o 7-1 , no se 
han en f ren tado p rev iamen te , deberán hacer lo a h o r a ; pe ro si 
ya lo h ic ieron, d e b e r á n tamb ién parearse con los del s igu ien te 
grupo más p róx imo que sea posible, pe ro s empre respetando 
las reglas básicas. 

( V I ) . — A n ingún j u g a d o r se le debe rega la r un pun to , 
pa reándo lo con o t ro q u e se h a y a re t i rado del t o rneo y l u e g o 
dándole un p u n t o po r "DEFAU.LT". Esto solamente podr ía ser 
inevi table si e| que se ret i ra lo hace sin av isar . El j ugado r q u e 
haya f a l t a d o a una ronda , no debe ser p a r e a d o en la s iguiente 
a menos que haya man i f es tado opo r tunamen te su deseo de 
continuar, a l d i rec tor , y éste haya acep tado sus disculpas por su 
fa l ta a la ronda an te r io r ; pero en t o d o caso, cua lqu ier j ugador 
que por c u a l q u i e r mot ivo haya f a l t a d o a dos rondas en e l 
curso del torneo, debe ser exc lu ido del mismo. 

( V I I ) . — Si las par t idas deben jugarse hiasta su te rmina-
ción, las suspendidas debe rán ad jud ica rse t e m p o r a l m e n t e ; pero 
no en f o r m a conclusiva, sino ún icamente p a r a que el d i rector 
pueda proceder a l pa reo de la ronda siguiente. 



En torneos en que se l ienen q u e jugar dos o tres rondas 
d iar ias , a veces t ienen que ad jud icarse los puntos en forma 
de f in i t i va . En a lgunos o t ros eventos de esta na tu ra leza , suele 
acelerarse el r i tmo de juego . Por e jemplo : 50 movidas en las 
pr imeras dos horas; 15 en la media hora s iguiente; 20 en la 
s igu ien te media hora , etc. 

( V I I I ) . — El d i rector p rocura rá d is t r ibu i r los co'ores de 
ta l manera que cada j ugado r rec iba blancas y negras a l terna-
t i vamente . Si esto no es posible., p rocura rá ir i g u a l a n d o el 
número de veces que cada j ugador haya rec ib ido b lancas y 
negras. 

Todo esto no debe v i o l a r las reg las básicas. 

( I X ) . — La posic ión f i na i de cada j u g a d o r en el torneo 
se de te rmina por la can t i dad de puntos por él ganados . 

Aunque en a lgunas ocasiones h a y a un solo g a n a d o r , no 
debe o lv idarse q u e una de las característ icas pr inc ipa les del 
S. S. es el g r a n número de empates q u e se reg is t ra . 

Los premios en e fect ivo se repar ten equ i t a t i vamen te entre 
los jugadores e m p a t a d o s . 

Para los casos en q u e los desempates d e b a n hacerse, bien 
sea pa ra el r epa r to de t ro feos o de mercancías que no puedan 
o que no d e b a n pa r t i r se o que s imp lemente no se quieran 
par t i r , o en a lgunos casos t an solo p a r a de terminar posicio-
nes, etc., más ade lan te se dan sistemas de desempate . 

FORMA DE PAREAR A LOS JUGADORES 

El sistema de pareos de Harkness, usado en la mayor parte 
de los torneos por el Sistema Suizo, consiste, en la p r imera 
ronda , en e l im inar los sorteos que todav ía se u t i l i zan en 
a lgunos eventos de esta índole . \Para l o g r a r los mejores re-
su l tados, se porcede del modo s igu iente : 

N u m e r e usted a los par t i c ipan tes de acuerdo con su " ra -
t i n g " A l de más a l t o " r a t i n g " , de le el número 1; el 2 a l que 
le s igue en puntuac ión , etc. 

Si a lgunos j ugado res no t ienen " r a t i n g " , se les co loca 
en «a l ista de acue rdo con la f ue rza que se les conozca y a 
porque h a y a n p a r t i c i p a d o en o t ro t ipo de torneos en los que 
no fueron c las i f icados, o por referencias de jugadores que los 
conocen ¡o suf ic iente para permi t i r que se les ad jud ique un 
" r a t i n g " p rov i s i ona l . 

Los jugadores que de f i n i t i vamen te no p u e d a n ser c las i f ica-
dos así sea p rov is iona lmente por desconocimiento abso lu to , 
póngalos en la l ista después del ú l t imo c las i f i cado, por o rden 
al fabét ico de ape l l idos . 

Una vez numerados todos los jugadores, p roceda de acuer-
do con la reg la 5 del Inst ruct ivo de la FENAMAC, que en se-
guida insertamos. 

INSTRUCTIVO 

PARA LA O R G A N I Z A C I O N DE TORNEOS POR EL 

SISTEMA SUIZO 

Federación Nacional de Ajedrez de México, A. C. 

(FENAMAC) 

Este sistema permi te , técn icamente , acor ta r la du rac ión 
de las competenc ias que se har ían ex t remadamente la rgas por 
'os sistemas de ROUND ROBIN ( todos contra todos) y representa 
un sistema mucho más justo que el de e ' im ina to r i as f o r m a n d o 
grupos o que el sistema " k n o c k - o u t " (p ie rde y sale) en el 
que, a l perder una sola p a r t i d a , se q u e d a e l im inado de la 
competencia. A u n q u e hay di ferentes sistemas de pareo, el si-
guiente será el OFICIAL que impera rá en (os torneos de la 
Federación N a c i o n a l de A jed rez de Méx ico , a l cual se le deno-
mina "S is tema Harkness M e j o r a d o " . 

1 ) AGRUPAMIENTO. Todos los par t i c ipan tes en el to rneo 
donde se ap l ica el Sistema Suizo pueden jugar en un solo 
grupo, a u n q u e sean de dist intas ca tegor ías . 

( 2) TARJETAS DE CONTROL. A cada jugador inscr i to se le 
•lena una t a r j e t a en !a q u e conste su nombre y puntos q u e se 



le h a y a n as ignado , ya sea en la l ista o f i c ia l de " r a t i n g " , o 
en . forma prov is iona l por el Director de l Torneo. 

(NOTA: a! final de este capítulo, se insertará una tar jeta de 
p a r e o ) . 

3) NUMERACION Y ORDENAMIENTO DE TARJETAS. Las 
ta r je tas se o rdenan y se numeran en el orden de pun tuac ión de 
los jugadores . El de m a y o r " r a t i n g " t end rá el número 1, el 
que le sigue en pun tuac ión será el número 2, etc. 

4 ) DESCANSO ( " B y e " ) . Si hay un número impar de ju-
gadores se le d a r á descanso ( b y e ) en la p r imera ronda a! 
j ugador de " r a t i n g " más ba jo . Se saca la t a r j e ta de este ju-
g a d o r y se ano ta el p u n t o g a n o d o por el descanso, haciéndole 
un círculo a este número p a r a señalar que la pun tuac ión re-
c ib ida se debe a una p a r t i d a no j ugada . Esta t a r j e t a se man-
t iene separada de las otras, con las que se procede a hacer 
el pa reo . 

5 ) PAREO PARA LA PRIMERA RONDA. Para f o r m a r e| pa-
reo de la p r imera ronda se d iv ide el t o ta l de ta r je tas s iguiendo 
el o rden de pun tuac ión f o r m a d o , p a r e a n d o a los jugadores 
de la m i t a d super io r con los j ugadores de la m i t a d in fer ior . 
Ejemplo: Si son 100 par t ' c ipan tes , la mi tad super io r queda 
in teg rada por las tar je tas del 1 a l 50 y la mi tad in fe r io r por las 
numeradas del 51 al 100. Se pa rea el j ugado r número 1 con 
b lancas, contra el 51 con negras . El j ugado r número 2 con ne-
gras, cont ra el j ugador número 52 con b lancas. El jugador 
Núm. 3 con blanoas, con t ra el j u g a d o r N ú m . 53 con negras. 
E| j u g a d o r Núm. 4 con negras cont ra el Núm. 54 con b'ancas, 
etc. 

6 ) PAREO PARA LA SEGUNDA RONDA. Una vez anotados 
en las ta r je tas los resul tados de la pr imera ronda ( c u i d a n d o de 
espec i f icar e l co lor con que se jugó, el nombre y número del 
cont r incante, e l resu l tado y los puntos t o t a l e s ) , se dividen 
las ta r je tas en tres g rupos : los ganadores (con 1 p u n t o ) ; los 
que empa ta ron ( c o n % p u n t o ) y los pe rdedores (con 0 pun tos) . 
Si hubo un j ugado r que rec ib ió el descanso ( b y e ) se incluye 
su t a r j e t a en el g r u p o de ganadores . Se o rdenan las tar jetas 
de ganadores po r orden numér ico de a c u e r d o con los números 
que les fueron as ignados in i c ia lmen te . Si es número pa r , se 
d iv ide en dos partes iguales, una con los más al tos ( m i t a d su-

perior) y o t ra con los más ba jos ( m i t a d i n f e r i o r ) . Si es número 
impar, se t o m a la p r imera t a r j e t a ( l a de más a l ta p u n t u a c i ó n ) 
del g r u p o de jugadores de punto y se a ñ a d e en el ú l t imo 
lugar de las del g r u p o de 1 pun to y se p rocede como en el 
punto anter ior . Se hace el pa reo : e l pr imer jugador de la m i tad 
superior cambia co lo r cont ra el p r imer j u g a d o r de la mi tad 
inferior, que tamb ién c a m b i a co lo r . El segundo jugador de la 
mitad superior camb iando co lo r cont ra el 2o. j u g a d o r de la 
mitad in fe r io r . 

Se fac i l i t a el p r o c e d i m i e n t o a l co locar las ta r je tas de la 
mitad super ior f ren te a las ta r j e tas de l,a mi tad in fe r io r , f o r -
mando así dos co lumnas vert icales. Si a l f o r m a r la pa re ja el 
color con q u e hubiesen j ugado la ronda an te r io r fuese el mis-
mo, las ta r je tas del segundo g r u p o de la mi tad in fer ior se 
cambian con la s iguiente in fe r io r , o con la que sigue si se 
repitiese el mismo p r o b l e m a , hasta log ra r que no se r e p i t a 
el color por pa r te de las ta r je tas de la m i t a d in fe r io r . Si no 
es posible l levar esto al cabo, entonces se hace el p a r e o c o m o 
quedó o r ig ina lmen te y l l eva rá negras el j ugado r con " r a t i n g " 
mayor. 

Este p r o b l e m a se reso lverá en ta misma f o r m a p a r a las 
rondas subsecuentes con la reg la de que en rondas nones, el 
mayor " í a t i n g " l levará b lancas y en rondas pares e| m a y o r 
' " rat ing" l l eva rá negras. Ejemplo: supongamos que el g r u p o 
de jugadores con 1 pun to se h a y a d i v i d i d o en la s iguiente 
forma: 

Mitad Superior 

Jugador Color que le tocará 

1 B 
2 N 
3 B 
5 B 
8 N 
9 B 

Mitad Inferior 

Jugador Color que le tocará 

1 1 B 
12 N 
14 N 
16 N 
17 B 
19 B 

De acuerdo con el sistema descri to para que sea pos ib le 
que los j ugadores a l ternen colores, a l cambiar la t a r j e t a del 
¡ugador 11 po r la de l 12 q u e d a n correctas las dos pr imeras 



pare jas . En ia tercera, cuar ta y qu in ta pa re jas no hay pro-
b l ema , pero en la sexta los dos debe rán l levar b lancas . Como 
y a no hay pos ib i l i dad de c a m b i a r la t a r j e ta de| j u g a d o r 19, 
entonces este l levará b lancas por tener el " r a t i n g " menor y 
t ra tarse de una ronda p a r . 

En la misma f o r m a se procede con el g r u p o de los juga-
dores de Vs pun to , y los de 0 puntos. Si e l número o r i g i na l de 
j ugadores f u e impar , en este ú l t i m o g r u p o se ha ra descansar 
( b y e ) al j u g a d o r de 0 puntos con m e n o r " r a t i n g " . 

Es interesante hacer notar que en la práct ica se ha encon 
t r a d o más justo el sistema de subi r a l j u g a d o r de " r a t i ng " 
más a l t o de un g r u p o de pun tuac ión in fe r io r a l g r u p o q u e tuvo 
un número de ta r j e tas impar , que el sistema de basar a l jugador 
de ' " ra t ing ' más ba jo de l g r u p o super io r paqa un g rupo infe-
r io r , pues el espír i íu del sistema suizo v a más aco rde con 
d a r l e o p o r t u n i d a d al j ugador f u e r t e que esté en g r u p o inferior, 
antes que in ten ta r ba ja r a un con t r incan te de un g r u p o supe-
r ior . Este s istema de ba j a r a l j u g a d o r sob ran te del g r u p o supe-
r ior , puede usarse so lamente en el s igu ien te caso descri to en 
el número siete. 

7 ) SISTEMA PRACTICO. Un to rneo con gran número de 
jugadores es más fác i l de parear que un to rneo pequeño , por 
e jemp lo , de 15 j ugado res , pues en este ú l t imo caso se requiere 
el más estr ic to c u i d a d o pa ra que las reg las básicas del pareo 
se observen. En estos casos debe ser opc ; ona l de l Director 
de l t o rneo observar e l s iguiente s istema, i nd i cando a los parti-
c ipan tes que se va hacer así: a ) d iv id i r las t a r j e tas en gru-
pos de jugadores con igua l pun tuac ión ; b ) empezar e l pareo 
po r el gr iupo de mayor puntuación,- c) con t inuar e l pa reo con 
el g r u p o más ba jo de pun tuac ión ; d ) p a r e a r el 2o. g rupo de 
más p u n t u a c i ó n ; e) p a r e a r e l penú l t imo g r u p o en puntua-
c ión f ) p a r e a r e l 3er . g r u p o ; g ) parear e l an tepenú l t imo grupo, 
t e r m i n a n d o con el pa reo de los g rupos centra les. 

8 ) PAREO PARA RONDAS POSTERIORES. Para cada ronda 
subsecuente, el p roced im ien to a seguir es el mismo. Se hace 
necesar io antes de hacer n ingún p a r e o , exam ina r cuidadosa-
mente los nombres y números de los oponen tes p a r a asegu-
rarse de que no se h a y a n e n f r e n t a d o en rondas anteriores. 
Una de las tareas más impor tan tes de l D i rector es la de esfor-

zarse pa ra que c a d a contend iente juegue con piezas b lancas 
el mismo número de veces que con negras. Se pone énfasis 
en que a las reg las básicas de! p a r o debe dársele p r i o r i dad 
sobre la des ignac ión de colores. Dos jugadores que ya j uga ron 
entre sí, no deben en f ren tarse ot ra vez. Y jugadores con la 
misma pun tuac ión deben ser pa reados s 'empre q u e sea pos ib le . 

9 ) RETIRO DE UN JUGADOR. Un j ugador debe consi-
derarse re t i rado si p ie rde una pa r t i da por no asist r, no infor-
mando a! Director que t iene in tencones de jugar la p r ó x i m a 
ronda. Q u e d a es tab lec ido que un j ugador será desca l i f i cado 
para seguir compi t iendo, si en el curso de un to rneo p ierde dos 
partidas por f a l t a de asistencia. Debe evi tarse da r un punto 
gratuito a un contend iente p a r e á n d o l o con un j ugado r re t i rado . 

10) JUEGOS INCONCLUSOS. En e| Sistema Suizo, es de 
primera impo r tanc ia que los juegos de una ronda f i na l i cen 
completamente, para poder f o rmar , a t end iendo a sus resul-
tados, la ronda s iguiente. En coso de juegos inconclusos, se le 
conceden facu l tades a l D i rector p a r a resolver e l pa reo de la 
ronda en turno, a d j u d i c a n d o tempora lmente los puntos corres-
pondientes a esas par t idas . En la práctc ia s e ha es tab lec ido 
la costumbre, únicamente p a r a f ines de pareo, de dar a ambos 
contendientes un pun to por pa r t i da inconclusa, en todos los 
casos en que la posic ión de la misma no esté c la ramente deífi-
nida. La p a r t i d a debe rá cont inuarse a la b revedad pos ib le . 
El Director c i to rá a ambos contendientes en cuanto exista la 
opor tun idad po ra con t inuar la . 



I CAMPEONATO NACIONAL INDI!/ fófl)IA¡¡L 
(D Monte-frey,N- L.Sep¿''em¿r-e 14. y 75. 
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A3- \ 
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A3- \ 
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20 /? (Ufi /}<,¿ 0 0 / / Z 

21 PcrA/o /PocSJqueZj V(A'»*0,pJLì 0 / 2 2 2 2 

La lámina 1 es una forma sencil la de l levar el "score" 
de los jugadores. En una hoja así usted sabe, en cualquier 
ronda, sin necesidad de hacer sumas, qué jugadores llevan 
5, 4''^, 4 punios, de una s imple o jeada. Como usted ve, los 
resul tados se l levan to ta l izados. Por e jemplo: el j ugador Núm. 
1, A lbe r to Campos, g a n ó su par t ida en la pr imera ronda; su 
"sco re " es 1; g a n ó la segunda, a h o r a su " sco re " es 2; ganó 
las 3 y 4 y en la 5, en ur^a esqutfna, hay un pequeño 1 circu-
lando, lo que quiere decir que ganó esa par t ida por " d e f a u l t " ; 
en la úl t ima ronda aparece un 5 % ind icando que aumentó medio 
punto por unas tab las. Fue el " sco re " con que terminó. El juga-

dor Núm. 3, Norber to Vela, ganó la pr imera y | a segunda; 
empató la tercera, por lo cual su " sco re " es 2 ' - ; en la coar ta 
ronda aparece nuevamente el 21-, lo que signi f ica que perd ió 
la cuarta pa r t i da ; en seguida g a n ó la qu in ta y sexta, por lo 
que sus números son 3 ^ y 4^2, " s c o r e " con que terminó. 

El jugador Núm. 4 ganó la 1 y 2; perd ió la tercera, por lo 
que continúa el ;2 ; no se presentó en la cuar ta , que perd ió oor 
"de fau l t " , lo que queda ind icado con la persistencia del nú-
mero 2 y el pequeño 1 c i rculando, en una esquina; como tam-
poco se presentó en la qu in ta ronda, de acuerdo con las reglas 
salió del torneo, lo que indican las dos equis en las rondas 
5a. y óa. 

Directores más avezados y con más t iempo, hacen una 
tabla como la i lus t rada, en la que se agregan el color con 
que se jugó y e| número del contr incante. Esto se hace gene-
ralmente cuando se juegan, d igamos,2 o 3 rondas por semana. 

La hoja ( t ab la ) que le presentamos, es suficiente,- los 
demás datos, los l leva a| Director en las tar jetas de pareo . 

NOTA; La convocator ia ind icaba que los desempates, por 
ser pocas rondas, se har ían pr imero por el Sistema Solkof f . 

I L A M I N A N U M E R O 2 
U A N L ASOCIACION UNIVERSITARIA DE AJEDREZ D E U 

NOMBRE: / ^ L W 7 NUMERO: 
r>ô  
EVE 

cruo: / O A / A r f TEL: r>ô  
EVE no-0,4 ¡»na/FrÁ j^bir/FEÓEUsi^í /3. /¿v /S RATING: U> « 

Ronda 
Núm. Color 

RESULTADO ADVERSARIO Núm. 
de Mfa 

DESEMPATE Ronda 
Núm. Color 

Ronda Total Núm. HOMBRE: Re»ín>: 
Núm. 
de Mfa Solitoli Med. Birlo S. B. 

J 
Z 

3 
/ / 

/ / 5 7 /700 / J 
Z 

3 
/ / / 37 /¿?00 / 

3 3 / 2/. 
7 

M .a /J2S / 

4 / y / 4 /S ¿2-JÍHU r? f7<tl / 

S 3 (7) 3 a / 

So A/ /4 !7*t / 

POSICION FINAL: RATING NUEVO: g j Q ^ TOTAUES: 
* /Yo ittnf* f>+ra 



Es una ta r je ta de pareo. Las hay con más y con menos 
datos. Esta, como usted verá , es la cfue ut i l izamos en los tor-
neos de la Univers idad Autónoma de Nuevo León (U. A. N. L„ 
o simplemente UANL) . 

Se exp l ica por sí sola. Le recomendamos que por ningún 
mot ivo de je usted de l levar el tota l en cada ronda. Así, de una 
o jeada sabe usted qu ien l leva 2, 3, 31/2, 4, etc., puntos en la 
últ ima ronda j ugada , lo que le fac i l i ta rá hacer e| siguiente 
pareo. Si usíed lo desea, ut i l ice en la co lumna (RONDA) letras 
en vez de números: G ( g a n ó ) T ( tab las ) P ( p e r d i ó ) . 

El 1, c i rculado, en la ronda 5, indica que ganó esa partida 
por " d e f a u l t " por lo que al obtener su nuevo " r a t i n g " , se 
circuló el " r a t i n g " de su contr incante, para indicar que no se 
tomó en cuenta, obten iéndose el p romed io de los 5 restantes 
para encontrar la di ferencia entre este p romed io y su propio 
" r a t i n g " . 

Por úl t imo: al obtener su nuevo " r a t i n g " , le hemos dado 
a K un va lor de 20, por tratarse de un j u g a d o r de fuerza yo 
establec ida al ta. 

Como se verá luego, la FENAMAC le da a K un v a l o r de 
45, 30, 20, etc., de acuerdo con el número de par t idas de 
torneo jugadas po r cada ajedrecista. En este caso, nos dejamos 
l levar por la costumbre, y a que l levamos var ios años clasifi-
cando jugadores con otros valores de K, ap robados por lo 
F!DE, dent ro de los torneos de la U. A . N . L. 

UANL DEU 
TARJETA DE PAREO PARA SISTEMA SUIZO 

Nombre MPRfc&RlQ. .YElA.G- Rating M O Q 
Domicilio .9*-. Número al empezar X 

Número definitivo . . . 

Rd. 
No. C

ol
or

 Puntuación Adversario Pts. para desempate 
Rd. 
No. C

ol
or

 

Ronda * Total No. Nombre Mediano Solkoff 

1 M 1 1 32 /líüjyeí VIUXJ © 2 

2 U lô Juan. Morales 4yz ÂV*. 

3 1 2 1 i£ Trefó 4*z 4fe 

4 £ T 3 9 
) 

Luió kjoyeiJ £ s 

5 ti G 4 7 fi^ctrcb -Poerrkf, 5 5 

6 5 G S G "pedre Trecho 3><2. 

7 M T S>2 4 (labios Rufzs Ja 
8 ß T G 3 Gpe. QodriCjveZ; 4*2. A'/*. 

Totales 27 34-Ì 

Esta es la más sencil la ta r je ta de pa reo para el Sistema 
Suizo. En e l la fa l ta el " r a t i n g " de los jugadores a quienes se 
enfrentó; pero eso lo resuelve usíed con la l ista de jugadores 
" rankeados" , es decir, que sí t ienen " r a t i n g " . Repito: a los 
jugadores no " r a n k e a d o s " , deles un " r a t i n g " provis ional de 
acuerdo con las referencias que de ellos tenga. Ese " r a t i i n g " 
provisional le servirá solo p a r a fines de pareo. Si lo ca lcu ló 
muy a l to o muy ba jo , mod i f tque lo de acuerdo con el resul-
tado de su pr imera ronda. Si ganó a un jugador de 1700, 
digamos por caso, dele 50 puntos por encima de ese jugador ; 



si e m p a t ó con é l , de le el msimo " r a t i n g " del con t r i ncan te ; si 
pe rd i ó , quí te le 50 puntos d e j á n d o l o en 1 6 5 0 . Solo p a r a fines 
de pa reo . 

A l te rminar e l t o rneo , o b t e n g a p r imero el " r a t i n g " efec-
t i vo de cada j ugador con c las i f icac ión p rov i s iona l y cuc/ndo 
los h a y a c las i f i cado a todos, esto es, a los j ugadore3 que 
in ic ia ron sin " r a t i n g " , proceda a ob tener el nuevo " ra t i ng " 
de los demás. 

H á g a l o usted, o que lo haga el D i rec tor de " r a t i n g " del 
g r u p o o r g a n i z a d o r ; pe ro hágase. Ya es t i empo de aprovechar 
cada to rneo p a r a c las i f icar a los par t i c ipan tes , a u n q u e seo 
en fo rma, prov is iona l . Cuando se l lenen los requis i tos estable-
cidos, será más fác i l pasar los a la C las i f i cac ión N a c i o n a l -

SISTEMAS DE DESEMPATE 

: b j 
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En los torneos por el Sistema Suizo, son muy <omunes 
los empates a| f i na l i za r el everí to. 

Para deshacer los, ha ven ido u t i l i zándose el Sistema Me-
diano de Harkness que consiste en sumar a un j ugado r todos 
los puntos ob ten idos por sus adversar ios, excepto los ganados 
por " ' d e f a u l t " , qu i t ándose los del opos i to r de más a l ta pun -
tuación y el de más ba ja , en torneos hasta de 8 rOndas. Si 
son más de 8, se qu i tan los dos superiores y los dos in fe r io res ; 
si son 13 ó más las rondas , se q u i t a n los tres superiores y los 
tres infer iores. Ejemplo: 

El j ugador A , que hizo 4Vz puntos, se en f ren tó a: 

ADVERSARIO No. DE PUNTOS MEDIANO SONNENORN-
SOLKOFF DE HARKSS BERGER 

(BUCHOLZ) 

B 5 5 T = 2V2 
C 2 % 2Vz G = 2% 
D 4 4 P = 0 
E % G = % 
F 3V2 ~3Vz G = 3% 
G 5V¿ P = 0 
H 1% ]Vz G = 1 § 

2 2 % IÓV2 4 % 10 Vi 



El jugador Z, que hizo 4Y¿ puntos, se en f ren tó a: 

1 5 5 T, = 2M> 
J 3V2 3Vz G = 3% 
K 2 2 G 2 
L 4% 4lÁ T = 2lA 

Ll ó P ~ 0 
M 1 G 1 
N VA r / 2 T = % 

23V2 i6 y* 4 ^ 12 

Como se ve en los cuadros anter iores, el Sistema Mediano 
de Harkness da ló1/^ puntos para los dos jugadores o, lo que 
es lo mismo, el empate persiste. Desde luego, no es así en 
todos los casos. En la mayor ía de el los, el Med iano sí deshace 
e| empate . 

En torneos cortos, d igamos de 5 ó 6 rondas, algunos 
directores creen que es improcedente qu i ta r el pun la je del 
contend iente más a l to y el más ba jo , p re f i r iendo entonces 
deshacer los empates por el So lko f f , que consiste, como se ve 
en los cuadros de ar r iba , en sumar los puntos de todos los 
contrar ios que un jugador enf rentó sin impor tar si ganó , perdió 
o hizo tablas. 

En el Sistema Med iano de Harkness, como en cualquier 
o t ro sistema, los juegos no jugados, esto es, los ganados o 
perd idos p o r " d e f a u l t " , cuentan 0. Pero también, para des-
hacer empates entre jugadores que se en f ren taron a otro que 
t iene uno o más juegos ganados o perd idos por ' " de fau l t " , o 
por Bye en todos los sistemas debe hacerse la "puntuac ión 
a j us tada " , de la que hablaremos más adelante. 

Desde luego, a l lanzar la convocator ia para un torneo, 
debe especif icarse c laramente el método o métodos que se 
ut i l i zarán pa ra deshacer empates. Genera lmente se pone pri-
mero uno: el Med iano , seguido por el Solkof f (En a lgunos países 
le l l aman " B u c h o l z " ) , e l Sonn.-Berg y otros secundarios. 

El Sonnenborn-Berger , inventado por Oscar Ge lb fuhs de 
V iena hacia 1873, consiste en dar a cada jugador todos los 
puntos obtenidos por cada uno de los adversar ios a quienes 
venció; Vi de los obten idos por aquel los a quienes en tab ló y 
0 por los perdidos. 

Personalmente, en nuestros torneos por el Sistema Suizo, 
solo ut i l izamos el Sonnenborn, cuando todos los otros han fa-
llado. He pre fer ido siempre un sistema personal que quizá ya 
haya sido úti l zado y que consiste en sumar los " ra t i ngs " de 
los jugadores a quienes un torneísta enfrentó y el que ob tenga 
mayor sum¡J, si jugaron igua l número de' par t idas, ganará el 
desempate. Esto, dando por supuesto que iodos los jugadores 
estén " r a n k e a d o s " . 

Hay otras formas de deshacer los empates: 

1 ) por el resu l tado de la par t ida en "re los empatados, 
si la hubo, 

2) por el número de veces que cada uno l levó negras, 
dando e| t r i un fo a l que más veces jugó con negras, 

3) por el sistema de Kashdan, que consiste en dar a un 
juego g a n a d o un valor de 4 puntos; 2 pa ra un empate,-
1, por un juego perd ido ; 0 paro juegos ganados o 
perdidos po r " d e f a u l t " . 

Así, pues; si es preciso, abso lu tamente preciso desempatar, 
utilice usted cua lqu ie ra de los sistemas expuestos para el tor-
neo Suizo, de jando para lo úl t imo ( y esto es persona l ) el 
Sonnenborn, ya q u e nunca, en los torneos Suizos, los jugado-
res se enf rentan a la misma oposic ión. Si le gusta el So 'kof f 
primero, ut i l ícelo; si e| Med iano , no vac i le ; si el de sumas de 
"rat ings" , hága lo que al f i n y al cabo n inguno de ellos, excepto 
el de sumas de " r a t i n g s " fue, en pr inc ip io , hecho para deshacer 
empates, sino solo para i n f l a r la puntuac ión. 

Pero no o lv ide usted, ante todo, que antes de in 'c iar un 
torneo, debe hacer del conocimiento de los jugadores e! mé todo 
que va a usar. Ello es impresc ind ib le . 

Por úl t imo; si n inguno desempata, arro je una moneda al 
aire y que la suerte decida. Y no se apene por e l lo . Recuerde 
que en los " m a t c h e s " de Cand ida tos 1974, se decretó que ta! 
sistema, si lo es, se ut i l izar ía en el caso de que los contendien-
tes l legan empatados al té rmino del cotejo. (Para nuestro 
?usto, d i r íamos que se jugara una serie de 5 part idas ráp idas, 
de " p i n g - p o n g " . Así, por lo menos estaríamos seguros de que 
el vencedor iría a tener menos problemas con el re io j , que 
Fischer nunca t i ene ) . 



PUNTUACION AJUSTADA 

N o estar ía comp le ta esta exp l i cac ión acerca de los desem-

pates si n o expusiéramos lo que es " p u n t u a c i ó n a j u s t a d a " . 

La pun tuac ión a jus tada consiste en da r a las pa r t i das no 

jugadas un va lo r de Vz pa ra efectos de desempates entre otros 

jugadores , uno de los cuales, o más, j uga ron cont ra alguien 

que ob tuvo , d igamos, 4 pun tos , entre e l los un punto ganado 

por " d e f a u l t " o por " B y e " . Ejemplos: 

JUAN PEREZ se en f ren tó a: JOSE JIMENEZ se en f ren tó a : 

Punt. Punt. Punt. Punt. 

Ajust . Ajust. 

G: B = 1 1 G: a B — 1 1 

T: C = % % P: L — 0 0 

T: D — y2 % T: M = l / 2 % 
P: E — 0 0 G: N = 1 1 

G: ( D e i ) F - 1 % P: (Dei ) P = 0 % 
P: G — 0 0 Bye: — 1 1/2 

G: H — 1 1 T: Q = I % 

4 3 % 4 4 

J u a n Pérez ob tuvo 4 pun tos normales en e| t o rneo y ese 
es su " s c o r e " , en t an to q u e su " s c o r e " a jus tado es 31/*, q u e sirve 
para desempata r a jugadores uno de los cuales sí j ugó contra 
él. En cuan to a José J iménez , tocó la casua l i dad de que su 
" s c o r e " e fec t ivo = 4, f u e r a i gua l a su " p u n t u a c i ó n a jus tada" 
= 4 . Pero recuerde, los 3^2 puntos de Pérez so lo cuentan para 
desempates entre ot ros. Su pun tuac ión " a j u s t a d a " no a l te ra su 
" s c o r e " o pun tuac ión e fect iva , que es = 4. - En ocasiones, la 
pun tuac ión a j u s t a d a es mayo r que la real . 

Para resolver cor rectamente estos p r o b l e m a s de par t idas no 

jugadas , en su t a r j e t a de pareos h a g a un cí rculo a l r ededo r de 

los puntos g a n a d o s ya sea por Bye o por " d e f a u l t " , y de los 

perd idos tamb ién por " d e f a u l t " . 

DESEMPATE POR EL SISTEMA DE 

CLASIFICACION ( " R a t i n g " ) 

1 850 B = 1 825 B — 1 825 

G 
T 
T 
P 

G 
T 
T 

1 820 
1 880 
1 9 0 0 
1 9 2 0 
I 8ó0 
1 900 
1 850 

T 
G 
P 
T 
G 
T 
T 

( 1 ) 

1 840 
1 810 
1 920 
1 870 
1 9 0 0 
1 880 
1 875 

13 130 13 095 

( 2 ) 

1 820 
1 800 
1 9 1 0 
1 850 
1 8 7 0 
1 800 
1 9 0 0 

( 4 ) 12 9 5 0 

A p r imera v is ta, en el caso (1 ) dir íamos que B, con 4 pun -
tos, igua l que A , deber ía g a n a r , por tener 25 puntos menos 
de " r a t i n g " . A la misma conclus ión l legar íamos en el caso ( 2 ) ; 
pero vayamos ade lan te para saber qué oposic ión tuv ie ron los 
dos jugadores, en comparac ión con su " r a t i n g " . 

A, con 1 850 pun tos , g a n ó 4 p a r t i d a s de 7 , lo que le d a : 
4 / 7 = 5 7 % . La pun tuac ión de los j ugadores que en f ren tó , 
suman = 13 130, que d i v i d i do entre 7, da un p r o m e d i o de : 
1 875.7, o sean 25 .7 = 26, por encima de su p rop io " r a t i n g " . 
La tab la ( 2 ) nos dice que - 26 puntos , da 4 6 % . Como él h izo 
57%, superó en 11 % su norma. 

B, con 1 825 puntos, tamb ién h izo 4 - 7 = 4 / 7 = 5 7 % . En 
el caso ( 1 ) , la suma de sus adversar ios d i o 13 095 , ent re 
7 = 1 870 .7 , o sean 45.7 = 46 sobre su p r o p i o " r a t i n g " : La 
tabla 2, da, p a r a - 46 puntos, 4 4 % , o sean que B, con 5 7 % , 
superó su no rma en 1 3 % . 

B, en el caso ( 2 ) , con el mismo 5 7 % , se en f ren tó a j u g a -
dores cuyas pun tuac iones sumaron: 12 950 , ent re 7 = 1 8 5 0 , 
o sea 25 puntos por e n c i m a de su " r a t i n g " . La t a b l a 2, da pa ra 
- 25, el 4 7 % , o sea 1 0 % en su f a v o r . 

En consecuencia, en e! caso (1 ) , B debe g a n a r , con el 1 3 % 
sobre e l l 1 % de A . En el caso ( 2 ) , A, con su 1 1 % , supera a 
B, con 1 0 % . 



Si los j ugadores e m p a t a d o s tuv ie ran el mismo " r a t i n g " . la 
s imple suma de sus adversar ios nos da r ía el g a n a d o r . Igual , si 
la d i fe renc ia es muy p e q u e ñ a , ó pun tos o 7, ya que 4 - 1 0 , 62-
68 . etc, dan el mismo % en la t a b l a 2. 

Este s is tema, que ut i l i zo c u a n d o tenga datos suf ic ientes, me 
ha parec ido simpre justo. Desde luego , esto es personal . Ignoro 
si en a l g u n a pa r te se h a b r á u t i l i zado . En Méx ico , no, d a d o que 
la Clas i f icac ión N a c i o n a l está p rác t i camente en f o r m a c i ó n . Yo lo 
he u t i l i zado a lgunas veces en mis torneos un ivers i tar ios ; pero 
y o tengo c las i f icados a qasi todos mis muchachos. Q u i e n desee 
u t i l i za r lo , necesi tará pr imero una correcta c las i f i cac ión ; de otro 
modo no f u n c i o n a r á . 

Si t iene usted los datos suf icientes y le parece justo, utilí-
ce lo ; si le resul ta b ien, me a leg ra ré con usted; si no, hágame 
responsab le del f a l l i d o in tento . 

EL SISTEMA SUIZO EN TORNEOS POR EQUIPOS 

m 

MB 
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En Méx ico se ha ven ido j u g a n d o un Torneo Anua l por equ i -
pos desde 1965, ba jo el Sistema Suizo. 

Ha sido cos tumbre en estos torneos tomar al e q u i p o como 
unidad y dec la ra r vencedor a l que m a y o r número de encuent ros 
haya g a n a d o . 

Lo único en que t o d a v í a encont ramos p rob lemas, es en el 
sistema de desempates y , mien t ras no haya una correcta Clasi-
ficación N a c i o n a l , t ropezaremos con a lgunas d i f i cu l tades e n el 
sistema de pareos. 

Hab lemos pr imero de éstos: c u a n d o se tenga una comple ta 
clasif icación nac iona l po r lo menos de los a jedrecistas que con-
curren a casi todos los to rneos, será senci l lo determinar la f o r m a 
de pareos t an to a l in ic iarse la competenc ia como a la m i t a d 
o al f i na l de ePla p roced iendo en los pareos de equ ipos como 
se procede en los ind iv idua les , e n f r e n t a n d o a los equipos por 
su p romed io de c las i f icac ión ( " r a t i n g " ) . 

Pero mientras no se pueda contar con un fac tor tan impor-
tante, los pareos se ha rán c o m o h a n v e n i d o haciéndose, como 
vulgarmente se dice: " a o jo de buen c u b e r o " , j u z g a n d o po r la 
fuerza que reconocemos en los jugadores que los in teg ran : e l 
equipo A , i n teg rado por los j u g a d o r e s B, C, D y E, necesaria-
mente es más fuer te que el B, que cuenta con los j ugadores 



F, G, H e I, y mucho más f u e r t e que el C, f o r m a d o por V, X, Y, 
Z. Así juzgamos a los equ ipos contend ientes y de a c u e r d o con 
nuestro ju ic io , echamos a anda r la p r imera ronda . 

Hemos de ser justos y acep ta r que nos conocemos tan bien 
en el ámb i t o nac iona l , q u e genera lmen te ace r tamos y si no 
procedemos exac tamen te de acuerdo con la r e ó ' i d a d , andamos 
tan cerca de e l l a , q u e las pequeñas d i fe renc ias de ju ic io casi 
no cuentan en los resul tados f ina les, a menos que el equipo 
C, tenga un p r imero y segundo tab le ros , i lustres desconocidos 
que desde la p r imera r o n d a se co locan como muy serias ame-
nazas para todos los demás pr imeros y segundos tab le ros , en 
cuyo caso, c u a n d o más t a rde p a r a La tercera ronda , el equipo 
C y a esta s iendo p a r e a d o con los líderes de la competencia. 
En el a jedrez , como es bien sab ido , las fuerzas t o m a n muy pronto 
su nivel. S iempre hab rá t i empo pa ra hacer !as pequeñas recti-
f i cac iones q u e requ ie re nuest ro cá lcu lo in ic ia l y, por reg la gene-
ra l , el equ ipo campeón es el más fue r te de la justa. 

Puede haber , y casi s iempre las hay, a ' gunas protestas de 
cap i tanes que consideran a sus equ ipos pos tergados en los pareos, 
o sobres t imados; pe ro son pequeños p rob lemas que los direc-
tores resuelven según su lea l saber y en tender y hemos de 
considerar q u e el leal saber y en tender de los d i rectores, debe 
ser más justo, lóg ico e impa rc ia l que el de los cap i tones que 
protestan. Por a l go se les conf ía la d i recc ión de un to rneo . 

Pongamos un e jemp lo : para la cua r ta ronda, el equ ipo A 
l leva ganados sus cuat ro encuentros y tres equ ipos : B, C y D, 
van e m p a t a d o s con 31/*. Uno de estos tres equ ipos debe en-
f ren ta rse al l íder ; ¿cuál?. Se le presentan a l d i rector las siguien-
tes f o rmas de resolver e l p r o b l e m a : 

1 ; — C u a l q u i e r a de los tres 

2 . Por la fuerza ca l cu l ada a cada in tegran te de los equi-
pos empa tados . 

3 . Por la ca l i dad de los jugadores a quienes cada equipo 

ha vencido. 

4 . — P o r el número de tab leros ganados 

5 . — P o r colores. 

Repetimos q u e si hub iera un " r a t i n g " correcto, la so luc ión 
del prob lema sería cosa fác i l , s i gu iendo e: s is tema de pa reo 
de los torneos suizos ind iv idua les ; pero si no lo hay , cons idera-
mos que lo m e j o r es de f in i r el sistema que se va a e m p l e a r , 
en ¡unta de capi tanes. 

El 1, que parece un poco descabe l lado , no lo es tan to si 
consideramos q u e un e q u i p o e m p a t a d o en segundo lugar con 
otros dos, a l go debe tener pa ra estar ahí , y t iene t odo e| dere-
cho para luchar contra el l íder . A h o r a que, si e l equ ipo cua l -
quiera, es el único que l levó piezas cont rar ias al pun te ro , el 
problema está resuelto. 

El 2 está b a s a d o en ju ic ios subjet ivos a p o y a d o s genera l -
mente p o r el conoc imiento de resul tados cuant i ta t ivos an te r io -
res. Es acep tab le . 

El 3 resulta d i f íc i l de cuant i f iaar especia lmente si hay ju-
gadores desconocidos que van e m p u j a n d o i nexo rab lemen te a 
conocidos ases del t ab le ro , lo que ind ica que son más fuer tes 
o que los ases están pasando por lo que en bé isbo l se l lama 
un " s l u m p " . Estudiados estos casos, el sistema puede ser acep-
table. 

El 4 es el más simple, a u n q u e hemos de a d v e r t i r que el 
número de tab le ros ganados gene ra lmen te no da la med ida 
de la fuerza de un equ ipo . Hemos v is to resolver el p rob lema 
por este medio, en el Torneo Estatal por Equipos, de N u e v o 
León, j u g a d o du ran te el mes de nov iembre de 1973, d i r i g i do 
por nuest ro buen am igo el A r q . Joaqu ín Zampr r i pa , sin que 
nadie p ro tes ta ra . Desde l uego , solo pa ra f ines de pareo. 

El 5 es el más justo; pero si h a y d igamos, dos equ ipos 
que pueden ser en f ren tados al l íder por colores, debemos deci-
dirnos por uno, parece más v iab le hacer lo t omando en cuenta 
la pos ib i l i dad 2. 

Esto q u e parece no tener la mayo r i m p o r t a n c i a , sí la t iene, 
ya que un p a r e o equ i vocado o hecho a la l igera , puede costar 
a un equ ipo una co locac ión en la t a b l a f i na l , en desacuerdo 
con su i fuerza y colocar a un equ ipo mediocre en un l uga r efe 
pr iv i legio que no le corresponde. 

De jando este p r o b l e m a p a r a ser resuelto por ¡untas de 
capitanes a l in ic iarse el t o rneo , o en manos de directores de 



torneos con sobra de exper ienc ia , pasemos a l o t ro problema 
que no es menos impor tan te : 

LOS DESEMPATES 

Cons ideramos q u e l¡a f o r m a de d e f i n i r la posic ión f i n a l de I 
los equ ipos , y a no está a discusión: debe ser p o r encuentros I 
g a n a d o s t o m a n d o a l equ ipo como un idad . Lo que sí podr ía pro- I 
vocar discusiones, es el s is tema de desempates. 

Desde luego , en el sistema su 'zo, hay que descar tar el I 
número de tab leros ganados por cada equ ipo . 

Este sistema, u t i l i zado en las o l i m p í a d a s mund ia les , resul-
ta improcedente en los torneos suizos p a r a des ignar a l vence- I 
do r de la justa. 

j H En los torneos mund ia l es por equipos el q u e g a n e más I 
tab leros es el vencedor , po rque ahí todos los equ ipos enfrentan I 
; a misma opos ic ión, y a que se resuelve en dos e tapas de I 
" R o u n d Rob in " . La pr imera, en la que se s iembran los equipos I 
más fuer tes en grupos q u e d a r á n l uga r a la f o rmac ión de l 

¡f kí nuevos g rupos en los que se d iscern i rán los lugares def in i t i -1 
í j¡iC;' VOS. El G r u p o " A " está f o r m a d o por los dos equ ipos me jo r clasi-

f c a d o s de ¡os grupos pre l iminares y es e n este g r u p o en el 
que se de f i nen desde el c a m p e ó n hasta el 10o., 12o. o más 
a l to lugar de acue rdo con e¡ número de par t i c ipantes . Parece 
que ¡as p róx imas O l i m p í a d a s se ha rán por el Sistema Suizo. 

p i ™ ¡ 
Es in teresante recordar que Méx ico a n d a genera lmente en I 

el G r u p o D, o sea el 40o . lugar o más a b a j o . Hay fundadas 
esperanzas de que en la p r ó x i m a o l imp íada nos coloquemos 
cuando menos en el C, d a d o el incremento de nuestro ajedrez 
y el buen número de jugadores mexicanos que emp iezan a 
tener ca tegor ía i n t e r n a c i o n a l . Estamos seguros de q u e la 
FENAMAC, sabrá encont ra r el c a m i n o de la t o ta l uni f icación 
del A j e d r e z N a c i o n a l y rea l izará una l a b o r que nos sitúe 

I f L . d i g n a m e n t e a la a l tu ra de países con un l a r g o h is tor ia l aje-
drecíst ico. M a t e r i a l h u m a n o lo hay y a c u a j a d o , y ¡ovencitos 
que marchan a paso de ca rga hacia la conquis ta de los lugares 
de honor . 

Peí o vo lvamos a los desempates en los torneos de equipos 
por e l sistema suizo. 

Si se toma en cuenta que t ra tamos a l equ ipo como a un 
individuo, pueden serv i rnos los sistemas de desempate pa ra 
torneos i nd i v i dua les , sin o l v i da r que lo justo es de f i n i r el sis-
tema en junta de capi tanes antes de la pr imera ronda . 

Pongamos un e jemp lo : En el CAMPEONATO N A C I O N A L 
ESTUDIANTIL POR EQUIPOS ce leb rado en la c iudad de Zaca te -
aos en M a y o de 1972 y que me tocó el hono r de d i r i g i r , la 
Convocatoria s e ñ a l a b a que se conceder ían los lugares de 
acuerdo con el número de encuentros ganados por cada e q u i p o , 
tomándolo c o m o un idad . C o m o La C o n v o c a t o r i a no de|finía 
el sistema de desempates, en jun ta de Cap i tanes se aco rdó 
que los desempates se h ic ie ran sumando el Med iano de Hark-
ness de los cuat ro tab le ros , hac iendo caso omiso de qu ien los 
jugase. 

Resultados: 

Cómo q u e d a r o n c o l o c a d o s l o s e q u i p o s d e 
acue rdo c o n lo e s t a b l e c i d o . S e o b t u v o e l 
Mediano d e H a r k n e s s d e c a d a t a b l e r o y l a 
suma d e t e r m i n ó el p u e s t o c o n s e g u i d o . 

C ó m o h u b i e r a n 
q u e d a d o si e l 
d e s e m p a t e h u -
b i e r a s i d o e l 
M e d . d e H a r k s . 
p o r e q u i p o s . 

SUMAS 

C ó m o h u b i e r a n 
q u e d a d o si s e 
h u b i e r a h e c h o 
el d e s e m p a t e 
p o r e l m é t o d o 
Solkoff p o r 
e q u i p o s . 

Ptos. 
H a r k n s Pos i - M e d . d e H a r k Solkoíf 

E Q U I P O S Ptos. 
p o r tabl . c i ó n p o r e q u i p o s p o r e q u i p o s 

Tec. de Monterrey 4 l o . 
= 2o. Uni de Tams. 3 , / 2 33 2o. 9 % — 2o . 141/2 
= 2o. 

Uni de S a n Luis 31/2 
27 3o. 8 = 3o . 1Z1/2 

= 3o. 

Uni de N u e v o L e ó n 3l/2 3 1 % 4o . 9 = 4o . 151/2 
= 4o. 

Uni de California 3 29% 5o . 6 % — 5o. 101/2 
= 5o. 

Tec. de San Luis 3 27% Go. 5 = : Go. 81/2 
= 6o. 

Medie, de Veracruz 21/2 31% 7o. 8 % = : 7o. 14 = 7o. 

Ingeniería Ver. 2 1 /2 31 8o. 7 - - 8o. 12% = 8o. 

Uni de Z a c a t e c a s llÁ 28% 9o. 8 - - 9o . 12 = 9o. 

Torreón, L a g u n a U/2 28 10o. 6l/2 = 
10o. 10% = 10o. 

Belisario Domgz . 1 l i o . l i o . = l i o . 

Leyes, S a n Luis y2 
12o. % = 12o. = 12o. 

| 
Esite sistema: suma de los Med ianos de Harkness por tab le -

ros, de p ron to , me so rp rend ió po rque nunca lo hab ía hecho 
ni lo hab ía visto hacer . De regreso a mi casa, me di a la ta rea 
de obtener los Med ianos por Equipos y , como se ve rá , los 
resultados son los mismos y el t r a b a j o es menor. 



Quise luego c o m p a r a r los resu l tados por So lko f f y , como 
se ve, son los mismos. Así que , ustedes escojan. 

C o m o p o d r á verse, e l Sistema So lko f f l lega a 'as mismas 
conclusiones que el M e d i a n o de Harkness y en torneos de 5 
rondas , c o m o éste, es, a nuestro juicio, e l p r imero que debe 
ut i l izarse, y a que 5 rondas son demas iado pocas pa ra qu i ta r 2. 

Uno de los cu idados que el D i rector debe tener siempre, 
es que los cap i tanes, en cada ronda , le presenten su l ista de 
jugadores . Puede ser q u e en una de tantas rondas un suplente 
tome el l uga r de u n o de los jugadores de p l a n t a , o q u e tengan 
que correrse por ausencia del l o . o 2o. tab leros . Por o t r a parte, 
es la f o rma de l levar correctamente el cont ro l . En Méx ico es 
costumbre que los suplentes solo puedan jugiar te rcero y cuarto 
tab le ros . Si en una ronda f a i t a un jugador en un equ ipo , ese 
t ab l e ro se p ie rde por " d e f a u l t " , pero los demás j u g a r á n sus 
pa r t i das . 

En cada ronda debe usted l levar el contro l en la forma 
que en segu ida e jemp la r i zamos , para fac i l i t a r su l a b o r : 

EQUIPO ( 1 ) EQUIPO ( 0 ) 

"CARLOS TORRE" 21/* VÁ J. R. CARABLANCA 

1 Juan Gonzá lez 

V2 Pedro Mora les 

0 Andrés López 

PRIMERA RONDA 

A n t o n i o Limón 0 

Luis A r t e a g a V2 

Jesús Ramírez 1 

Pab lo An túnez 0 Eduardo Mar t ínez 

Así, todos los equ ipos en competenc ia , ronda t ras ronda, 
por lo que resul ta ind ispensab le que c a d a cap i t án entregue 
su l ista de jugadores c a d a día de juego. 

En la tercera r o n d a el e q u i p o CARLOS TORRE tuvo nece-
s idad de " c o r r e r " a sus j u g a d o r e s por ausencia del primer 
t a b l e r o y su lista f u e así: 

TERCERA RONDA 

EQUIPO (V2) 

"CARLOS TORRE" 

0 iPedro Mora les 

1 Andrés López 

V2 Eduardo Mar t ínez 

V2 M a n u e l Hernández 

2 2 

EQUIPO ( % ) 

BOBBY FISCHER 

Ignac io Rentería 1 

Ramón Pérez 0 

A r tu ro T,reviño 

Francisco Ruiz Y¿ 

Si usted l leva un buen con t ro l de cada ronda , le será 
fácil hacer el recuento f i n a l . 

Desde l uego que si usted encuent ra una manera más 
fácil de l levar un cont ro l , h á g a l o y dé lo a conocer ; el a jed rez 
se lo ag redecerá . 

7 624i 



T O R N E O POR EQUIPOS 
1974- MÓMERO DE EQUIPOS: 2 0 FECHAS: 17*20 Hov. 1974 

y 1 
M 1 

R O r^j D A 5 T> E S CU-
PA TE. 

POSICIOM 
fIMAL y 1 

M 1 l o s I Q U 1 POS 1 2 3 4 5 

T> E S CU-
PA TE. 

POSICIOM 
fIMAL 

11 EKlROCAD 0 5 
4-o „ 3-1 2-2 /I 

3 rl 12 "M B + 

BObBY F I5CHE.R 
3 - 1 
+ , 

z-z 

È 6 io 

•2-2 9 

2k 6 i 

10 

A . 

CAPA 5LANCA 
3 Y 

2í¡ - te 
2 

¡o 3 í 

10-, 

5K IJ « 

11 

M B 7 

4 CARLOS TORRE 
- >2 

N i . 14 f> 9 

2I 14 
3 

N u 

12 
M 

b /-5 

14 
4 >j i 

5 GAK1ADORE S 
4 - O 

i 5 VI. |5 * " ¿ M 7 

ñ - zí 

2 
B i 

IOÍ 

H -S 

12 

2Ì » 6 

Un cuadro como éste l levará usted ronda por ronda. Aquí 
lo l levamos lo ta l i zado ; pero si usted lo desea, ind ique en 
cada ronda lo que el equ ipo hizo. Por e jemp lo , a l equipo 
ENROCADOS puede usted anotar lo así: 1 - 1 - h - - h y 
agregar una co lumna para TOTALES y en e l la anotar los 3<* 
puntos que el equ ipo logró. 

Debajo del número que indica el resul tado de la ronda 
va la B de Blancas Vs. 11, equ ipo al que se enf rentó en esa 
ronda. Ar r iba , la forma en que ganó , es decir: 4 - 0 . Obser-
vará usted que a part i r de la ronda 4, solo se ano ta un nú-
mero. Ello indíqa que también puede usted l levar tota les de 
tableros ganados en cada ronda, p a r a referencia en caso de 
que tenga usted que pa rea r por par t idas ganadas en equi-
pos empatados, como se hizo en el Estatal de N u e v o León 
y en el Nac ional Estudianti l que se efectuó e»i Veracruz los 
días 17, 18, 19 y 20 de Nov iembre del 74 . En el caso de 
ENROCADOS, sería: 4 + 3 + 2 + 2 = 1 1 + 2 = 1 3 . Hágalo 
usted como le parezca más fáci l . 

T O R N E O P O R E Q U I P O S 
PUNTO ACION IN DI VI10 AL 

Núm. Nombres de l o s 
j u g a d o r e s 

R o n d a 
tt de 

Tablero 
Nombres de l o s 

j u g a d o r e s y 2 3 if 5 ! 
T o t a -

l e s I 

(1) E N R O C A D O S v s . 11 8 5 12 k 

1 L u i s Antúnez i 1 /2 1 1 /2 0 3 

2 P a b l o M&ralee i 1 /2 0 1 /2 1 /2 2 1 / 2 

3 Andrés Ramírez i 1 1 0 1 /2 3 1 / 2 

k Conrado M a r t í n e z i 1 1 3 

Sup. Adol fo Hernández 1 /2 1 1 1 / 2 

(2) E0BBY FISCHER v s . 12 10 if 5 9 

1 I g n a c i o R e n t e r í a 1 1 / 2 0 1 2 1 / 2 

2 Ramón P é r e z 1 /2 1 / 2 1/2 0 1 / 2 2 

3 Ar tu ro Treviño 1 1 / 2 1 1 / 2 0 3 

h F r a n c i s c o Ruiz 1 / 2 1 /2 1 / 2 1 1 / 2 

Sup. Miguel A lva rez 1 /2 1 / 2 i 1 

Del contro ' ronda por ronda que e jemplar izamos en pá-
gina anter ior , vacíe usted los datos en un cuadro como éste 
o algo parec ido, si encuentra a l g o mejor o más sencil lo. Debe 
hacerlo con los 20 equipos en competencia. Le servirá tam-
bién para deshacer empates entre tableros si es que se va 
a premiar a los mejores tab leros en cada posición. 





En los torneos de este t i po cada j ugado r se en f ren ta a 
todos los demás par t i c ipantes , por lo que es tamb ién conoc ido 
como: " T o d o s cont ra t o d o s " . En u n d o b l e Round Robin, cada 
jugador se en f ren ta dos veces a todos, una vez con b lancas y 
otra vez con negras. 

Antes de in ic iarse el to rneo, a cada compe t i do r se le asig-
na, por sorteo, un número. Los pareos en cada r o n d a y el 
color que deben l levar , se hacen de acue rdo con las tab las 
que al f i na l se insertan y que s i rven p a r a torneos en los q u e 
part icipan desde 3 hasta 20 compet idores . 

Cada l ínea, en las tab las , ind ica una ronda comple ta y 
el j ugador cuyo número aparece en p r imer té rmino, es el que 
Hevará piezas b lancas. 

Por E jemp lo : la t a b l a número 7 , s i rve p a r a parear a 7 u 8 
jugadores. En la p r imera ronda el 1, 2, 3 y 4 l levarán b lancas 
y el 8, 7 , 6 y 5, negras. Las s iguientes líncaps son pa ra las 
rondas 2, 3, 4 , 5 , 6 y 7. 

Si el número de par t i c ipan tes fuera impa r , en este caso 7 , 
el j ugador p a r e a d o con el 8 en cada ronda , descansará, es 
decir, rec ib i rá BYE, o sea q u e se le a d j u d i c a r á un t r i un fo sin 
jugar. Así, rec ib i rán Bye el 1, 5, 2, 6, 3, 7 y 4. 

Si se juega un dob le r o u n d , se u t i l i za rán las mismas tab las ; 
pero con los colores inver t idos , o sea que en la segunda vue l ta 



1 
1 

mí 

L 

de un dob le Round Robín, los números 8, 7 , 6 y 5 llevarán 
b lancas, etc. 

Cada juego g a n a d o va le 1 pun to ; tab las Vz punto y juego 
perd ido o no j ugado , perd ido por " d e f a u l t " , 0. 

Los premios en efect ivo deben ser d iv id idos equitativamente 
entre los jugadores empatados. Por regla, los empates por el 
derecho a los premios, no deben deshacerse. 

Pero si por a l g u n a razón especial deben hacerse los de-
sempates, se ut i l izará el método Sonnenborn-Berger que con 
siste, como ya d i j imos, en dar a cada j ugado r todos los puntos 
obtenidos por cada uno de los adversar ios a quienes venció; Vi 
de los f iuntos de los jugadores con quienes hizo tab las ; los 
perd idos y no jugados, cuentan 0. ( p a r a desempates) . 

N o o lv ide la "pun tuac ión a jus tada " , que sirve pa ra desenv 
patar a quienes sí j ugaron contra a lgu ien que pe rd ió o ganó 
por " d e f a u l t " . En este caso, esas par t idas cuentan Vz. 

Ejemplos: 

A = iy2 p u n t o s , j u g ó contra: 

T ( a b l c s ) 4 p u n t o s — 2 

3 

— 2 

= 1 % 

= 2 % 

Z — 31/2 j u g ó contra: 

G ( a n ó ) 3 

T 4 

T 3 l / 2 

G Z1/2 

(3 i / 2 ) 11% 

B : P ( e r d i ó ) 4 p t o s . — 0 

C : G 3 - 3 

D : T 4 J f 2 

E : G 3 y 2 - - 3 1 /2 
F : G 21/2 

_ 2 % 

(3 y 2 ) 11 

En este caso A cena el ganador con 11 ^ puncos contra 
11 de Z. 

A — 4 p u n t o s c o n t r a : B — 4 p u n i o s c o n í r c : C — 4 p u n t o s contra: 

E G 3 p t o s . = 3 E G 3 p t o s . — 3 E T 3 p t o s . H/2 

F P 5 = o F T 5 _ 21/2 F P 5 = o 

G T 2 1 G : G 2 — 2 G : T 2 _ 1 

H G 3 % - - 3 l / 2 
H : T 31/2 = 1 % H : G 3 % = 3 1 / 2 

I G 4 — 4 I T 4 = 2 I G 4 — 4 

I T 2 % = 1% I T 2 % _ U/4 I T 2i/z = H/4 

( 4 ) 1 2 % ( 4 ) 1 2 % (4) 111/4 

l o . A con 12%; 2o. B con WVz; 3o. C con 11 

Tra tándose de un Round Robin, nos f a l t ó ano ta r los jue 
gos enre eflos mismos, lo que subsanaremos dic iendo que entre 

ellos hicieron tab las , lo que da 4 puntos más para cada uno, 
lo que no al tera p a r a nada los resultados. 

Si el empate persistiese, uti lícense otros métodos entre los 
ya mencionados. 

Antes de iniciarse el to rneo es conveniente acordar sobre 
lo que se ha rá con los jugadores que a b a n d o n a n el evento. 
Lo mejor es cancelar el " sco re " de un jugador que se ret i ra 
antes de haber j ugado cuando menos la mi tad de sus par t idas . 
Si jugó la mi tad o má3, debe darse los juegos ganados a los 
contrarios que deb ieron j uga r con él. Pero y a sea que se aan-
cele o no el " s c o r e " de los desertores, entre otros per jud icados 
el mayor es el a jedrez. 

Como una med'da prof i lác t ica debe estudiarse los casos 
de los desertores. Si se ret i ró un compet idor por causas de 
fuerza mayor, ajenas a su vo lun tad , d igamos , se le just i f icará 
si lo decide así una Comisión de Honor y Justicia. Si se ret i ró 
por fa l ta de espír i tu depor t ivo, debe ser sancionado suspen-
diéndolo en su derecho de par t i c ipar en otros torneos por 
determinado t iempo. No hay otra a l te rnat iva si se desea consoli-
dar e; a jedrez nacional , estata l o de club. 

Anexamos en seguida un cuadro , el usado in ternac ional -
mente para l levar los "scores" de los par t ic ipantes, con unas 
cuantas expl icaciones. 

CAMPEONATO CERRADO U.A.N. L. 1974 

XOUhJD ROBlhl 

UUM. N O M b R E. S 1 Z 3 4 5 6 7 ó \ pudras POS,!- 1 c ion n 

1 /y/0ft£>ERT0 1/ £ i- A i 
z 1 i 2. 1 1 2 

1 
* 

1 5 p \ 

?, JENARO JURADO 
1 
z 

o 

X i z 0 í 1 1 
z 1 4 

f-fi/lfije/SCO JA VIEl? Lífíi-

1 
z 

o 
1 
z X 1 

•¿ 
1 
z 

1 
1 1 1 4 01 

/I J. áUJWALVPf MLHDOZA z l 
1 
2 X 1 1 

Z 
1 
?. 

1 2 4-é | 
JDfíáí POflCE 0 1 

? 
\ 0 X « 

Z 1 i 
J. CAR LO ó RAM ¡PEZ 

1 
2 0 1 

2. 
1 
2 

1 
2 X i . z 1 3i 52 1 

7 /JOrt3£f?T0 GUERRA 
1 
z 

1 
z 0 1 

Z 0 i z X k M 7-
I JóMDALUPZ RODRIGUEZ 0 0 0 1 

z 0 0 1 2 X 1 <3* 



EXPLICACION AL CUADRO TITULADO 

ROUND ROBIN 

! ! 

I i 
H í 

Este cuadro es el que se l leva en todos los torneos por el 
Sistema Round Robín ( todos contra t o d o s ) . Como se ve es fá-
cil de l levar. 

A n o t a usted el nombre de los jugadores ver t ica lmente, con 
sus números respectivos. En la línea correspondiente, va usted 
ano tando los resultados obtenidos por cada j u g a d o r contra los 
demás, en cada cuadri to, que también ha numerado usted 
ar r iba , hor izonta lmente. Así, por e jemplo , el j u g a d o r número 1 
vence a l número 8, d igamos por oaso; entonces, en el cuadro 
número 8, correspondiente a la línea del jugador 1, anota usted 
el resul tado; el número 1, si ganó, V2, si en tab ló y 0 si perdió. 
En el caso de que haya g a n a d o o pe rd ido por " d e f a u l t " , circula 
usted el número correspondiente. Luego busca usted la línea 
hor izonta l del j u g a d o r número 8 y en su cuadr i to número 1, 
anota usted el resul tado de su encuentro versus el 1. Así, con 
todos. 

En cuanto a los números de los jugadores , se hace por 
sorteo, y a que se en f ren ta rán todos contra todos y es lo mismo 
que lo hagan en la pr imera, cuar ta o sexta ronda. 

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

En el caso de que sea un número impar de jugadores, des-
cansará aquel a qu ien t oque jugar contra el número más alto. 

Por e jemp lo : si los jugadores son 7, se servirá usted del 
pareo 7 - 8 jugadores . Aque l a qu ien le toque jugar cont ra el 
8, descansará, anotándose le la par t ida ganada por "BYE" . En 
la ronda 1, descansará el j ugado r número 1; en la ronda 2, 
el 5, etc. 

En este t i po de torneo, los desempates deben hacerse, 
primero por el Sistema Sonnenborn-Berger ; después, si no 
desempata, el que la organizac ión o usted dec ida . 

Terminamos con las tablas de pareo desde 3 basta 20 
part ic ipantes. 

Para faci l i tar la elaboración de tab las para pareos en el Round Robin, se 
utilizan internacional men t e las que aquí insertamos, has ta pa ra 19 y 20 j u g a -
dores. Si el n ú m e r o de par t ic ipantes es impar , no se utiliza la pr imera co lum-
na y el jugador a quien le toca contra el úl t imo n ú m e r o par , descansa. 

Tabla para 3 y 4 participantes 

13 R u e d a 1—4 2—3 
2* » 4—3 1—2 
3® » 2—4 3—1 

Tabla para 5 y 6 part ic ipantes 

R u e d a 1—6 2—5 3—4 
V- » 6—4 5—3 1—2 
3 ? » 2—6 3—1 4—5 
4* » 6—5 1—4 2—3 
5a » 3—6 4—2 5—1 

Tabla para 7 y 8 participantes 

R u e d a 1—8 2—7 3—6 4—5 
» 3—5 6—4 7—3 1—2 
» 2—8 3—1 4—7 5—6 
» 8—S 7—5 1—4 2—3 
» 3—8 4—2 5—1 6—7 
» 8—7 1—6 2—5 3—4 
» 4—8 5—3 6—2 7—1 

Tabla para 9 y 

I a R u e d a 1—10 
» 10—6 

3* » 2—10 
4a » 10—7 
5* » 3—10 
6 a » 10—8 
7* » 4—10 
8* » 10—9 
9? » 5—10 

10 part ic ipantes 

2—9 3—8 4—7 5—6 
7—5 8—4 9—3 1—2 
3—1 4—9 5—8 6—7 
8—6 9—5 1—4 2—3 
4—2 5—1 6—9 7—8 
9—7 1—6 2—5 3—4 
5—3 6—2 7—1 8—9 
1—8 2—7 3—6 4—5 
6—4 7—3 8—2 9—1 



Tabla para 11 y 12 participantes 

1» Rueda 1—12 2—11 3—10 4—9 5—8 6—7 
2» » 12—7 8—6 9—5 10—4 11—3 1—2 
3* » 2—12 3—1 4—11 5—10 6—9 7—8 
4a » 12—8 9—7 10—6 11—5 1—4 2—3 
5» » 3—12 4—2 5—1 6—11 7—10 8—9 

6» » 12—9 10—8 11—7 1—6 2—5 3—4 

7» » 4—12 5—3 6—2 7—1 8—11 9—10 

8* » 12—10 11—9 1—8 2—7 3—6 4—5 

9'' » 5—12 6—4 7—3 8—2 9—1 10—11 

10a » 12—11 1—10 2—9 3—8 4—7 5—6 

31* » 6—12 7—5 8—4 9—3 10—2 11—1 

Tabla para 13 y 14 participantes 

1* Rueda 1—14 2—13 3—12 4—11 5—10 6—9 74 

2a » 14—8 9—7 10—6 11—5 12—4 13—3 1-! 

3a » 2—14 3—1 4—13 5—12 6—11 7—10 8-i 
43 » 14—9 10—8 11—7 12—6 13—5 1—4 U 

5a » 3—14 4—2 5—1 8—13 7—12 8—11 

6a » 14—10 11—9 12—8 13—7 1—6 2—5 3-

7» 4—14 5—3 6—2 7—1 8—13 9—12 10-

8» 14—11 12—10 13—9 1—8 2—7 3—6 4-1 

9» » 5—14 6—4 7—3 8—2 9—1 10—13 11-

10» >> 14—12 13—11 1—10 2—9 3—8 4—7 5-

11* » 6—14 7—5 8—4 9—3 10—2 11—1 12-, 

12a » 14—13 1—12 2—11 3—10 4—9 5—8 6-. 

13a » 7—14 8—6 9—5 10—4 11—3 12—2 13-

¡J Rueda 
2 a » 
3» » 
4;i » 
5* » 
6» » 
7* » 
8» » 
9» » 

10» » 
11» » 
12» » 
13* » 
14» » 
15* » 

Tabla para 15 y 16 participantes 

1—16 2—15 3—14 4—13 5—12 6—11 7—10 

16—9 10—8 11—7 12—6 13—5 14—4 15—3 1-

2—16 3—1 4—15 5—14 6—13 7—12 8—11 9r 

16—10 11—9 12—8 13—7 14—6 15—5 1—4 2-

3—16 4—2 5—1 6—15 7—14 8—13 9—12 10-

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

16—12 13—11 14—10 15—9 1—8 2—7 3—6 k 

5—16 6—4 7—3 8—2 9—1 10—15 11—14 12-

16—13 14—12 15—11 1—10 2—9 3—8 4—7 5-

6—16 7—5 8—4 9—3 10—2 11—1 12—15 13-

16—14 15—13 1—12 2—11 3—10 4—9 5—8 6-

7—16 8—6 9—5 10—4 11—3 12—2 13—1 14-

16—15 1—14 2—13 3—12 4—11 5—10 6—9 Ï-

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

Tabla para 17 y 18 participantes 

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

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

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

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

5* 
6? » 

3—18 4—2 5—1 6 - 1 7 7—16 8—15 9—14 10—13 11—12 5* 
6? » 18—12 13—11 14—10 15—9 16—8 17—7 1—6 2—5 3—4 

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

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

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

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

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

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

13* » 7—18 8—6 9—5 1 0 - 4 11—3 12—2 13—1 14—17 15—16 

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

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

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

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

Tabla para 19 y 20 participantes 

1* Rueda 
2* » 
3* » 
4a » 

1—20 
2 0 — 1 1 

2—20 
20—12 

3—20 
20—13 
4—20 

20—14 
5—20 

20—15 
6—20 

2 0 — 1 6 
7—20 

20—17 
8—20 

2 0 — 1 8 
9—20 

20—19 
10—20 

2—19 
12—10 
3—1 

13—11 
4—2 

14—12 
5—3 

15—13 
6—4 

16—14 
7—5 

17—15 
8—6 

18—16 
9—7 

19—17 
10—8 

1 — 1 8 
11—9 

3—18 
13—9 
4—19 

14—10 
5—1 

15—11 
6—2 

16—12 
7—3 

17—13 
8—4 

18—14 
9—5 

19—15 
10—6 

1—16 
11—7 
2—17 

12—8 

4—17 
14—8 

5—18 
15—9 

6—19 
16—10 

7—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 

5—16 
15—7 
6—17 

16—8 
7—18 

17—9 
8—19 

18—10 
9—1 

19—11 
1 0 — 2 

1—12 
11—3 
2—13 

12—4 
3—14 

13—5 
4—15 

14—6 

6—15 7—14 
16—6 17—5 
7—16 8—15 

17—7 18—6 
8—17 9—16 

18—8 19—7 
9—18 10—17 

19—9 1—8 
10—19 11—18 

1—10 2—9 
11—1 12—19 

2—11 3—10 
12—2—13—1 
3—12 4—11 

13—3 14—2 
4—13 5—12 

14—4 15—3 
5—14 6—13 

15—5 16—4 

8—13 
18—4 
9—14 

19—5 
10—15 
1—6 

11—16 
2—7 

12—17 
3—8 

13—18 
4—9 

14—19 
5—10 

15—1 
6—11 

16—2 
7—12 

17—3 

9—12 
19—3 
10—13 

1—4 
11—14 
2—5 

12—15 
3—6 

13—16 
4—7 

14—17 
5—8 

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 
9—10 

19—1 





m 

Cada j ugado r q u e se supera, hace subir de ca l i dad ei 
promedio del a jedrez en su c lub , en su asociac ión, en las -.e-
deraciones nac iona les . Por eso es tan impor tan te ¡a c lasi f ica-
ción, pa ra que ei a jedrec is ta sepa en qué l u g a r de la escala 
ajedrecística está co locado y a qué puede asp i rar . 

Si e l j ugador casero, el que juega solo por ma ta r e! t i empo, 
generalmente de sobremesa, o el de p e l u q u e r í a , que se confor -
ma con da r le de c u a n d o en cuando su v a p u l e a d a a su " p u e r -
qui to" de siempre, no íe interesa su posic ión y , p a r a dec i r lo 
todo, ni s iqu iera sabe que puede ocupar una posic ión determi -
nada ©n el a jed rez , aque l q u e desea subir de ca tegor ía sr debe 
preocuparse por saber hasta donde p u e d e l l egar en la c lasi f ica-
ción loca l , nac iona l o in te rnac iona l . 

Por eso en todos los países en donde e! a jedrez está deb ida -
mente o r g a n i z a d o , t ienen su " R A N K I N G " , o c las i f icac ión nacio-
nal en el que a g r u p a n a todos los j ugado res q u e genera 'men te 
acuden a todos o la mayor pa r te de los torneos en los que por 
acuerdo de las Federaciones Nac iona les , se p u e d e gana r puntos. 

En muchos países se o rgan izan torneos p rác t i camente con 
el p ropós i to de m e j o r a r los " r a t i n g s " . Los premies ron en ve rdad 
muy modestos; pa ra los pa r t i c ipan tes lo que va le son los puntos 
que pueden a g r e g a r a su " r a t i n g " , y acuden desde centenares 
de k i lómetros a la r e d o n d a de! l uga r sede. 



Recordemos que Fischer g a n ó dos máqu inas por tá t i les de 
escribir en sendos torneos, m á q u i n a s que en su país va len entre 
3 0 y 4 0 dólares y hasta es pos ib le q u e Fischer no sepa usarlas 
s ino u t i l i zando so lamente los dedos índices y cazando las letras 
con la misma tenac idad con que se lanza a la cacería de peones, 
p iezas o escaques en el l ado con t ra r i o del t ab le ro . Pero a él 
le i m p o r t a b a que en cada to rneo iba m e j o r a n d o su posición 
a l enf rentarse a cont r incantes más fuer tes y mejor clasif icados 
cada vez. 

Noso t ros estamos e m p e z a n d o nuest ro " r a n k i n g " (clasi-
f i cac ión) nac iona l y creo que deber íamos da r le la impor tanc ia 
que v e r d a d e r a m e n t e t iene acud iendo con la mayor frecuencia 
que podamos a !os torneos en q u e puede gana rse puntos; 
recordemos que por a h o r a , solo son, uno pa ra la genera l idad 
de los a jedrecistas: los Nac iona les Ab ie r tos ¡una vez a l año! 
y dos para los pr imeros lugares de l A b i e r t o , que juegan ei 
N a c i o n a l Cerrado. Con los TORNEOS POPULARES DE CLASI-
FICACION FENEMAC, estas o p o r t u n i d a d e s se mu l t i p l i ca rán ; hay 
que aprovechar las . 

Entre mis g ra tos recuerdos de to rneos, está uno q u e se 

me q u e d ó g r a b a d o con aaracteres inde leb les y que m e pro-

du jo v e r d a d e r o p lacer . 

El Torneo N a c i o n a l Estudiant i l I nd iv idua l de 1973 q u e se 
jugó en el Inst i tuto Tecno lóg ico de esta c i u d a d de Monter rey , 
lo g a n ó Kemneth Frey y con e! t o rneo , g a n ó ¡un! pun to . Sin 
emba rgo , nos d i j o con sat is facc ión: _ . P ó n g a m e l o . Si v i e ra qué 
di f íc i l es g a n a r puntos-—. Desde luego, él se re fe r ía a lo difíci l 
que es g a n a r puntos en la pos ic ión de p r i v i l eg io en que ya 
para entonces se encon t raba en la Clas i f icac ión Nac iona l . __Si 
así pensaran todos , fue la re f l ex ión que se nos v ino ele inme-
d ia to a la mente. 

Si todos nuestros ajedrecistas acud ie ran a los torneos con 
m a y o r f recuenc ia con la mente f i j a en su c las i f i cac ión , ¡qué 
g r a n paso dar íamos en la superac ión de nuestro a jedrez! . 

Y sí, c ientos de ajedrecistas acuden a los torneos con muy 
diversos propósi tos, entre los cuales si acaso, h a y u n p remotí-
sima esperanza de c las i f icar venta josamente . A l g u n o s acuden 

por e! g ran número de am igos que hacen du ran te los días de 
torneo; otros, po r g o z a r de! amb ien te a jedrecíst ico, q u e es como 
un incent ivo en la dura b rega de l v iv i r ; o t ros más, por conoce.-
y codearse con nuestros ases del tab le ro . ¡Qué b u e n o que a h o r a 
se les puede o f recer a l g o más t a n g i b l e : su c las i f icac ión! . Pero 
si solo fuera por convivencia, ha r íamos bueno e! lema de la 
FIDE: GENS U N A SUMUS: Somos una f a m i l i a . 

Pero vo lv iendo a la c las i f i cac ión, d i remos que se han 
creado y puesto en prác t ica diversos s is temas q u e han funcio-
nado b ien o pasab lemente ; pe ro que han servido para colocar 
a cada quien en el lugar que le cor responde. S iempre es me jo r 
algo que nada . 

Así, por e jemp lo , en los Estados Unidos la Clas i f icac ión 
nacional se r i g ió po r f ó rmu las que p ropuso Harkness, antes de 
adoptarse el Sistema de l pro fesor Elo, basado en estudios 
matemát icos que le l levaron a él y sus co labo rado res mucho 
t iempo; pe ro que al f i n fue a d o p t a d o por la Federación 
Nor teamer icana de A j e d r e z y más t a r d e por !a FIDE, para su 
Clasif icación in te rnac iona l , sistema basado en una curva de 
p robab i l i dades o porcenta jes esperados según la f u e r z a de los 
contendientes. 

Fórmulas anter iores a 1961 en que comenzó a f unc i ona r en Es-
tados Unidos el sistema de Elo, se u t i l i za ron o f i c i a lmen te , tales 
como las s iguientes: 

1) D a r o qu i ta r 10 pun tos p o r cada un idad de porcen ta je 
por encima o por deba jo del 5 0 % . Así, un j u g a d o r q u e g a n a b a 
4 juegos de 8, no mov ía su " r a t i n g " . Si g a n a b a 5 de 8, tenía 
un 6 2 % o sean 12 un idades por encima de l 5 0 % , equiva lentes 
a + 120 puntos. Si l o g r a b a 3, o sea un 3 7 % , 13 por deba jo 
del 5 0 % , su pun tuac ión b a j a b a 130. 

2) Dar o a u i t a r a cada j u g a d o r 100 puntos por cada juego 
ganado o pe rd ido po r enc ima o por d e b a j o de! 5 0 % . En el 
mismo to rneo de 8 rondas, qu ien g a n a b a 5, una por enc ima 
d e 4 = 5 0 % , s u m a b a 100 puntos a su " n a t r n g " y a la i nve rsa . 

Como se ve, estos sistemas no t o m a b a n en cuenta las d i fe -
iencías de pun tuac ión ni fuerza ent re los to rnsh tas . Sin embargo , 
f unc ionaban y e ran út i les. S i rv ieron pa ra c las i f icar a m f j 
de 5 ,000 ajedrecistas en poco t iempo. 



La curva de Elo, b a s a d a en d i fe renc ias de fue rza ( " r a t i n g " ) , 
d ' ó l u g a r a la s igu ien te f ó r m u l a : 

Rn = Ra + 16 ( G — P) + 4 % (SD) 

Rn = Ra t ing nuevo 
Ra = Ra l i ng a n t e r i o r 
16 = Cons tan te b a s a d a en 

d i f e renc ias de " r a t i n g " 

G-P = G a n a d o s - Perdidos 
4 % (SD) = 4 % de las su-

mas de las d i fe renc ias 
de " r a t i n g " en t re el ju-
g a d o r y sus oponentes. 

Así , o t ra» f ó r m u l a s o b t e n i d a s por el p r o p i o Elo y más tarde 
m o d i f i c a d a s , c o m o veremos más ade lan te . 

Por e j emp lo , la f ó r m u l a Núm. 3 q u e , c o m o se ve rá , ya !a 
t r a e la FIDE en su A n e x o 1, a d j u n t o a la Circular N ú m . 4 , Año 
FIDE 1 9 7 2 — 1973 : 

R = Re + D (P) La FIDE la p o n e así : Rp = Re + D (¡P) 

R ( o Rp) = Resul tado de un j u g a d o r en un to rneo o serie 
de to rneos . 

Re = G a s i f i c a c i ó n med ia de los adversar ios . 

D (P) = D i fe renc ia en t re !a c las i f i cac ión de un juga-
dor y la de los adversa r ios , b a s a d a en el 
p o r c e n t a j e real ' izado por e l j u g a d o r . Este nú-
mero se encuen t ra en !a T a b l a ! que tamb ién 
se inser ta . 

Ejemplo.- El j u g a d o r A part'. 'cipa en un to rneo de 8 rondas 
con un p r o m e d i o de " r a t i n g " de sus oponentes 
= a 1 8 0 0 y o b t i e n e 5 pun tos , o sea 5 / 8 , o sea 
e l 6 2 % . La T a b ' a 1 d a p a r a el 6 2 % , un D ( P ) 
= 8 7 , o sea q u e el nuevo " r a t i n g " de A es — 
1 8 0 0 + 87 = 1 8 8 7 . 

Esta f ó r m u l a se u t i l i zó en p r i n c i p i o p a r a los p r ime ros 16 
juegos de t o r n e o de un j u g a d o r . Después de esos 16 juegos, 
d e b e u t i l i za rse la Fórmu la ( 2 ) , que es la u t i l i z a d a a c l u a ! m e n t e 
p o r la F E N A M A C : 

Rn = Ro + K ( W - W e ) , en la cua l 

Rn = Rat ing nuevo 

Ro = Rat ing an te r i o r o sea con el que in ic ió el t o r n e o 

W = Runtos rea les o b t e n i d o s po r el j u g a d o r 

W e = Puntos esperados en base a! " r a t i n g " a n t e r i o r 

K = Coef ic ien te de l p a r t i c i p a n t e 

Esta f ó r m u l a r e q u i e r e u n a ser ie de sumas j u g a d o r por 

j ugador que, c o m o veremos después, pueden resumirse en u n a 

sola. Pongamos un e j emp lo : 

E¡ j u g a d o r A , con 2 0 0 0 pun tos de Ro, j ugó con t ra : (Consu l -

tar t a b l a ( 2 ) 

G 
T 
P 

G 
G 

B = 1 800 
C = 1 9 5 0 
D = 2 080 
E = 1 8 5 0 
F = 1 9 3 0 

W = 3 Í 

= + 200 = . 7 6 % 
= , + 5 0 = .577o 
= + 80 = . 3 9 % 
= + 150 = . 7 0 % 
= - f 7 0 = . 6 0 % 

W e = 3 .02 

W = 3 .50 

W e = 3 .02 .48 x 4 5 ( K ) = 21.60 + 22 

Ro = 2000 + 22 

Rn = 2022 

K, coe f ic ien te de l j u g a d o r , v a l e 45 p a r a sus p r imeros 100 
juegos en que se t o m a en c u e n t a el " r a t i n g " . Para los s igu ien -
tes 200 juegos , K = 30 y 20 de ah í en ade lan te . Si d u r a n t e sus 
p r imeros 100 juegos su " r a t i n g " pasa de 2 2 0 0 , K = 30 y en 
cua lqu ie r t i e m p o , sí su " r a t i n g " pasa de 2 400, K = 20 Estos 
va lores de K, f u e r o n los p r imeros q u e se le d ie ron , en r a z ó n de l 
número de p a r t i d a s de t o r n e o j u g a d a s po r u n a jedrec is ta . Más 
ta rde c a m b i a r o n y se le d i e r o n v a l o r e s en razón de la ( fuerza de 
los j ugado res , como veremos en el A n e x o N ú m . 1 FIDE. 

D i j imos antes que p u e d e ev i tarse t an tas sumas, c a l c u l a n d o 
el p r o m e d i o de los " r a t i n g s " de los j u g a d o r e s e n f r e n t a d o s , ob-
ten iendo la d i f e renc ia en t re este p r o m e d i o y e l Ro de l j u g a d o r , 
es dec i r , el " r a t i n g " con q u e e n t r ó a l t o rneo . Con i n a p r e c i a b l e 
d i fe renc ia , e! r esu l t ado es el mismo. 



Ejemplo.-
(E: mismo jugador A , an te r io r ) = 2 0 0 0 puntos 

- 1 9 2 2 

G a B = 1 803 puntos = + 78 = .61 % (Tab la 2) 
T C = 1 9 5 0 
P D = 2 0 8 0 " .61 x 5 ( N o . de par t i das ) = 3 .05 
G E = 1 8 5 0 
G F = 1 9 3 0 " 

W=3Vfe 9 6 1 0 " Promedio = 9 6 1 0 / 5 1 922 

W = 3 .50 W e = 3.05 3 .50 - 3 .05 = .45 

.45 x 45 ( K ) = 20.25, o sean 20 puntos ganados . 

Rn = Ro = 2 000 + 2 0 = 2 020. 

i 1 »4 i ; 

Lo que nos d a 2 puntos menos que en el cá lcu lo anter ior , 
lo cual no a l tera mucho el " r a t i n g " de jugadores a f ic ionados. 
Pero si un j u g a d o r q u e va sub iendo muy despac io deb ido a que 
su " r a t i n g " lo co loca como Maes t ro Nac iona l , lo desease, se 
haría un cá lcu lo según la f o r m a a n t e r i o r o le añad i r íamos 2 
puntos que es, según nuestra exper ienc ia , !a d i f e renc ia media. 

Decíamos que esta Fórmula es la u t i l i zada por la FENAMAC, 
que i lus t ra con a l g u n o s e jemplos en su: ESTATUTOS, REGLAMEN-
TOS, de 1973. 

Esta f ó r m u b , c o m o la a p l i c a la FENAMAC, veremos que es 
i gua l a la segunda m a n e r a con que calcu lamos a r r i b a , en la 
que se ob t i ene el p romed io de los jugadores en f ren tados , con 
la d i fe renc ia de que la FENEMAC toma los porcenta jes y D ( P ) , 
de la Tab la Núm. 1. El e jemp lo 2 q u e nos d,a en ESTATUTOS, 
REGLAMENTOS, de l Torneo Sado lun de enero de 1971, lo com-
p r o b a r á . Dice así : 

"E l j u g a d o r B. Ramírez con un " r a t i n g " in ic ia l de 2 086, 
se en f ren tó a 5 par t i c ipan tes con un PROMEDIO de 1 934 
po r lo que ta d i fe renc ia a ap l i carse de a c u e r d o con la 
t a b l a 1 es de + 134, lo que ind ica un . 6 8 % que debe 
ob tener p a r a mantener su " r a t i n g " . Como Ramírez ob-
tuvo 2 puntos reales ( o sea W ) su " r a t i n g " v a r i ó como 
s igue : 

Rn = 2068 + 45 ( 2 . 0 - 5 .0 x .68) = 2 005 

O sea: W = 2 W e = 5 x .68 = 3.40 

W = 2.00 - 3 .40 = - 1.40 x 45 = - 63 

Rn = 2 068 - 63 = 2 005 

C o m o se ve, es la misma, con la sa l vedad de q u e la FIDE 
adoptó, según se verá en el A n e x o 1 FIDE, va lores pa ra K no 
en func ión de! número de pa r t i das adumuladas, s ino en f u n -
ción de la fuerza de los ¡u jgadores , d á n d o l e un v a l o r de 15 -
20 para jugadores de f ue rza es tab lee da y 2 5 - 30, p a r los 
nuevos jugadores o los juniors. P robab lemen te este c a m b i o se 
hizo t o m a n d o en cuenta que en a lgunos países de poco movi -
miento a jedrecíst ico, resulta muy d i f íc i l acumu la r 100 ó 200 
juegos de torneo. 

En los iorneos de la Un ivers idad Au tónoma de N u e v o 
León ( U A N L ) , le damos a K los s iguientes va lo res : 

1900 puntos o más K = 20 
1 7 0 0 a 1899 K = 2 5 
menos de 1700 K = 30 

Sin e m b a r g o , m ien t ras no se resuelva o t r a cosa, demos 
a K los valores seña lados por la FENAMAC. 

Pero no solo en torneos p u e d e un j u g a d o r crear o mejorar 
su " r a t i n g " . A l g u n o s clubes o rgan izan " m a t c h e s " de c lasi f ica-
ción entre dos contend ientes c las i f icados. Para e l lo , en l is tan 
a sus jugadores comenzando por e¡ de m a y o r c las i f i cac ión, 
al que d a n el número 1 y así, 2, 3, 4 , ele., a los que le s iguen. 
Generalmente hacen una especie de escalera en la que cada 
jugador es uno de los pe ldaños , desde el 1 hasta el de más 
ba ja c las i f icac ión. Entonces, un j ugado r puede re tar a o t ro 
para un encuent ro persona l ( " m a t c h " ) que suele constar de 
dos par t idas. 

Desde luego, debe respetarse las ca tegor ías ; esto es, un 
jugador p u e d e re ta r a l i nmed ia tamente super io r o a uno más 
próx imo, si e l i nmed ia tamen te super ior está ocupado j u g a n d o 
otro " m a t c h " . Qu ie re deci rse que un j u g a d o r , d igamos de 
1 650 puntos, d i f í c i lmen te consegui rá un encuent ro con o t r o 
que t e n g a más de 1 900 , y no es ju ic ioso que se real ice t a l 



encuent ro ; la d i f e renc ia de fuerza es mucha. Si un jugador 
qu ie re subir , debe hacer lo por pe ldaños y, si puede, llegar 
hasta el número 1; pe ro debe p r o b a r que merece la opor-
t un idad . 

Si un j ugado r de m a y o r " r a t i n g " gana la pr imera part ida, 
ahí t e rm ina el encuen t ro ; pero si gana el de menor puntua-
c ión , se juega ¡a s igu ien te , pa ra un empate , que tamb ién da 
pantos al más ba jo . Si g a n a el " m a t c h " , ocupa rá el l uga r de 
su venc ido an tagon i s ta , con el subsecuente aumen to de pun-
tuac ión . Así, p e l d a ñ o a pe ldaño , p a r a l legar lo más a l t o en 
b escala, que su f u e r z a le permi ta . Ei c lub a p o y a r á , con toda 
su a u t o r i d a d , ¡a pretensión de un re tador , si esa pretensión 
es razonab le . 

La ( forma en que a u m e n t a l a pun tuac ión en cada " m a t c h " , 
se e x p o n e en la t a b l a s iguiente, c o p i a d a de la pág ina 42 
de "ESTATUTOS, REGLAMENTOS" de la FENAMAC, solo que 
invirtiesndo la exp l i cac ión c lave, en el caso de el más a l to y 
e l más ba jo ; esto es: Si g a n a el más a l to , su t r i un fo es más 
fác i l y en consecuencia, los pun tos que gane deben ser menos 
q u e los ad jud icados a l más ba jo , si g a n a , por habe r real izado 
este una empresa más d i f íc i l . Por ot ra pa r te , si un jugador 
p ie rde cont ra o t ro que le supera en 4 0 0 - 4 4 9 puntos (ese match 
no debe a u t o r i z a r s e ) , le deducen 4 2 puntos y si g a n a , solo 
se le dan 3; lo más p r o b a b l e es q u e ya no vue l va a retar 
a nad ie , des i lus ionado; pero si le deducen, como debe ser, 3 
puntos, es seguro q u e vuelva a intfentar o t ro encuent ro con 
su vencedor , en un p l a z o no menor de dos meses; aunque 
puede j u g a r cont ra ot ros en ese lapso. 

He aqu í la t a b l a : 
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0- 9 22 23 0 10 10 0 

10- 19 21 24 0 9 11 1 

20- 29 21 24 2 9 11 1 

30- 39 20 25 2 9 11 1 

40- 49 19 26 3 8 12 2 

50- 59 19 26 3 8 12 2 

60- 69 18 27 4 8 12 2 

70- 79 18 27 4 8 12 2 

80- 89 17 28 5 8 12 2 

90- 99 17 28 5 8 12 2 

100- 109 16 29 6 7 13 3 

110- 119 15 30 7 7 13 3 

120- 129 15 30 7 7 13 3 

130- 139 14 31 8 6 14 4 

140- 149 14 31 8 6 14 4 

150- 159 13 32 9 6 14 4 

160- 169 13 32 9 6 14 4 

170- 179 12 33 10 5 15 5 

180- 189 12 33 10 5 15 5 

190- 199 11 34 11 5 15 5 

200- 209 11 34 11 5 15 5 

210- 219 10 35 12 4 16 6 

220- 229 10 35 12 4 16 6 

230- 239 9 36 13 4 16 6 
240- 249 9 36 13 4 16 6 

250- 299 8 37 14 4 16 6 

300- 348 6 39 16 3 17 7 

350- 399 4 41 18 2 18 8 

400- 449 3 42 19 1 19 9 

450- 499 2 43 20 1 19 9 

500 1 44 21 0 20 10 



El Sistema de Clasificación aplicado nacionalmente 

En seguida, e! A N E X O 1, A ñ o FIDE 1 1972 - 1973, cuya 
in te rp re tac ión , después de las Fórmulas ( 1 ) y ( 2 ) dejamos 
a aargo de nuestros amab les lectores. O j a l á de esta incursión, 
sa lga usted c a p a c i t a d o pa ra c las i f icador i n te rnac iona l . Son nues-
tros mejores deseos. 

Un sistema de c las i f icac ión nac iona l debe, como el de la 
FIDE, a jus tarse a los pr inc ip ios f u n d a m e n t a l e s sub-yacentes, si 
se qu iere que produzca resu l tados real is tas y f ie les. Las fó rmu las 
(1) y ( 2 ) dadas más a b a j o son la base del sistema de la FIDE; 
las m'ismas pueden servir t amb ién , con pequeñas mod i f i cac io -
nes, para !¡as c lasi f icaciones nacionales. Las mod i f i cac iones pro-
vienen de las d i ferenc ias existentes en la d imens ión y composi-
ción de la masa de los jugadores a ca l i f i ca r . El c o n j u n t o de 
la FIDE se compone, p r inc ipa lmente , de jugadores que han a l -
canzado el nivel de Maes t ro , mientras que !a mayor pa r t e de 
los conjuntos nac ionales es tarán const i tu idos, casi e n t e r a m e n t e , 
por jugadores po r deba jo del nivel de Maest ro , i nc luyendo 
mayores y jóvenes, estud iantes, mujeres y par t i c ipan tes momen-
táneos de un solo to rneo y, lo más impor tan te , jóvenes j ugado -
dores que progresan ráp idamen te . N i n g u n o de estos t ipos f i g u r a 
de manera s ign i f i ca t iva en el con jun to de la FIDE. No obs tan te 
son los jugadores de l con jun to FIDE quienes sirven de re fe renc ia 
o de cr i ter io para medi r a los otros j ugadores en una escala 
de c las i f icac ión común. 

C u a n d o una f ede rac ión nac iona l comienza a c las i f icar , está 
hab i t ua lmen te en la s iguiente s i tuación: a lgunos j ugado res clasi-
f icados FIDE y otros muchos no c las i f icados. En este caso es 
necesario q u e se d ispu ten to rneos de c las i f icac ión o u t i l i za r 



los resul tados de anter iores torneos. Los mejor adap tados son los 
torneos " t o d o s cont ra t o d o s " . A pa r t i r de sus resul tados, si t¡es 
jugadores se ca l i f i can , se puede c lasi f icar a los demás. Estos 
nuevos jugadores c las i f icados sirven, a su vez, de referencias en 
los ot ros torneos de c las i f icac ión y así segu idamente . Man i f ies ta -
mente estas c las i f icac iones de sa l ida t ienen una cons iderable 
incer t idumbre a causa del muestreo demas iado l im i t ado de 
resul tados. Pero el sistema de c las i f icac ión es, por su misma 
na tu ra leza , au tocor rec to r . Pros iguiendo el j u e g o y c lasi f icación 
se a l canza rá ráp idamen te los apa r tados correctos de clasi f ica-
c ión. 

Para descr ib i r los procesos vamos p r ime ramen te a repetir 
las fó rmu las de base: 

Fórmula de c las i f icac ión de resul tados: R p = R c + D ( P ) (1) 

R p es el resu l tado de un j u g a d o r en un to rneo o en una 
serie de to rneos. 

R c es !|a c las i f icac ión med ia de los adversar ios enf rentados. 

D ( P ) es la d i fe renc ia ent re la c las i f icac ión de un j ugador 
y la de los adversar ios, basada en el po rcen ta je rea l i zado 
por el j ugador . Este número se encuent ra en la Tab la I si-
gu ien te : 

Fórmu la de nueva c las i f icac ión: R n — R o + K ( W - W e ) (2 ) 

R O: c las i f icac ión antes de l to rneo ; 

R n : c las i f icac ión después del t o rneo ; 

W : número de puntos reales; w e : número de puntos alcan-
z a d o ; 

K : v a l o r de c las i f icac ión del resu l tado. 

La ecuación ( 1 ) se ut i l iza genera lmente pa ra ca lcu la r la 
c las i f icac ión de sa l ida de un j ugado r , pero puede ut i l izarse pa ra 
todos los jugadores pa ra una c las i f icac ión de base per iód ica . La 
ecuación (2 ) de la media ent re la c las i f icac ión an te r i o r y el re-

sul tado del to rneo pa ra d a r la nueva c las i f icación. El va lo r numé-
rico del coef ic iente K depende de la impor tanc ia re la t iva dada a 
R o y R p . 

Las clasi f icaciones se p u b l i c a n anua lmente po r la FIDE y con-
servan su va lo r du ran te un año . Los muestreos de los jugadores 
activos sob repasan genera lmente 50 par t idas . Si el mues t reo t ie-
ne menos de 80 pa r t i das , los cambios de c las i f icac ión se calcu-
lan después de cada p rueba y a con t inuac ión se to ta l i zan al 
f ina l del per íodo de c las i f icac ión. Para este cá lcu lo K se f i j a en 
10. Si e l muestreo sobrepasa 80 par t idas , la c las i f icac ión se calcu-
la por el pe r íodo y se vue lve la nueva c 'as i f i cac ión pub l i cada . Esto 
s igni f ica, de hecho, q u e los resul tados anter iores a un año, se 
i gno ran cuando el muestreo a n u a l sobrepasa 80 par t idas . Para 
las ap l icac iones nacionales donde se puede pub l icar más f re-
cuentemente l ista de c las i f icac ión, o bien donde se ca lcu la des-
pués de cada t o r n e o en l uga r de u t i l i za r una pe r i od i c idad , se 
recomienda un va lo r de K más a l to , por e j e m p l o 15-20 p a r a los 
jugadores cuya fue rza está e s t a b l e d d a y 25-30 p a r a los nuevos 
jugadores o los juniors. 

Para vo lver a la ecuac ión ( 1 ) , f ó rmu la de c las i f icac ión de 
resultados, se ve que c u a n d o se ap l ica a j ugadores en un to rneo 
" todos cont ra t o d o s " , N cá lcu los d i r fe ren ies de R c son necesarios 
uno por cada j u g a d o r , pues cada j ugador no se en f ren te consigo 
mismo. El número de cá lcu los puede reducirse a uno u t i l i zando 
la f o r m a mod i f iaada de la ecuación ( 1 ) , a saber . 

R P = R a + D (P) ( N - 1) 
N ( 3 ) 

R a es la c las i f icac ión med ia de todos los pa r t i c ipan tes . 

E té rmino de !a derecha del s i gno + es la D ( ? ) " a j u s t a d a " . 

Por Ejemplo: Supongamos R a = 2350 en un to rneo de 16 
N = 16, N - 1 — 15; supongamos todav ía 
que un j ugado r haya hecho 9 sobre 15. 
P = 9 / 1 5 = 6 0 % y la t a b l a ind ica q u e D ( P ) 
es 7 2 . 
La D ( P ) a jus tada es 1 5 / 1 6 veces aque l l a , es 
decir 67 . 
También el va lo r del resu l tado es R p = 2350 
+ 6 7 = 2417. 



En un to rneo de c las i f icac ión, la c las i f icac ión media R a es 
ev iden temen te desconocida a la par t ida . Sin e m b a r g o desde que 
los resul tados se conocen la c las i f icac ión med ia p a r a el con junto 
de l g r u p o p u e d e ser conoc ida con una a p r o x i m a c i ó n nazonable: 

Supongamos q u e N sea el número to ta l de jugadores, M 
el número de j ugado res c las i f icados, R + !a c las i f aac ión media 
de estos jugadores . Inmed ia tamente se hace la suma de las 
d i ferenc ias a jus tadas para los j ugado res c las i f icados. Div id iendo 
esta suma por M se t iene la d i fe renc ia a jus tada med ia pa ta ios 
j ugadores c las i f icados. Retirar esto de R + da R a . En ecuación: 

Ra = R + - M ED ( p i ) N (.4) 
1 ( N - 1) (4 ) 

P¡ representa el resulado en porcenta je de un j u g a d o r , E 
el s igno de ad ic ión ind icando que los términos a la derecha 
deben sumarse, y la exp res ión entera a la derecha del s'.gno 
menos es la " d i f e r e n c i a a jus tada m e d i a " p a r a los jugadores 
c las i f icados. 

E jemp lo : Supongamos q u e tres jugadores en un to rneo de 
16 t i enen c las i f icac iones de 2450, 2 3 7 0 y 2 3 5 0 y 
que a lcanzan 12, 9 y \0Vz puntos respect ivamente. 
N = 16 y M = 3. La media de las c lasi f icaciones 
R + es 2390. Los porcenta jes ind iv idua les ( p i ) son 
.80, .60 y .70 y las D ( p i ) cor respondientes son 
240 , 7 2 y 149. La suma de estas d i ferenc ias es 
461 y mu l t i p l i cado por 1 5 / 1 6 y d i v id iendo por 3 
se ob t iene 144 pa ra la d i fe renc ia a jus tada media . 

Asi R a = 2 3 9 0 - 144 = 2246. 

Fác i lmente se ve que una vez que R a se conoce, las clasi-
f icac iones de todos los jugadores pueden calcu 'arse grac ias a ¡a 
ecuac ión ( 3 ) como en el e jemplo precedente. 

Inmed ia tamente volvemos a los tres j ugadores clasi f icados 
pa ra ca lcu la r su nueva c las i f icac ión med ian te la fó rmu la ( 2 ) . 
Para esto es necesar io de terminar e l resu l tado a l canzado w e por 
cada uno. Se !e encuentra a d i c i o n a n d o los porcenta jes a lcanza-
dos con t ra los d i ferentes advresar ios: w e = E ( p i ) t o m a n d o 
estos porcenta jes a lcanzados en e! cuad ro II. Se debe admi t i r 
que es un mé todo penoso que ex ige N sumas. Con una predi-

sión muy l igeramente in fe r io r w e puede ser ca lcu lado u t i l i zando 
los porcenta jes a lcanzados con t ra del g r u p o entero , lo que eli-
mina las sumas. En este caso se f o r m a la d i fe renc ia ( R o - R a ) 
y se toma el porcenta je a l canzado p e en el cuadro II. El resu l tado 
a lcanzado se vuelve entonces: 

W e = N ( p e ) - y2 

Vz es íácCS de en tender puesto que un j u g a d o r no juega 
contra si mismo. 

Ejemplo: Tomemos el 2 j u g a d o r del e j emp lo an te r io r : 
R o = 2 3 7 0 ; W = 9; 

R o - R a = 124. Para una d i ferenc ia de 124 , p e 
es 6 7 % y N ( p e ) es 10,7. 
El resu l tado a l canzado es este menos Vz es dec i r 
10,2. Asi ( W - w e ) = - 1,2 y el camb io en la 
c 'as i f icac ión será K( -1 ,2 ) o -24 puntos si K está 
f i j a d o en 20. 

Los e jemp los an te iores bas tan para i lustrar la m a n e r a de 
hacer los cálculos necesarios p a r a estab lecer un sistema de 
c lasi f icación. Estos métodos no deben considerarse como r íg idos 
e in f 'ex ib les ; están hechos para ser u t i l i zados con una m á q u i n a 
de o f i c ina y una reg la de cá lcu lo . Con u n o r d e n a d o r ex is ten otros 
procedimientos. Igua lmen te cuando la mayor ía de los jugadores 
de un to rneo están c las i f icados y sólo a lgunos no lo están, es 
más s imple y más r á p i d o ca lcu la r los resu l tados de los j ugado res 
no c 'as i f icados cont ra los sóios c las i f icados y servirse de estos 
valores pa ra est imar R a , la c 'as i f icac ión media de los par t ic i -
pantes. El cá lcu lo de esas c lasi f icaciones puede entonces comen-
zar a pa r t i r de ahí con ía ecuación ( 2 ) . 

En las operac iones siguientes los resul tados de los juga-
dores no c las i f icados ent re el los en t ran au tomát i camen te en la 
l inea de cuenta 

Sigue el p roced im ien to resumido p a s o a paso e i lus t rado 
con un e j emp lo real , el del campeona to de Brasi l 1972. Se reco-
mienda a los especial is tas de la c las i f icac ión la u t i l i zac ión de 
la ho ja de t r a b a j o . 

Esquema de procedimiento p a r a clasificar los resultados 
de torneos 



1 . — Hacer l ista de jugadores , de su c las i f i cac ión, de sus 
resul tados en el o rden de c las i f icac ión del torneo 
(co lumnas 1 a 3 de la ho ja de t r a b a j o ) . 

2 . — C a l c u l a r po rcen ta je por cada j ugado r y p o n e r l o en 
la c o l u m n a 4. 

3 . — Buscar en cuadro I la D ( P ) cor respond ien te a oada 
porcenta je . Co lumna 5. 

4 . — Mu l t i p l i ca r cada D ( P ) por ( N - 1 ) / N . Es la D(iP) 
a jus tada que f i g u r a r á en la co lumna ó con un signo 
cua lqu ie ra p a r a d is t ingu i r j ugado res c las i f i cados y 
no c las i f icados. 

5 . — Para jugadores clasificados ca lcu la r la c las i f icac ión 
media R + y hacer la f i g u r a r en la l inea super ior 
de la ho ja de t r a b a j o . 

6 . — Para jugadores clasificados hacer la media de las 
D ( P ) a jus tadas y hacer la f i g u r a r en la p a r t e baja 
de la ho ja en la co lumna 6. 

7 . — O b t e n e r la c las i f icac ión media de todo el g r u p o R a 
po r medio de la ecuación ( 4 ) y hacer la f i g u r a r en 
la l inea super ior de la ho ja de t r a b a j o en e l sítio 
requer ido . 

8 . — Para los jugadores no c las i f i cados , a ñ a d i r R a y la 
D ( P ) a jus tada o b t e n i d a fase 4 . Estos son los re-
su l tados de los j ugado res no c las i f icados que se han 
hecho f i gu ra r en la c o l u m n a 7 (se Ha a ñ a d i d o 
en t re paréntesis las de los j ugadores c las i f icados, 
pa ra comparac ión , pe ro esto no es necesar io . 

9 . — Para los j ugadores c las i f icados hacer la sustracción 
( R 0 . R a ) y pone r l a en la c o l u m n a 8. 

1 0 . — Del cuad ro II t oma r los porcenta jes a lcanzados 
cor respondientes a oada d i f e renc ia ( R o - R a ) y 
hacerlos f i g u r a r en la co lumna 9 . 

1 1 . — Efectuar los productos N ( p e ) y hacer los f i g u r a r en 
la co l umna 10. 

1 2 . — Restar V2 de cada número de la co lumna 10 y hacer 
f i g u r a r el resu l tado en la co lumna 11. Estos son los 
resul tados a lcanzados . 

1 3 . — Ha l la r la d i fe renc ia en t re los resul tados reales y 
a lcanzados por los jugadores c las i f icados y hacer la 
f i g u r a r en la co lumna 12. 

1 4 . — Mu l t i p l i ca r el número de la co lumna 12 por K y ha-
cer f i g u r a r en la co lumna 13. Estos son los cambios 
de c las i f icac ión de los j ugadores c las i f icados. 

1 5 . — A ñ a d i r los números de las columnas 2 y 13 por 
cada jugador c las i f i cado y hacer lo f i g u r a r en la 
c o l u m n a 14. Estas son las nuevas c las i f icac iones de 
los j ugadores c las i f icados ( a q u í K = 2 0 ) . 

1 6 . — Para los j ugado res no c las i f icados antes de la 
p r u e b a , el resu l tado del to rneo de la co lumna 7 se 
vue lve la c las i f icac ión después del to rneo y servirá 
de R o en el p r ó x i m o torneo. 

Puede parecer ex t raño que un j u g a d o r no c las i f i cado que 
ha te rminado en el 3er . puesto t e n g a una c las i f icac ión super io r 
a la del vencedor del to rneo . Se debe reco rda r que la clasi-
f i cac ión de! vencedor antes del to rneo se basaba en los resul-
tados an ter io res cuyo efecto sobre su c las i f icac ión no puede 
ser to ta lmen te i gno rado . En compensac ión la dos i f i cac ión de 
un j ugador c las i f i cado el 3o. se basa sobre este so lo to rneo y 
estará sujeta a cambios en el t o r n e o s igu iente. 
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Cuadro I . D i f e r e n c i a s de c l a s i f i c a c i ó n en f u n c i ó n de l o s r e s u l t a d o s en 
p o r c e n t a j e 

r D(P) P D(P) P mi P D(P) P S í f i P m. 
. 0 + . 83 273 .66 117 • ¡»9 - 7 .32 - 1 3 3 .15 - 2 9 6 
. 99 
.98 

677 .82 262 .65 110 .¡»8 -1¡» .31 -1U1 • 1¡» - 3 0 9 . 99 
.98 589 .81 251 .6¡» 102 .¡»7 -21 .30 -1¡»9 .13 -322 
• 9T 538 .80 2¡»0 .63 95 .¡»6 - 2 9 .29 - 1 5 8 .12 - 3 3 6 
.96 501 .79 230 .62 87 .¡»5 - 3 6 .28 - 1 6 6 .11 -351 
• 95 ¡»70 .78 220 . 61 80 .¡»l» -¡»3 .27 -175 .10 -366 
•91» l»¡»¡» • 77 211 .60 72 .¡»3 - 5 0 .26 -18!» • 09 -383 
• 93 ¡»22 -76 202 . 59 65 .¡»2 -57 .25 -193 . 08 - h o i 
.92 ¡»01 • 75 193 • 58 57 .1»1 -65 .2¡» -202 .07 -¡»22 
.91 383 -7U Í8¡» • 57 50 .¡»0 - 7 2 -23 -211 .06 -l»l»U 
• 90 366 .73 175 . 56 ¡»3 .39 - 8 0 .22 -220 .05 -1»70 
.89 351 .72 166 .55 36 .38 -87 .21 -230 • Oí» -501 
.88 336 • 71 158 • 5¡» 29 .37 - 9 5 .20 -2¡»0 .03 -538 
.87 322 • 70 1¡»9 .53 21 .36 -102 . 19 -251 .02 -589 
. 86 309 -69 1U1 .52 1U .35 - 1 1 0 .18 -262 .01 -677 
.85 296 .68 133 .51 7 -31» -117 .17 - 2 7 3 .00 + 

.81» 28¡» .67 125 • 50 0 .33 -125 .16 -28¡» 

P e s e l p o r c e n t a j e a l c a n z a d o . 
D(P) es l a d i f e r e n c i a de c l a s i f i c a c i ó n e n t r e e l j ugador y sus a d v e r s a r i o s . 
+ i n d i c a un v a l o r i nde te rminado . 

Cuadro I I . P o r c e n t a j e a lcanzado en f u n c i ó n de l a s d i f e r e n c i a s de c l a s i f i c a c i ó n . 
H: j ugador mejor c l a s i f i c a d o ; L: j ugador peor c l a s i f i c a d o . 

D i f . c l a s . H L D i f . c l a s . H " L D i f . c l a s . H L D i f . c l a s . H L 

0 -3 .50 • 50 92-98 -63 .37 198-206 .76 ,2¡» 3¡» 5-357 .89 .11 
U-10 • 51 .¡»9 99-106 -6¡» .36 207-215 -77 .23 356-371» .•90 .10 

11-17 -52 .¡»8 107-113 .65 .35 216-225 • 78 .22 375-391 • 91 .09 
18-25 .53 .¡»7 11 ¡»-121 .66 • 3¡» 226-235 .79 .21 392-¡»11 • 92 .08 
26-32 • 5¡» .¡»6 122-129 .67 .33 236-2¡»5 .80 .20 ¡»12-1» 32 .93 .07 
33-39 • 55 • ¡»5 130-137 .68 .32 2U6-256 . 81 • 19 ¡»33-¡»56 • 9¡» .06 
!»0-¡»6 • 56 .Wt 138-1¡»5 .69 .31 257-267 .82 . 18 l»57-¡»8¡» • 95 .05 
¡»7-53 • 57 .¡»3 1 ¡»6-153 . 70 .30 268-278 .83 .17 ¡»85-517 .96 .0¡» 
5¡»-6l • 58 -1»2 15¡»-162 .71 • 29 279-290 • 8¡» .16 518-559 .97 .03 
62-68 • 59 .¡»1 163-170 .72 .28 291-302 .85 -15 560-619 .98 ,02 
69-76 .60 -1»0 171-179 • 73 .27 303-315 .86 .1¡» 620-735 • 99 .01 
77-83 . 61 .39 180-188 .71» .26 316-328 .87 .13 más de 
81»—91 .62 .38 189-197 .75 .25 329-3¡»¡» .88 .12 735 1 .0 .00 

La d i recc ión de un sistema de c las i f icac ión no consiste 
so lamente en hacer los cálculos. El d i rec tor de la c las i f icac ión 
debe comprender la compos ic ión genera l de su camb io . Además 
debe comprenderse que la c las i f icación po r su misma na tura-
leza de te rm ina so lamen te las deferencias en t re jugadores que 
juegan entre eüos, o en otros términos, que el sistema no pro-
duc i rá más que las d i ferenc ias c o n f o r m e c la func ión de p roba-
b i l idades sobre la cuá l el sistema está basado . 

La misma escala de c las i f icac ión es a r b i t r a r i a y ab ie r t a . 
No hay punto f i j o como p o - e jemp lo el h ie lo f unden te en la 
escala de temperaturas. N o existe en efecto un j u g a d o r de 
A jedrez pa t rón , cuya f u e r c e q u e d a r í a incamb;ab 'e . El sistema 
no c o m p a r a más q l ie jugadores reales, que evo luc ionan en su 
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fuerza en el curso de su v ida. Pueden p rog resa r ráp idamen te 
y en sus d i fe rentes pasos, du ran te su juven tud , permanecerán 
re l a t i vamen te estables en su e d a d madura y b a j a r lentamente 
en sus ú l t imos años. Pero la fuerza en los ú l t imos años volverá 
ra ramente a l nivel con el que el j u g a d o r en t ró en la c lasi f ica-
c ión. 

Por consecuencia los jugadores que ba jan no son sufi-
c iente para p r o p o r c i o n a r puntos de c las i f i cac ión a los jugadores 
que p rog resan . Los jugadores en p rog reso toman también 
puntos a los j ugado res cuya fue rza se Ha es tab i l i zado , como re-
su l tado de una de f lac ión de la c las i f icac ión de este ú l t imo. 
El cont ro l de esta de fecc ión es la l l ave pa ra que el sistema fun-
cione b ien y sea a c e p t a d o . Este con t ro l puede obtenerse por 
proced imientos y reglas, recomendamos los s iguientes: 

1 . — Observa r el o rden a p r o p i a d o en los cálculos de clasi-
f icac ión. Esto ya ha s ido seña lado en lo que concierne 
a los j ugadores no c las i f icados y clasif icados,- pero 
es necesario tener en cuenta tamb ién a los juniors que 
son aque l los que progresan más a menudo. Los ju-
niors, si se !es puede iden t i f i ca r , d e b e n ser clasif i-
cados después de los no c las i f icados pero antes de 
los ot ros c las i f icados. Y si la c las i f i cac ión después 
del to rneo de un jun ior es mejor q u e la c'asiffioación 
an ter io r , es la c las i f icac ión posterior la que debe f igu -
ra r ca l cu lando la c las i f icac ión R a de i g r u p o . 

2 . — C o m o se ha d icho , la u t i l i zac ión de un coef ic ien te K 
más a l t o p a r a los jugadores nuevos y jun io rs ayuda 
a d isminu i r la de f lac ión , pero este método sólo no 
basta pa ra con t ro l a r la de f lac ión . 

3 . — Es necesar io i den t i f i ca r los resul tados excepcionales 
desde el pun to de vista estadíst ico: d i ferentes resul-
tados anter iores. Es pos ib lemente el medio más ef icaz 
pa ra con t ro la r la de f l ac ión y es muy senci l lo de apl i -
car . Puede t omar la f o rma de puntos de bon i f i cac ión 
o incluso la anu lac ión de la c las i f icac ión an te r io r 
p a r a vo lver a la c las i f icac ión i n d i c a d a por el nuevo 
resu l tado. Un cr i ter io de resu l tado excepc iona l en un 

to rneo de du rac ión c lás ica ( 1 2 - 16 r o n d a s ) : 3 puntos 
o más de d i ferenc ia entre el resu l tado rea l y el resul-
t a d o a l canzado ( W - w e ) . Para torneos más cortos 
se jus t i f i ca una d i fe renc ia menor. 

Cua lqu ie ra que sea el método escogido p a r a conr to lar 
de f lac ión se recomienda e x a m i n a r per iód icamente las clasi-
f icaciones de un g r u p o de con t ro l seleccionado pa ra ver si 
existe una tendenc ia s is temát ica en el con jun to c las i f i cado. 
Otras reg las pa ra c las i f icac iones nac ionales pueden inspi rarse 
en las de la Federación de los Estados Unidos que se d a n en 
ciertas referencias anter io res . 

Arpad E. E!o, Secretario de la 
Comisión de Clasificación de la 
FIDE. 



REFERENCIAS 

Presentación por la FIDE de un sistema de c las i f icac ión 1970 
(d is t r ibu ido en tres idiomas por la FIDE a las federaciones 
m i e m b r o s ) . 

CHESS EXPRESS, No. 4 & 5 1971. In fo rme del sistema de clasi-
f icac ión en inglés y a l e m á n . 

Reglamentos de la FIDE pa ra la concesión de tí tulos (d is t r ibu ido 
po r la FIDE). 

CHESS LIFE, agos to 1967. Exposic ión popu la r de l sistema de 
c las i f icac ión efn inglés. Los e jemplares se pueden ob tene r del 
Secretar io de la Comis ión de Clas i f icac ión. 

TEORIA DEL SISTEMA DE CLASIFICACION. Fol leto impreso pri-
v a d a m e n t e en ing lés . Puede obtenerse del Secretar io de la 
Comisión de Clas i f icac ión. 

Agradecemos a M. N i d a Uzman, joven j ugador t u r co de A jed rez 
y es tud iante de matemát icas de la Un ivers idad de Berl ín, las 
p ruebas a lgebra icas de las ecuaciones ( 3 ) y ( 4 ) . 

A . E: E: 
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Con a lguna f recuenc ia se m e p regun ta : ¿Cómo se ob t ienen 
los t í tu los in te rnac iona les? 

El A n e x o Núm. 1 a la Car ta c i rcular N ú m . 3, A ñ o FIDE 1971 
1972, nos da ía respuesta. 

N o cop iaremos ín tegro el anexo . Daremos a conocer sola-
mente la f o r m a c o m o se p u e d e n a d q u i r i r t í tu los in ternac iona les 
FIDE. 

CAPITULO I I . — 

A r t . 1: Tí tu lo de G r a n Maes t ro In te rnac iona l de ta FIDE. 

A . El Campeón del M u n d o , c o m o ta!, es G r a n Maest ro Inter-
nac iona l . 

B. Es p romov ido a G r a n Maest ro In te rnac iona l . 

a ) Un j u g a d o r que d u r a n t e un Torneo In terzona l ob t iene 
resul tados que le permi ten pa r t i c i pa r en un Torneo 
de cand ida tos pa ra hombres, aunque , p o r a l g u n a 

razón, no par t i c ipe en é l ; 

b ) Un j ugado r que p a r t i c i p a n d o en un Torneo de Can-
d ida tos p a r a hombres, o b t e n g a un resu l tado no 
menor del 4 0 % de los puntos posibles en Cuar tos 

de Final. 



Ar t . 2 : Título de Maest ro In te rnac iona l de la FIDE. 

A . La Campeona del M u n d o , como ta l , es Maes t ra Interna-
c iona l . 

B. El C a m p e ó n M u n d i a l Juveni l , c o m o ta l , es Maest ro 
In te rnac iona l , s iempre q u e en el Torneo de C a m p e o n a t o 
h a y a n p a r t i c i p a d o c u a n d o menos diez j ugado res . 

C. Es p r o m o v i d o a Maest ro In te rnac iona l : 

a ) Un j u g a d o r que duran te un Torneo Z o n a l o b t e n g a 
el derecho d e ' p a r t i c i p a r en un Torneo h i te rzona l para 
hombres, aun si, por a l g u n a razón , no pueda part i -
c ipar en él; 

b ) C u a l q u i e r o t ro j ugado r que o b t e n g a un -score" no 
menor del 66 2 / 3 % de los puntos posib les en un 
Torneo Z o n a l para hombres. 

c) Cua lqu ie r o t ro j u g a d o r que p a r t i c i p a n d o en un Torneo 
In terzona l para hombres, o b t e n g a cuando menos el 
3 3 ^ % de los pun tos posib les. 

CAPITULO III 

A r t . 1 : Tí tu lo de G r a n Maest ro y Maest ro In te rnac iona l de 

la FIDE. 

Los t í tu los de G r a n Maest ro y Maes t ro In te rnac iona l , se 
pueden obtener so lamente con par t i c ipac iones exi tosas en tor-
neos in ternac iona les . 

I. P a r a que los cand ida tos a t í tu los in te rnac iona les l lenen 
los requis i tos, los to rneos y los resul tados se c las i f ican 
del modo s igu iente : 

A . Torneos Internacionales 
Se cons ideran así aque l l os en los cua les par t i c ipen 
c u a n d o menos 10 jugadores y no menos de u n a tercera 
pa r te de e l los posean t í tu lo de federac iones reg is t radas 
por la FIDE; el número de par t i c ipan tes de una sola 
federac ión no debe exceder de l 5 0 % más 1 del to ta l 

de par t i c ipan tes c u a n d o son 10 a 12, y e l 5 0 % más 2 
del to ta l de par t ic ipantes c u a n d o son más de 12 juga-
dores. 

B. Clasificación de Torneos Internacionales 

Los torneos inter inacionales se c las i f ican p o r puntos del 
m o d o s igu iente : 

Categor ía Puntos Categor ía Puntos 

1 . 

2 . 
3. 
4 . 
5. 
ó . 

7. 

2251 - 2275 
2276 - 2 3 0 0 
2301 - 2325 
2 3 2 6 - 2 3 5 0 
2351 - 2375 
2 3 7 6 - 2 4 0 0 
2401 - 2425 
2426 - 2 4 5 0 

9. 
1 0 . 

1 1 . 

12. 
13. 
14. 
15. 

2451 - 2475 
2 4 7 6 - 2 5 0 0 
2501 - 2525 
2 5 2 6 - 2 5 5 0 
2551 - 2575 
2 5 7 6 - 2 6 0 0 
2601 - 2625 

C. Como se designa la categoría internacional de un torneo 

Para ob tene r la ca tegor ía de un to rneo i n te rnac iona l 
en la f o r m a que se regist ra arr ib ia , se procede como 
sigue: 

a. Se ano ta ! a pun tuac ión de cada pa r t i c i pan te i nc lu ido 
en el actua l " r a n k i n g " de la FIDE. 

b. Los par t ic ipantes no enro lados ac tua lmente , se ano-
tan con l a ú l t ima pun tuac ión que se les conoc ió ; e l 
Secretar io del Comi té Ca l i f i cador puede p ropo rc iona r 
este número. 

Los par t ic ipantes que no posean pun tuac ión , se regis-
t r a n con 2 2 0 0 puntos. 

c. Para obtener la pun tuac ión que d e f i n a la ca tegor ía 
de! to rneo , se suma la pun tuac ión de todos los pa r t i -
c ipantes y se d iv ide entre el número de ellos. El pro-
medio se toma p a r a de f i n i r la ca tegor ía . 

D, La ca tegor ía de G r a n Maest ro se ob t iene con los s iguien-
tes valores: 



Categor ía de l Torneo % Categor ía del Torneo % 

5 7 6 11 5 7 

6 73 12 53 
7 7 0 13 5 0 
8 6 7 14 4 7 
9 64 15 43 

10 6 0 

Para Maes t ro In te rnac iona l : 

Categor ía del Torneo % Categor ía del Torneo % 

1 7 6 9 50 
2 73 10 4 7 
3 7 0 11 43 
4 6 7 12 4 0 
5 6 4 13 36 
6 6 0 14 33 
7 5 7 15 30 
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II. A . Un Maest ro In te rnac iona l puede obtener el t í tu lo de 
G r a n Maest ro si l og ra , d u r a n t e tres años, resul tados 
p resc i t os pa ra G r a n Maes t ro en to rneos internacio-
nales, a ) 3 veces ó b ) dos veces si e l cand ida to , 
en esos torneos, ha j ugado cuando menos 25 par-
t idas , c o m p r o b a n d o , además , que e n esos to rneos 
no menos del 8 0 % de los par t i c ipan tes es taban of i -
c ia lmente c las i f icados y en e l los pa r t i c i pa ron no 
menos de 3 Grandes Maestros. 

El t í tu lo de G r a n Maest ro puede concederse a un 
j u g a d o r que t o d a v í a no ostenta e¡ t í tu lo de Maes t ro 
In te rnac iona l b a j o las mismas condic iones, demos-
t r a n d o haber g a n a d o en cada uno de esos torneos, 
uno de los tres pr imeros lugares (e l pr imer l u g a r él 
solo o compa r t i do con c u a n d o más otros 2; el se-
g u n d o lugar él so 'o o empa tado so lamente con o t ro 
j u g a d o r ; o él solo e! tercer l u g a r ) . 

B. Un j u g a d o r que no sea Maes t ro In te rnac iona l puede g a n a r 
este t í tu lo , si ob t iene resul tados de Maest ro du ran te 
tres años en to rneos in te rnac iona 'es , a ) 3 veces en t odo 
ese t iempo o b ) dos veces si e l c a n d i d a t o ha j ugado en 

esos torneos cuando menos 30 pa r t i das s iempre que e! 
8 0 % de los pa r t i c i pan tes de esos torneos, estén of ic ia l -

mente c las i f icados (se en t iende q u e por la FIDE). 

III. Lo d e f i n i d o por las secciones I - II, es t amb ién ap l i cab le 
a par t ic ipantes en torneos po, equ ipos ( o c u a l q u i e r o t ro 
to rneo no m e n c i o n a d o an tes ) , cons ide rando a cada 
j ugado r como pa r t i c i pan te en un to rneo en q u e se en-
f r e n t ó i n d i v i d u a l m e n t e a o h o s jugadores. 

Ejemplo: Si, du ran te una O l imp íada pa ra Hombres , de 
l a FIDE, un pa r t i c i pan te ha j u g a d o 4 par t idas en un 
g ¡ u p o p re l im inar y 1 1 en f ina les , debe ser cons ide rado 
como si este j u g a d o r hub iera t omado par te en un to rneo 
de 16 pa r t i c i pan tes (o , si p re f i e re que fie tomen en 
cuenta solo los juegos de f ina les, como en un to rneo de 
12 pa r t i c i pan tes ) . Debe deten-ninarse entonces a q u é 
ca tegor ía per tenece el í o . n e o p a r a de f in i r los puntos 
que se requ ieren para conceder la c las i f icac ión de G r a n 
Maest ro o Maestvo In te rnac iona l . 

Si un jugador se ha e n f r e n t a d o dos veces a un oponente , 
esos juegos d e b e n juzgarse como si se hub ie ra en f ren -
tado a dos d i ferentes adversar ios. 

Si el resu l tado de un " m a t c h " en t re dos equipos de un 
g r u p o p re l im inar _._s¡ los dos ca l i f i can pa ra f i na les es 
inc lu ido en los resul tados de f ina les sin que el ma tch 
se rep i ta , debe considerarse c o m o si cada j u g a d o r se 
en f ren tó a su oponen te una sola vez. 

Hasta aqu í . El A n e x o t rae otras muchas cosas: Cómo se 
ob t iene el t í tu lo de Maest ro In ternac iona l , e l de A r b i t r o Inter-
nac iona l de la FIDE, Campeón Mund ia l , G r a n Maes t ro , Maes t ro 
In te rnac iona l y A r b i t r o In te rnac iona l de A jed rez por corres-
pondenc ia , etc., pero creo haber le d a d o a usted lo esencial en 
este reng lón . 

Grac ias po r la a m a b i l i d a d de su a tenc ión . 

Profr . Febronio E. Chavar r ía Gonzá lez 
Chapu l tepec 473 , Col . Regina 
Tel. 51 -04 -56 , 
Mon te r rey , N. L, 



NOTAS FINALES 

1 . — SOBRE EL RELOJ: En el REGLAMENTO DEL JUEGO DE 
AJEDREZ, según la FEDERACION INTERNACIONAL DE 
AJEDREZ.- A c e p t a d o por la Asamb lea Genera l de l 5 o . 
Congreso de la Federación Ce leb rado en la Haya el 
a ñ o de 1928, se lee.- A r t . 20, inciso f ) "S i un j ugador 
se pasa del t i empo de re f l ex ión au to r i zado , e l Director 
del toeneo t iene la ob l i gac ión , sin excepc ión n inguna , 
de dec la ra r la p a r t i d a perd ida po r d icho j u g a d o r , 
aun c u a n d o los dos contr incantes se o p o n g a n " . 

Como se ve, en 1928 eran muy enérg icos en este aspecto. 

2 . — SUCEDE a menudo que un jugador con funde e! t iempo 
de espera pa.la dec la ra r una pa r t i da p e r d i d a po r 
incomparecenc ia ( " d e f a u l t " ) , con el t i empo pa ra in i -
c ia r la pa r t i da y cree de b u e n a fe que si é l l l ega 
d igamos 30 minutos ta rde , c u a n d o se concede una 
ho ra , en ese mismo momento se echará a a n d a r el 
re lo j . A eso se debe que en a lgunas ocasiones, cuando 
las reglas de u n to rneo estab lecen q u e a d e t e r m i n a d a 
hora termina una sesión de juego, el los a r g u y a n que 
por haber i n i c iado med ia hora después, la sesión, 
pa ra el.'os, debe te rminar t a m b i é n media hora después. 

Recuerde usted, Director de to rneo , que si hace una 
vez esa concesión, tendrá que hacer la muchas veces, 
y ruégue le a Caissa que a un j ugado r de ese t i po 
no se le ocurra l l ega r 55 minutos ta rde cuando la 
sesión deba te rm inar a las 24 horas. ( 1 2 de la no-
c h e ) . La ún ica excepc ión qiue usted puede hacer , es. 
cuando en la ú l t ima ronda , dos jugadores están dis-
pu tándose un f i na l r eñ ido que esté pcy decid i rse, 
cuando los o rgan i zado res de l to rneo es tab lezcan q u e 
prec isamente ese día debe t e r m i n a r la ¡usía y tam-
bién s iempre y cuando esa pa r t i da sea decis iva p a r a 
la co loaac ión de los pa r t i c ipan tes . Si no lo es, y 
a u n q u e lo sea si es ve que t a r d a r á mucho, haga que 
los jugadores mejor ca l i f i cados la ana l i cen y dec idan 
qu i en g a n a o si es tab las . 

(Conse jo pe rsona l sin sa l i rme de las r e g l a s ) . 



SOBRE LOS DESEMPATES PARA EL SISTEMA SUIZO: 

1 . Si a l f in la FIDG establece el s is tema Suizo p a r a las 
O l imp íadas , e l l a nos d a r á f ó r m u l a s de desempate que 
reg i rán in te rnac iona lmente . M ien t ras esto l l ega , ut i -
l ice a ' g u n a de las que menc ionamos en este M a n u a l . 

2 . — Y o j a l á usted se dec ida por el de porcenta jes de 
" r a t i n g " que me parece muy justo y lóg ico y , c reo , 
único hecho espec ia lmente pa ra desempates. Además , 
o b l i g a r á a las o rgan izac iones ajedrecíst icas a Nevar 
una c las i f icac ión de jugadores lo más correcta y com-
p le ta que sea pos ib le . Por o t ra par te , un j ugado r que 
e n la ú l t ima «onda, duando jun to con ot ros va pun-
t e a n d o la justa, rec ibe el t remendo impac to de que 
su adversar io no se presentó , por lo que sea, no re-
c ib i rá al mismo t i empo un cast igo p o r una f a l t a q u e 
no comet ió , o sea q u e para los desempates no se le 
tome en cuenta esa p a r t i d a . Aqu í tampoco se t o m a r á 
en cuenta, s ino que se i g n o r a r á por comp 'e to ( n o en 
su " s c o r e " ) en el desempate . Q u i e r o decir , que si 
j u g ó seis par t idas en vez de sie*e, la suma de ra t ings 
de sus cont rar ios se d i v id i rá en t re ó y no entre 7. 

C la ro que esto se pres tará a muchas controver-
sias y puede ser que hasta se considere que q u i e n 
p roceda de ese modo, está comp le tamente fue ra de 
la r ea l i dad ; pero c u a n d o a l j u g a d o r que más pro-
testa por una de te rm inac ión así le l l egue la hora de 
jugar seis y no siete, pensará más ser iamente en q u e 
puede ser que h a y a razón p a r a proceder del m o d o 
anonado. 

Esto, c o m o usted comprenderá , no son más aue 
sugerenc ias; no lo tome c o m o reg lamen ta r i o ni ob l i -
ga to r i o . Yo mismo, se lo conf ieso, no me he a t rev i do 
a proceder de ese modo c u a n d o he pod ido hacer lo , 
por el cúmulo de a i j a d a s protestas que se me ven-
dr ían enc ima; p e r o sí me parece d i g n o de estud io . Si, 
le d i g o q u e nunca me ha pa rec ido justo que p o r ra-
zones fuera de su vo lun tad o po r la i r responsab i l i dad 
de un mal ajedredrsta, sea cas t i gado u n j ugado r q u e 
ha puesto su m á x i m o esfuerzo en una competenc ia 

en la que l l evaba muchas p robab i l i dades de colo-
carse ven ta josamen te . 

Y nuevamente vuelvo a lo de los jugadores irres-
ponsables. Muchos h a y que a l inscribirse en un to rneo , 
se sobrest iman demas iado y cons ideran que el cam-
peona to es fác i l de ganai t ; pero en cuan to p ie rden 
una o dos partidas., o las que cons ideren q u e y a no 
les da o p o r t u n i d a d de coronarse, a b a n d o n a n el tor -
neo s in mayores exp l icac iones. Q u e r i d o a m i g o : si 
esa es la m e n t a l i d a d con que usted in terv iene en la 
justa, hága les a los demás el p rec iado rega lo de no 
inscr ibirse. Créame, e l los se lo ag radece rán con t o d a 
el a lma. Sin emba rgo , se ha d icho q u e el hombre es 
un ser soc iab le o no es niada. En consecuencia s iga 
usted qons iderandome su amigo , con las reservas del 
caso. 

Suyo afect ís imo 

Prof r . Febron io E. Chavarr ía G o n z á l e z 



— FE DE ERRATAS — 

P á g . 15 — 2 a . línea ú l t . p á r r a f o d ice: re ist rados; debe dec i r : 
registrados. 

Pág. 2 2 — l a . línea penú l t . p á r r a f o d ice: se deben ; debe dec i r : 
deben, sin se. 

Pág. 24 — 5 a . línea penúl t . párra j fo d ice: porcede; d e b e dedrs 
procede. 

P á g . 29 — 3 a . l ínea p e n ú l i \ p á r r a f o d ice: p a r o ; debe dec i r : 
pareo. 

P á g . 29 — 7 a - l ínea úl t . p á r r a f o dice: p rac tc ia ; debe decir : 
práctica. 

Pág. 3 1 — 4 a . l ínea 2o. p á r r a f o dice c i r cu lando ; debe decir-, 
circulado. 

P á g . 42 — l a . l ínea 2o. p á r r a f o dice: t enga ; debe decir : t e n g o . 

Pág. 5 8 — ú l t . l ínea dice: enre,- debe dec i r : entre. 

Pág. 7 0 Ejemplo d ice: El j ugado r A pa r t i c ipa en un to rneo de 8 
rondas con un p romed io de " r a t i n g de 
sus oponen tes = a 1 800. 

Corrección: 1 800 no es p romed io de oponentes s ino pun tuac ión 
de l Torneo " A v e r a g e " en ing lés . 

Pág. 80 — 5 a . l ínea úl t . p á r r a f o debe decir : adversario. 

p á g . 8 7 l a . l ínea úl t . p á r r a f o debe dec i r : controlar. 
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