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Una breve historia de las Leyes del Ajedrez 

La FIDE se fundó en Paris el 20 de julio de 1924 y uno de sus principales objetivos fue unificar las reglas del juego. Las 
primeras leyes oficiales del ajedrez habían sido publicadas en 1929 en francés. En 1952, se publicó una actualización 
de las leyes (de nuevo en idioma francés) con las enmiendas de la Asamblea General de la FIDE. 

Hubo otra edición en 1966 con comentarios a las leyes. Finalmente, en 1974 la Comisión Permanente sobre las Leyes 
publicó la primera edición en inglés con nuevas interpretaciones y algunas enmiendas. En años posteriores, la 
Comisión Permanente sobre las Leyes hizo algunos cambios más, basados en experiencias en competiciones. 

El último mayor cambio se hizo en 1997 cuŀƴŘƻ ǎŜ ǊŜŘŀŎǘŀǊƻƴ ƭŀǎ [ŜȅŜǎ ŘŜƭ !ƧŜŘǊŜȊ άƳłǎ ƻ ƳŜƴƻǎέ ŀŎǘǳŀƭŜǎ ȅ ǎŜ 
dividieron en tres partes: las Reglas Básicas de Juego, las Reglas de Competición y los Apéndices. 

En 2016 las Leyes del Ajedrez se dividieron en cinco partes: las Reglas Básicas de Juego, las Reglas de Competición, 
los Apéndices, las Directrices y el Glosario de Términos de las Leyes del Ajedrez. 

La primera parte ς artículos 1 a 5 ς es importante para cualquiera que juegue al ajedrez, incluyendo las reglas básicas 
que necesita conocer todo aquel que quiera jugar al ajedrez. 

La segunda parte ς artículos 6 a 12 ς se aplica principalmente para torneos de ajedrez.  

En la tercera parte de las Leyes del Ajedrez incluye algunos apéndices para partidas Rápidas, partidas Relámpago, la 
notación Algebraica de las partidas y las reglas para jugar con personas ciegas y discapacitados visuales. 

La cuarta parte incluye directrices para las partidas no jugadas, para el Ajedrez 960 y para las partidas sin 

incremento, incluyendo finales a caída de bandera. 

La quinta parte incluye un glosario de términos de las Leyes del Ajedrez. 

A partir de 1997, la Comisión de Leyes de la FIDE (RC) realiza cambios de las Leyes del Ajedrez solo cada cuatro años, 
entrando en vigor dichos cambios el 1 de julio del año siguiente a la decisión. 

Acabaremos la historia con los prólogos de las Leyes del Ajedrez de 1958 y de 1974. 

мфру άh.{9w±!/Lhb9{ D9b9w![9{Φ [ŀǎ [ŜȅŜǎ ŘŜƭ !ƧŜŘǊŜȊ ƴƛ ǇǳŜŘŜƴΣ ƴƛ ŘŜōŜƴΣ ǊŜƎǳƭŀǊ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ǇƻǎƛōƭŜǎ 

situaciones que puedan surgir durante una partida, ni pueden regular todos los aspectos organizativos. En la 

mayoría de los casos no regulados con precisión por un artículo de las Leyes, se debería poder alcanzar una 

decisión correcta aplicando resoluciones análogas a situaciones de naturaleza similar. Una normativa 

demasiado detallada privaría al árbitro de su libertad de criterio y le impediría encontrar la solución a través de 

la justicia y compatible con las circunstancias de cada caso particular, ya que no se pueden prever todas las 

ǇƻǎƛōƛƭƛŘŀŘŜǎΦέ 

мфтп άLNTERPRETACIONES DE LA FIDE. Durante los últimos años, la Comisión ha sido más o menos desbordada 

por un creciente número de propuestas y preguntas. Esto, en sí, es bueno. Sin embargo, hay una marcada 

tendencia en dichas preguntas y propuestas para aportar mayor refinamiento y detalle a las Leyes del Ajedrez. 

/ƭŀǊŀƳŜƴǘŜΣ ƭŀ ƛƴǘŜƴŎƛƽƴ Ŝǎ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ǳƴŀǎ ƛƴǎǘǊǳŎŎƛƻƴŜǎ ŎŀŘŀ ǾŜȊ Ƴłǎ ŘŜǘŀƭƭŀŘŀǎ ǎƻōǊŜ άŎƽƳƻ ŀŎǘǳŀǊ Ŝƴ ǘŀƭ ƻ 

Ŏǳŀƭ ŎŀǎƻέΦ 9ǎǘƻ ǇǳŜŘŜ ǎŜǊ ōŜƴŜŦƛŎƛƻǎƻ ǇŀǊŀ ǳƴ ŎƛŜǊǘƻ ǘƛǇƻ ŘŜ łǊōƛǘǊƻΣ ǇŜǊƻ ŀƭ ƳƛǎƳƻ ǘƛŜƳǇƻ Ǉuede ser un 

problema para otro tipo de árbitro, generalmente el mejor. La Comisión en su conjunto adopta la posición firme 

de que las Leyes del Ajedrez deben ser tan cortas y tan claras como sea posible. La Comisión cree firmemente 

que los pequeños detalles deben dejarse a discreción del árbitro. Cada árbitro debe tener la oportunidad, en 

caso de conflicto, de considerar todos los factores de la situación y no debería estar limitado por sub-normativas 

demasiado detalladas que podrían no ser aplicables al caso en cuestión. Según la Comisión, las Leyes del Ajedrez 

deben ser cortas y claras y deben dejar suficiente margen al árbitro para tratar casos excepcionales o inusuales. 

Las Comisiones apelan a todas las federaciones a aceptar este criterio, que, en términos generales, es en interés 
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de los cientos de miles de jugadores de ajedrez, así como de los árbitros. Si alguna federación de ajedrez quiere 

introducir más reglas más detalladas, es perfectamente libre de hacerlo, siempre y cuando: 

 

a) estas no contradigan en modo alguno las reglas oficiales de la FIDE; 

b) estas se limitan al territorio de la federación en cuestión; y 

c) estas no sean válidas para ningún torneo FIDE jugado en el territorio de la federación en cuestión." 

 

 

 

 

LEYES DEL AJEDREZ DE LA FIDE  

 

Las Leyes del Ajedrez de la FIDE cubren el juego sobre el tablero. 

Las Leyes del Ajedrez se componen de dos partes: 1. Reglas básicas de juego y 2. Reglas de competición.  
El texto en inglés es la versión auténtica de las Leyes del Ajedrez que se adoptaron en el 88º Congreso de la 

FIDE celebrado en Goynuk, Antalya (Turkey), entrando en vigor el 1 de Enero de 2018. 

En estas Leyes, las palabras ñ®lò, ñalò (a ®l), ñsuò (de ®l) y ñsuyoò incluyen a ñellaò, ña ellaò, ñsuò (de ella) y 

ñsuyaò. En todos los casos ñjugadorò y ñadversarioò incluyen a ñjugadoraò y ñadversariaò. 

 

PRÓLOGO 

Las Leyes del Ajedrez no pueden abarcar todas las situaciones posibles que pueden surgir durante una partida, 

así como tampoco pueden regular todas las cuestiones administrativas. En los casos no regulados con 

precisión por un artículo de las Leyes, debería ser posible llegar a una decisión correcta estudiando situaciones 

análogas examinadas en las mismas.  

Las Leyes presuponen que los árbitros tienen la competencia, recto juicio y absoluta objetividad necesarios 

para ello. Una reglamentación excesivamente detallada podría privar al árbitro de su libertad de criterio e 

impedirle hallar la solución a un problema, guiada por la ecuanimidad, la lógica y la consideración de factores 

especiales. La FIDE apela a todos los jugadores de ajedrez y federaciones para que acepten este criterio. 

Una condición necesaria para que una partida sea valorada por la FIDE es que se debe jugar de acuerdo con 

las Leyes del Ajedrez de la FIDE.  

Se recomienda que las partidas no valoradas por la FIDE se jueguen de acuerdo con las Leyes del Ajedrez de 

la FIDE.  

Las federaciones afiliadas pueden solicitar a la FIDE que se pronuncie sobre las cuestiones relativas a las 

Leyes del Ajedrez. 

El Prólogo de las Leyes del Ajedrez es una de las partes más importantes. Por supuesto, las Leyes no pueden cubrir todas 
las situaciones posibles que puedan surgir en una partida de ajedrez. A veces, solo cambia una pequeña parte de la 
situación y el árbitro puede tomar una decisión basada principalmente en las leyes del Ajedrez.  
Para los casos no cubiertos específicamente por las Leyes, el árbitro debe tomar una decisión basada en situaciones 
análogas que hayan ocurrido en el pasado, así como basarse en el sentido común, la ecuanimidad y los posibles 
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factores especiales, Pero siempre es necesario que un árbitro tome sus decisiones y resuelva cualquier problema 
durante la partida.  
Por tanto, el excelente conocimiento de las leyes del Ajedrez y su experiencia obtenida durante los torneos son las 
aptitudes más importantes de un árbitro  

 

REGLAS BASICAS DE JUEGO 

 

Artículo 1:  Naturaleza y objetivos de la partida de ajedrez 

 

1.1 La partida de ajedrez se juega entre dos adversarios que mueven alternativamente sus propias piezas 

sobre un tablero cuadrado, llamado ñtablero de ajedrezò.  

 

1.2 El jugador con las piezas claras (el Blanco) realiza el primer movimiento, y posteriormente los jugadores 

mueven alternativamente, con lo que el jugador con las piezas oscuras (el Negro) realiza el siguiente 

movimiento.  

 

1.3 Se dice que un jugador ñest§ en juegoò cuando se ha realizado el movimiento de su adversario. 

 

1.4 El objetivo de cada jugador es situar al rey de su adversario ñbajo ataqueò, de tal forma que el adversario 

no disponga de ningún movimiento legal. 

 

1.4.1 Del jugador que alcanza este objetivo se dice que ha dado ñmateò al rey de su adversario y que 

ha ganado la partida. No está permitido dejar el propio rey bajo ataque, ni exponerlo al ataque 

ni capturar el rey del oponente.  

 

1.4.2 El adversario, cuyo rey ha recibido mate, pierde la partida. 

 

1.5 Si la posición es tal que ninguno de los jugadores puede dar mate, la partida es tablas. (Ver artículo 

5.2.2) 

 

A veces, ni el blanco ni el negro pueden dar jaque mate al adversario. En estos casos, la partida es tablas. El ejemplo 
más sencillo es cuando en el tablero solo hay dos reyes.  
Otros casos son: rey y caballo contra rey, rey y alfil contra rey, rey y alfil contra rey y alfil del mismo color. 

 

Artículo 2: La posición inicial de las piezas sobre el tablero 

2.1 El tablero de ajedrez es un cuadrado dividido en 64 casillas cuadradas del mismo tamaño, con 

distribución 8 x 8, alternativamente claras (las casillas ñblancasò) y oscuras (las casillas ñnegrasò). 

El tablero se coloca entre los jugadores de tal forma que la casilla de la esquina derecha más cercana a 

cada jugador sea blanca. 

 2.2  Al comienzo de la partida, el Blanco dispone de 16 piezas de color claro (las piezas ñblancasò);   

   el Negro tiene 16 piezas de color oscuro (las piezas ñnegrasò). 
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Estas piezas son las siguientes: 

Un rey blanco, representado habitualmente por el símbolo: 
 

Una dama blanca, representada habitualmente por el símbolo: 
 

Dos torres blancas, representadas habitualmente por el símbolo: 
 

Dos alfiles blancos, representados habitualmente por el símbolo: 
 

Dos caballos blancos, representados habitualmente por el símbolo: 
 

Ocho peones blancos, representados habitualmente por el símbolo: 
 

Un rey negro, representado habitualmente por el símbolo: 
 

Una dama negra, representada habitualmente por el símbolo: 
 

Dos torres negras, representadas habitualmente por el símbolo: 
 

Dos alfiles negros, representados habitualmente por el símbolo: 
 

Dos caballos negros, representados habitualmente por el símbolo: 
 

Ocho peones negros, representados habitualmente por el símbolo: 
 

Piezas Staunton: 

 

    P     D    R     A   C     T 

2.3 La posición inicial de las piezas sobre el tablero es la siguiente: 

 

 

2.4 Las ocho hileras verticales de casillas se denominan ñcolumnasò. Las ocho hileras horizontales de 

casillas se denominan ñfilasò. Una sucesi·n de casillas del mismo color en l²nea recta que va desde un 

borde del tablero hasta otro adyacente se denomina ñdiagonalò. 
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Un tablero de ajedrez puede estar hecho de materiales diversos, pero el color de las casillas (oscuras = marrones = 
negras y claras = blancas = cremas) debe ser claramente diferente. Es útil que no sea brillante para evitar reflejos y 
molestias a los jugadores. El tamaño del tablero de ajedrez debe estar en consonancia con el tamaño de las piezas. 
όtŀǊŀ Ƴłǎ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƽƴΣ ǾŜǊ Ŝƭ aŀƴǳŀƭ ŘŜ ƭŀ CL59 /Φлр άwŜƎƭŀǎ ŘŜ ¢ƻǊƴŜƻ ŘŜ ƭŀ CL59έύΦ 
Es muy importante comprobar la orientación del tablero de ajedrez y la posición correcta de todas las piezas antes de 
empezar la partida. Con ello, el árbitro puede evitar una gran cantidad de posibles reclamaciones sobre reyes y reinas 
o caballos y alfiles intercambiados.  
A veces existe desacuerdo entre jugadores sobre cómo colocar los caballos. Cada jugador tiene su propio hábito sobre 
este asunto. Cada jugador puede colocar sus propios caballos como prefiera antes del inicio de la partida o, si lo hace 
durante la partida, solo después de que haya informado a su adversario de que va a ajustarlos (Ver artículo 4: 
άWΩŀŘƻǳōŜέ Ґ ά/ƻƳǇƻƴƎƻέύΦ 

 

 

Artículo 3: El movimiento de las piezas 

3.1 No está permitido mover una pieza a una casilla ocupada por una pieza del mismo color. 

 

3.1.1 Si una pieza se mueve a una casilla ocupada por una pieza de su adversario, esta es capturada 

y retirada del tablero como parte del mismo movimiento.  

 

3.1.2 Se dice que una pieza ataca a otra del adversario si puede efectuar una captura en esa casilla 

conforme a los artículos 3.2 a 3.8. 

 

3.1.3 Se considera que una pieza ataca una casilla, incluso si esta, no puede ser movida a dicha casilla 

porque este movimiento dejaría o colocaría su propio rey bajo ataque. 

Incluso si una pieza se encuentra clavada de forma absoluta (su movimiento dejaría al propio rey en jaque), esta 

sigue atacando todas las casillas a las que sería capaz de moverse si no estuviera clavada. 

3.2 El alfil puede ser movido a cualquier casilla a lo largo de una de las diagonales sobre las que se 

encuentra. 

 

 

Inicialmente cada jugador tiene dos alfiles, uno de los cuales se mueve a lo largo de las casillas claras, el otro a lo 

largo de las casillas oscuras. Si un jugador tiene dos o más alfiles en casillas del mismo color, debe ser que el 

segundo alfil es el resultado de una promoción (Ver artículo 3.7.5.1), o se ha realizado una jugada ilegal. 

3.7.e), o una jugada ilegal se jugó. 
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3.3 La torre puede ser movida a cualquier casilla a lo largo de la fila o columna en las que se encuentra. 
 

 

3.4 La dama puede ser movida a cualquier casilla a lo largo de la fila, columna o diagonal en las que se 

encuentra. 

 

3.5 Al realizar estos movimientos, el alfil, la torre o la dama no pueden pasar sobre ninguna otra pieza. 

3.6 El caballo puede ser movido a una de las casillas más próximas a la que se encuentra, sin ser de la 

misma fila, columna o diagonal. 

 

3.7.1 El peón puede ser movido hacia adelante a la casilla inmediatamente delante de él en la misma 

columna, siempre que dicha casilla esté desocupada; o 

3.7.2 En su primer movimiento el peón puede ser movido como en 3.7.1; alternativamente, puede 

avanzar dos casillas a lo largo de la misma columna, siempre que ambas casillas estén 

desocupadas; o 

3.7.3 El peón puede ser movido a una casilla ocupada por una pieza del adversario que esté en 

diagonal delante de él, sobre una columna adyacente, capturando dicha pieza. 
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3.7.4.1  Un peón que ocupa una casilla en la misma fila y en una columna adyacente que 

un peón del adversario que acaba de avanzar dos casillas en un solo movimiento 

desde su casilla original, puede capturar este peón del adversario como si este 

hubiera avanzado solo una casilla.  
 

3.7.4.2  Esta captura es solo legal en el movimiento inmediatamente siguiente al citado 

avance y se denomina captura ñal pasoò. 
 

 

3.7.5.1  Cuando un jugador, que está en juego, mueve un peón a la fila más alejada desde 

su posición inicial, debe cambiarlo como parte del mismo movimiento por una 

dama, torre, alfil o caballo del color del peón en la casilla de llegada. Esta se 

conoce como la casilla de ñpromoci·nò. 
 

3.7.5.2  La elección del jugador no está limitada a piezas que hayan sido capturadas 

anteriormente.  
 

3.7.5.3  Este cambio de un pe·n por otra pieza se denomina ñpromoci·nò, siendo 

inmediato el efecto de la nueva pieza. 
 

Cuando un jugador coloca una torre invertida (boca abajo) en la casilla de promoción y continúa la partida, la pieza es 

ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŘŀ ŎƻƳƻ ǳƴŀ ǘƻǊǊŜΣ ŀǳƴǉǳŜ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƭŀ ƴƻƳōǊŜ ŎƻƳƻ άŘŀƳŀέ ƻ ŘŜ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ƻǘǊŀ ŦƻǊƳŀΦ  

Si se mueve una torre invertida en diagonal, se convierte en movimiento ilegal. 

En caso de promoción, si el jugador no tiene a su alcance la pieza deseada, tiene el derecho de parar el reloj 

inmediatamente y requerir al árbitro que le consiga la pieza que desea, después, la partida continuara una vez 

completada la promoción. 

Poner una torre invertida en la casilla de promoción no se considera como un movimiento ilegal. El árbitro tiene que 
intervenir y poner la torre en su posición correcta en la casilla y puede penalizar al jugador de acuerdo con el artículo 
12.9. 
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3.8 Hay dos formas diferentes de mover el rey: 

 

3.8.1 Desplazándolo a cualquier casilla adyacente, 

 

 

3.8.2 ñenrocandoò. El enroque es un movimiento del rey y de una de las torres del mismo color a lo 

largo de la primera fila del jugador, que cuenta como un simple movimiento del rey y que se 

realiza como sigue: el rey es trasladado dos casillas desde su casilla original hacia la torre en 

su casilla original y luego dicha torre es trasladada a la casilla que acaba de cruzar el rey. 

 

 

Antes y después del enroque blanco en el flanco de rey 

Antes y después del enroque negro en el flanco de dama 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
    

Antes y después del enroque blanco en el flanco de dama 
Antes y después del enroque negro en el flanco de rey 

 

3.8.2.1  Se ha perdido el derecho al enroque: 

3.8.2.1.1 si el rey ya ha sido movido, o 

3.8.2.1.2 con una torre que ya ha sido movida. 
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3.8.2.2  El enroque está temporalmente impedido: 

 

3.8.2.2.1 si la casilla en la que se encuentra el rey, o la que debe cruzar, o 

la que finalmente va a ocupar, está atacada por una o más piezas 

del adversario, 

3.8.2.2.2 si hay alguna pieza entre el rey y la torre con la que se va a 

efectuar el enroque. 

3.9.1 Se dice que el rey est§ ñen jaqueò si est§ atacado por una o más piezas del adversario, incluso 

aunque dichas piezas no pudieran ser movidas a la casilla ocupada por el rey porque dejarían 

o situarían a su propio rey en jaque.  

3.9.2. Ninguna pieza puede ser movida de forma que ponga o deje a su propio rey en jaque. 

3.10.1 Un movimiento es legal cuando se han cumplido todos los requisitos pertinentes de los 

artículos 3.1 - 3.9.  

 

3.10.2 Un movimiento es ilegal cuando no cumpla con los requisitos pertinentes de los artículos 3.1 -

3.9  

 

3.10.3 Una posición es ilegal cuando no se puede alcanzar mediante una serie de movimientos legales.  

 

 

Artículo 4: La acción de mover las piezas 

4.1 Cada movimiento debe ser jugado con una sola mano. 

4.2.1 Solo el jugador que está en juego puede ajustar una o más piezas en sus casillas, siempre que 

previamente exprese su intenci·n de hacerlo (por ejemplo, diciendo ñjôadoubeò o 

ñcompongoò). 

 

4.2.2  Cualquier otro contacto físico con una pieza, excepto si es claramente accidental, se 

considerará intencionado. 

 

4.3 Exceptuando lo previsto en el artículo 4.2, si el jugador que está en juego toca sobre el tablero con la 

intención de mover o capturar: 

 

4.3.1 una o más piezas propias, debe mover la primera pieza tocada que se pueda mover;  

 

El apartado 4.2.1 sólo podrá utilizarse para corregir las piezas desplazadas. En el caso de que el adversario no 

esté presente en el tablero el jugador debe informar al árbitro (si hay un árbitro presente) antes de empezar  

a ajustar las piezas en el tablero de ajedrez 

De acuerdo con esta regla, si un jugador no ha dicho "compongo" antes de tocar una pieza y el hecho de 

tocar la pieza no es accidental, la pieza tocada debe ser movida. 
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4.3.2  una o más piezas del adversario, debe capturar la primera pieza tocada que pueda ser capturada; 

 

4.3.3 una o más piezas de cada color, debe capturar la primera pieza tocada del adversario con su 

primera pieza tocada o, si ello es ilegal, mover o capturar la primera pieza tocada que se pueda 

mover o capturar. Si resulta imposible establecer qué pieza se tocó en primer lugar, será la 

pieza propia la que se considere como pieza tocada. 

 

4.4 Si el jugador que está en juego 

 

4.4.1 toca su rey y una torre, debe enrocar por ese lado si fuera legal hacerlo, o 

 

4.4.2 toca deliberadamente una torre y luego su rey, no podrá enrocar por ese lado en ese movimiento 

y se procederá según lo establecido en el artículo 4.3.a, o 

 

4.4.3 con la intención de enrocar, toca el rey y luego una torre, siendo ilegal el enroque con esa torre, 

el jugador debe realizar otro movimiento legal con su rey (lo que puede incluir el enroque con 

la otra torre). Si el rey no tiene ningún movimiento legal, el jugador es libre de realizar 

cualquier movimiento legal, o 

 

4.4.4 promociona un peón, la elección de la nueva pieza se considerará definitiva cuando esta toque 

la casilla de promoción. 

 

4.5 Si ninguna de las piezas tocadas de acuerdo con los artículos 4.3 o 4.4 puede ser movida o capturada, 

el jugador puede realizar cualquier movimiento legal. 

 

4.6 El acto de promoción puede realizarse de varias maneras:  

4.6.1 el peón no tiene por qué ser colocado en la casilla de llegada,  

 

4.6.2 la retirada del peón y la colocación de la nueva pieza en la casilla de promoción pueden 

realizarse en cualquier orden.  

 

4.6.3  Si una pieza del oponente se encuentra en la casilla de llegada, debe ser capturada.  

 

4.7 Cuando se ha dejado una pieza en una casilla, como movimiento legal o parte de un movimiento legal, 

ya no puede ser movida a otra casilla en este movimiento. Se considera realizado un movimiento: 

 

4.7.1 en el caso de una captura, cuando la pieza capturada se ha retirado del tablero y el jugador ha 

soltado su propia pieza después de situarla en su nueva casilla, o 

 

4.7.2 en el caso del enroque, cuando el jugador ha soltado la torre en la casilla previamente cruzada 

por el rey. Cuando el jugador ha soltado el rey, el movimiento no se considera todavía 

completado, pero el jugador ya no tiene otra opción que realizar el enroque por ese lado, 

siempre que sea legal. Si el enroque por ese lado es ilegal, el jugador debe hacer otro 

movimiento legal con su rey (que puede incluir el enroque con la otra torre). Si el rey no tiene 

ningún movimiento legal, el jugador es libre de realizar cualquier movimiento legal. 
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4.7.3 en el caso de la promoción, cuando la mano del jugador ha soltado la nueva pieza en la casilla 

de promoción, y el peón se ha retirado del tablero. 

 

4.8 Una vez que un jugador toca una pieza con la intención de moverla o capturarla, pierde su derecho a 

reclamar la violación por parte de su adversario de los artículos 4.1 ï 4.7. 

Si un árbitro observa una violación del artículo 4, debe intervenir siempre inmediatamente.  

El árbitro no debe esperar a que se produzca una reclamación del jugador. 

 

4.9. Si un jugador es incapaz de mover las piezas, puede proporcionar un asistente, que deberá ser aceptable 

para el árbitro, para realizar esta operación. 

 

Artículo 5: La finalización de la partida 

5.1.1 La partida es ganada por el jugador que ha dado mate al rey de su adversario. Esto finaliza 

inmediatamente la partida, siempre que el movimiento que generó la posición de mate cumpla 

con el artículo 3 y con los artículos 4.2 - 4.7. 
 

5.1.2 La partida es ganada por el jugador cuyo adversario declara que abandona. Esto finaliza 

inmediatamente la partida. 

 

Hay diferentes formas de abandonar una partida por parte de un jugador: 
- parando el reloj. 
- anunciando su abandono. 
- inclinando el rey. 
- estrechando la mano del adversario. 
- firmando la planilla, etc. 

Todas estas posibilidades son peligrosas y podrían ser malentendidas. Por lo tanto, un árbitro siempre debe 
clarificar este tipo de situaciones. La situación tiene que aclararse. 
Si un jugador no desea continuar una partida y se marcha sin abandonar o sin notificárselo al árbitro, será 
considerado descortés. Podría ser sancionado, a criterio del árbitro principal, por conducta antideportiva. 

 

5.2.1  La partida es tablas cuando el jugador que está en juego no puede hacer ningún movimiento 

legal y su rey no est§ en jaque. Se dice entonces que el rey est§ ñahogadoò. Esto finaliza 

inmediatamente la partida, siempre que el movimiento que generó la posición de rey ahogado 

cumpla con el artículo 3 y los artículos 4.2 - 4.7. 

 

5.2.2  La partida es tablas cuando se alcanza una posición en la que ningún jugador puede dar mate 

al rey del adversario con cualquier serie de movimientos legales. Se dice entonces que la 

partida termina en una ñposici·n muertaò. Esto finaliza inmediatamente la partida, siempre que 

el movimiento que generó tal posición cumpla con el artículo 3 y con los artículos 4.2 a 4.7. 
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5.2.3  La partida es tablas por acuerdo entre los dos jugadores durante el desarrollo de la misma, 

siempre y cuando ambos jugadores hayan efectuado al menos un movimiento. Esto finaliza 

inmediatamente la partida. 

 

 

 

 

 

REGLAS DE COMPETICIÓN  

Artículo 6: El reloj de ajedrez 

6.1 Se entiende por ñreloj de ajedrezò un reloj con dos indicadores de tiempo, conectados entre s² de tal 

forma que solo uno de ellos pueda funcionar en cada momento. 

En las presentes Leyes, el t®rmino ñrelojò hace referencia a uno de los dos citados indicadores de tiempo. 
 

Cada indicador de tiempo cuenta con una ñbanderaò. 

 

Se entiende por ñca²da de banderaò la finalizaci·n del tiempo asignado a un jugador. 

 

6.2.1 Durante la partida, cada jugador, una vez realizada su movimiento sobre el tablero, detendrá 

su reloj y pondrá en marcha el de su adversario (es decir, deberá pulsar su reloj). Esto 

ñcompletaò el movimiento. Tambi®n se completa un movimiento si: 

 

6.2.1.1  el movimiento termina la partida (véanse los artículos 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2, 9.6.1, 

9.6.2), o  

(Aclaración Fide de Junio 2017)  

En caso de que las indicaciones de ambos relojes sean 0.00 y se utilicen relojes electrónicos, el Árbitro 

siempre tiene la posibilidad de establecer qué bandera cayó primero, con la ayuda de la indicación "-". 

Por lo tanto, siempre hay un ganador. 

En caso de que se utilicen relojes analógicos, se aplicará el artículo III.3.1 de las Directrices sobre partidas 

sin incremento, incluidos los Finales a caída de bandera. 

Esta regla es aplicable sólo si el Artículo 9.1.1 (prohibición de hacer tablas antes de un número mínimo 
de jugadas) no se aplica. 
La mejor manera de acabar una partida es anotar el resultado en la planilla (si hay alguna) (Véase el 
artículo 8) y que ambos jugadores la firmen.  Esto constituye un documento legal, incluso si el asunto 
se complica. 
A veces ha ocurrido que dos jugadores han firmado la planilla de la partida como tablas. Cuando el 
blanco había ganado. (Véase el artículo 8.7 para tal situación). 

Algunos relojes digitales muestran "-" en lugar de una bandera. 
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6.2.1.2  el jugador ha realizado su siguiente movimiento, cuando no se haya completado 

su movimiento anterior. 

 

6.2.2 A un jugador siempre se le debe permitir detener su reloj después de realizar su movimiento, 

incluso después de que su adversario haya realizado su siguiente movimiento. El tiempo 

transcurrido entre la realización del movimiento y la puesta en marcha del reloj se considera 

como parte del tiempo asignado al jugador. 

 

A veces sucede esta situación: Un jugador realiza un movimiento y antes de que detenga su reloj, el 

adversario hace un movimiento. En esta situación, el jugador tiene todavía el derecho a parar su reloj 

y poner en marcha el del adversario. O bien el jugador no presiona su reloj, pero hace su próximo 

movimiento. En esta situación se considera como el primer movimiento del jugador en ser completado.  

 

Una partida puede tener más de un período. El número asignado de movimientos y la cantidad de 

tiempo adicional con cada movimiento para cada período deben ser especificados con antelación. 

Estos parámetros no deberían ser modificados durante el torneo. 

 

6.2.3  Un jugador debe pulsar su reloj con la misma mano con la que realizó su movimiento. Está 

prohibido que un jugador mantenga el dedo sobre el pulsador o ñrondandoò por encima del 

mismo. 

Si un jugador realiza una jugada con una mano y pulsa el reloj con la otra, no se considera una jugada ilegal 

y se sanciona de acuerdo con el artículo 12.9. 

Normalmente, cuando el jugador olvida presionar su reloj después de hacer su movimiento, el adversario 
tiene las siguientes posibilidades: 
(a) Esperar a que el jugador presione su reloj. En este caso existe la posibilidad de que su bandera caiga 
y el jugador pierda por tiempo. Es bastante injusto, pero el Árbitro no puede intervenir e informar al 
jugador. 
(b) Informar al jugador para que presione su reloj. En este caso, la partida continuará. 
(c) Realizar su siguiente movimiento. En este caso el jugador también puede hacer su siguiente 
movimiento y pulsar su reloj. Si la partida se juega con contador de movimiento, entonces cada jugador 
ha perdido un movimiento. Esta situación el Árbitro la debe considerar y en el momento apropiado 
(cuando está seguro de que no causa una gran distracción a los jugadores) debe intervenir y presionar el 
reloj de cada jugador una vez (añadiendo de esta manera un movimiento en el reloj de cada jugador). 
De esta forma, el tiempo adicional del siguiente período (en caso de existir) será añadido correctamente 
y sin ningún problema. (después de que se haya completado el movimiento 40). 

Puede ocurrir la siguiente situación: 
Un jugador hace su movimiento, se olvida de presionar el reloj y se levanta y abandona la mesa de juego 
(por ejemplo, va a los aseos). 
Cuando regresa, ve que su reloj está funcionando y creyendo que su adversario ha completado su 
movimiento él hace otro movimiento y presiona el reloj. 
En esta situación el Árbitro debe ser requerido inmediatamente para aclarar el caso y comprobar si el 
oponente hizo su movimiento o no y hacer las correcciones necesarias en el reloj (tiempo,  y contador de 
movimientos). 
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6.2.4  Los jugadores deben manejar el reloj de ajedrez correctamente. Está prohibido golpearlo 

violentamente, cogerlo, pulsar antes de jugar o tirarlo. Un manejo incorrecto del reloj será 

penalizado de acuerdo con el artículo 12.9. 

 

6.2.5 Solo se permite ajustar las piezas al jugador cuyo reloj está en marcha.  

 

6.2.6  Si un jugador es incapaz de utilizar el reloj, puede proporcionar un asistente, que deberá ser 

aceptable para el árbitro, para realizar esta operación. El árbitro ajustará su reloj de una forma 

proporcionada. Este ajuste no se aplicará al reloj de un jugador discapacitado. 

 

Es evidente que el propio jugador tiene que proporcionar un asistente. Él debe presentar el asistente al 
árbitro con tiempo suficiente, no justo antes de la ronda. 
Es usual deducir 10 minutos de tiempo al jugador que necesita un asistente. No debe hacerse ninguna 
deducción, por este hecho, en caso de tratarse de un jugador discapacitado. 

 

6.3.1  Al utilizar un reloj de ajedrez, cada jugador debe completar un número mínimo de 

movimientos, o todos, en un período de tiempo prefijado que incluye una cantidad de tiempo 

adicional con cada movimiento. Todas estas cuestiones deben ser especificadas con antelación. 

 

6.3.2  El tiempo no consumido por un jugador durante un período se añade a su tiempo disponible 

para el siguiente período, si lo hubiera. 

En la modalidad de demora, ambos jugadores reciben un determinado ñtiempo principal de 

reflexi·nò. Adem§s, por cada movimiento reciben un ñtiempo extra fijoò. El descuento del 

tiempo principal comienza solo cuando el tiempo extra fijo se ha agotado. El tiempo principal 

de reflexión no cambia, siempre que el jugador detenga su reloj antes de que se agote el tiempo 

extra, independientemente de la proporción de tiempo extra utilizado. 

1  Modo de Fischer: cada jugador tiene un tiempo principal de reflexión y recibe un tiempo extra (incremento) 
con cada movimiento. Dicho incremento se añade antes de empezar la partida para su primer movimiento e 
inmediatamente después de haber completado un movimiento. Si un jugador completa su movimiento antes 
de que el tiempo restante de su incremento se agote, este tiempo restante se añade al tiempo principal de 
reflexión. 
 
2  Modo Bronstein: La principal diferencia entre el modo Fisher y el modo Bronstein es el uso del tiempo      
extra. Si el jugador no usa todo el tiempo extra en el modo Bronstein, la parte restante se elimina. 
 

En caso de que un jugador pulse el reloj sin realizar ningún movimiento, como se menciona en el artículo 

6.2.4, se considera como una jugada ilegal de acuerdo con el artículo 7.5.3, y no según el artículo 12.9. 

A veces pasa lo siguiente: Un jugador desplaza algunas piezas; en esta situación, el adversario mantiene su 

dedo en el pulsador del reloj para evitar que el jugador presione el suyo. Esto está prohibido de acuerdo con 

este artículo. 
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3  Modo de demora: cada jugador recibe un tiempo principal de reflexión. Cuando el jugador está en juego, el 
reloj no empezará a descontar hasta pasado un tiempo prefijado (incremento). Una vez que se ha agotado 
este tiempo, el reloj descontará del tiempo principal de juego. 

 

6.4 Inmediatamente después de una caída de bandera, deben comprobarse los requisitos del artículo 6.3.1 

Esto significa que el árbitro (o el jugador) debe comprobar si se ha completado el número mínimo de 
movimientos. 
Supongamos una partida de 90 minutos para realizar 40 jugadas y 30 minutos para el resto de la partida. Es 
normal investigar si se han realizado o no 40 movimientos por ambos jugadores solo después que una bandera 
haya caído.  
Si se utiliza un contador de jugadas en un reloj digital, entonces es posible establecer si se han realizado los 40 
movimientos antes de la caída de la bandera, ya que ŀǇŀǊŜŎŜ ƭŀ ƛƴŘƛŎŀŎƛƽƴ ά-ά Ŝƴ Ŝƭ ǊŜƭƻƧ Ŝƴ Ŏŀǎƻ ŘŜ ǉǳŜ ƴƻ ǎŜ 
hayan completado los 40 movimientos en el tiempo asignado.  
Cuando se utiliza un tablero electrónico, este puede ayudar a determinar el número de movimientos realizados 
por el jugador. En la mayoría de torneos de alto nivel se utiliza el contador de jugadas. 
 

6.5 Antes del comienzo de la partida, el árbitro decidirá la ubicación del reloj de ajedrez. 

En torneos individuales, el reloj de ajedrez se coloca normalmente a la derecha del jugador que lleva las piezas 
negras. Los tableros de ajedrez deben colocarse de modo que el árbitro sea capaz de comprobar de un vistazo 
la mayor cantidad de relojes posible. En caso de un jugador zurdo con piezas negras, el árbitro puede hacer 
que los jugadores se sienten en el otro lado de la mesa. En competiciones por equipo por lo general los 
jugadores del mismo equipo se sientan en la misma fila de la mesa. Entonces las piezas se colocan 
alternativamente en blanco y negro y todos los relojes mirando hacia el mismo lugar Ten en cuenta que 
sucede a menudo en competiciones por equipos que un jugador presiona el reloj de su vecino. 

 

6.6 A la hora especificada para el comienzo de la partida, se pone en marcha el reloj del Blanco.  

 

En torneos pequeños, el árbitro pone en marcha todos los relojes. En torneos con muchos jugadores, el árbitro 
avisa del comienzo de la ronda y pide que se ponga en marcha el reloj del blanco. El árbitro comprueba que 
todos los relojes de los jugadores con piezas blancas estén funcionando.  

 

6.7.1. Las bases del torneo deberán especificar por adelantado un tiempo de incomparecencia. Si no 

se especifica, el tiempo de espera es cero. Cualquier jugador que se presente ante el tablero 

después del tiempo de incomparecencia perderá la partida a menos que el árbitro decida otra 

cosa. 

 

6.7.2 En el caso de que las bases del torneo especifiquen que el tiempo de incomparecencia no sea 

cero y si ninguno de los jugadores está presente inicialmente, el Blanco perderá todo el tiempo 

transcurrido hasta su llegada, salvo que las bases del torneo o el árbitro decidan otra cosa. 

En caso de que las indicaciones de ambos relojes sean 0.00 y se utilicen relojes electrónicos, el Árbitro 
siempre tiene la posibilidad de establecer qué bandera cayó primero, con la ayuda de la indicación "-" o 
cualquier otra indicación de bandera. Por lo tanto, siempre hay un ganador. 
En caso de que se utilicen relojes analógicos, se aplicará el artículo III.3.1 de las Directrices sobre partidas 
sin incremento, incluidos los Finales a caída de bandera. 
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Si el tiempo de retraso no es 0, es recomendable que el árbitro anuncie públicamente la hora de inicio de la 
ronda y que anote la hora de inicio. 
Si el tiempo de retraso es, por ejemplo, 30 minutos y la ronda estaba prevista a las 15.00, pero que se inició a 
las 15.15, el jugador que ha llegado a las 15.45 pierde. 

 

6.8 Se considera que una bandera ha caído cuando el árbitro lo observa o cuando uno de los dos jugadores 

ha efectuado una reclamación válida en ese sentido. 

 

Se considera que una bandera ha caído cuando es advertida o reclamada, no cuando ha caído físicamente. Solo 
están implicados los dos jugadores y el árbitro, no los testigos. 

 

6.9  Excepto los casos donde se aplique uno de los artículos 5.1.1, 5.1.2, 5.2.1, 5.2.2 o 5.2.3, si un jugador 

no completa el número prescrito de movimientos en el tiempo asignado, pierde la partida. Sin embargo, 

la partida es tablas si la posición es tal que el adversario no puede dar mate al jugador mediante cualquier 

posible combinación de movimientos legales 

 

 

 

 

 

 

 

 

6.10.1 Toda indicación proporcionada por el reloj de ajedrez se considera concluyente en ausencia de 

algún defecto evidente. Un reloj de ajedrez con un defecto evidente debe ser reemplazado por 

el árbitro, quien deberá hacer uso de su mejor criterio al determinar los tiempos que deben 

aparecer en el reloj de ajedrez reemplazado. 

 

Para tener la posibilidad de determinar con la mayor precisión posible los tiempos del reloj reemplazado, es 

recomendable comprobar los relojes durante la ronda, por ejemplo, cada 30 minutos y registrar los tiempos y 

el número de jugadas realizadas usando una hoja de control de tiempo (ver al final del manual). 

Esto puede ser especialmente importante cuando se juega con incremento. 

Si debe remplazarse un reloj de ajedrez es imprescindible marcarlo como reloj defectuoso y mantenerlo 

separado de los otros relojes que funcionen correctamente. 

 

El inicio de la sesión de juego es el momento en que el árbitro lo anuncia. Si el tiempo de retraso es 0, el árbitro 
debe declarar la partida perdida para todos los jugadores ausentes en sus tableros. 
Es preferible que para eventos con más de 30 jugadores se instale en la sala de juego un reloj digital de cuenta 
atrás de gran tamaño. Para eventos de la FIDE con menos de 30 jugadores, se debe hacer un aviso apropiado 
cinco minutos antes del inicio y repetirlo un minuto antes del inicio de la partida.  
Alternativamente debe haber un reloj de pared dentro de la sala de juego que marque la hora oficial del 
torneo. 

Significa que una simple caída de la bandera no puede llevar al Árbitro a declarar la partida perdida del 

jugador cuya bandera ha caído. El Árbitro tiene que comprobar la posición final del tablero,  y sólo si el 

adversario puede hacer jaque mate al rey del jugador mediante cualquier posible serie de movimientos 

legales (es decir, si se puede llegar a una posición de jaque mate en el tablero, incluso jugando de la peor 

forma posible) declarar la partida ganada por el adversario. En caso de que haya una serie de 

movimientos forzados que conduzcan a un jaque mate por parte del jugador o una posición muerta, 

entonces el resultado de la partida será tablas. 
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6.10.2 Si se descubre durante la partida que la configuración de cualquiera de ambos relojes es 

incorrecta, un jugador o el árbitro parará los relojes de inmediato. El árbitro introducirá la 

configuración correcta y ajustará los tiempos y el contador de movimientos si es necesario. El 

árbitro hará uso de su mejor criterio al determinar la configuración del reloj. 

 

Es aconsejable anotar todos los detalles conocidos de los dos relojes antes de hacer un ajuste. 

 

6.11.1 Si la partida debe ser interrumpida, el árbitro detendrá el reloj de ajedrez. 

 

6.11.2 Un jugador puede detener el reloj de ajedrez solo para solicitar la asistencia del árbitro, por 

ejemplo, cuando se ha producido una promoción y no está disponible la pieza requerida. 

 

6.11.3 El árbitro decidirá cuándo se va a reanudar la partida. 

 

6.11.4 Si un jugador detiene el reloj de ajedrez para solicitar la asistencia del árbitro, este determinará 

si el jugador tenía una razón válida para hacerlo. Si resulta obvio que el jugador no tenía una 

razón válida para detenerlo, será sancionado conforme al artículo 12.9. 

 

 

6.12.1 En el recinto de juego se permite el uso de pantallas, monitores o tableros murales que muestren 

la posición actual sobre el tablero, los movimientos y el número de movimientos realizados o 

completados, así como relojes que muestren incluso el número de movimientos.  

6.12.2 El jugador no puede realizar una reclamación basándose solo en la información mostrada por 

este tipo de dispositivos. 

 

El árbitro debe tener en cuenta que las pantallas, monitores o tableros murales pueden proporcionar 
información incorrecta. 

 

 

Artículo 7: Irregularidades  
 

7.1 Si se produce una irregularidad y las piezas deben ser reubicadas a una posición anterior, el árbitro hará 

uso de su mejor criterio para determinar los tiempos que deben aparecer en los relojes. Esto incluye el 

derecho de no cambiar el tiempo del reloj. También, en caso necesario, ajustará el contador de 

movimientos. 
 

7.2.1 Si en el trascurso de la partida, se compruebe que la posición inicial de las piezas era 

incorrecta, la partida se anulará y se jugará una nueva.  

7.2.2  Si en el trascurso de una partida se comprueba que el tablero no se colocó de acuerdo con el 

artículo 2.1, la partida continuará, pero la posición deberá transferirse a un tablero colocado 

correctamente. 

Un jugador puede detener los relojes en casos en que el jugador se sienta molestado, por ejemplo, por su 
adversario o por los espectadores, o no encontrarse bien. Ir al cuarto de baño no es una razón válida para 
parar los relojes. El árbitro puede decidir otra cosa si existen razones médicas (por ejemplo: sangra por la 
nariz). 
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Ten en cuenta que la incorrección sea detectada durante y no después de la partida. No se menciona quién o 
cómo se descubrió el error. Si una partida se juega en un tablero electrónico, puede ocurrir que el ordenador 
deje de registrar los movimientos. En tales casos, el operador puede informar al árbitro de que algo va mal y el 
árbitro tiene el deber de comprobar qué ha ocurrido. 

 

7.3  Si una partida ha comenzado con los colores cambiados entonces, si ambos jugadores han hecho 

menos de 10 movimientos, se interrumpirá y se jugará una nueva partida con los colores 

correspondientes. Después de realizados 10 o más movimientos, la partida continuará. 

 

 

 

 

 

 

7.4.1 Si un jugador desplaza una o más piezas, restablecerá la posición correcta en su propio tiempo.  

7.4.2  Si fuera necesario, tanto el jugador como su adversario pueden detener el reloj de ajedrez y 

solicitar la asistencia del árbitro.  

 

7.4.3   El árbitro puede sancionar al jugador que desplazó las piezas. 

 

El árbitro debe tener mucho cuidado. Supongamos que el jugador A está en juego y su reloj está en 
movimiento. Entonces, el jugador B desplaza una de sus piezas propias (accidentalmente). No es correcto que 
el jugador A ponga en marcha el reloj de B. Por supuesto, si el jugador A ha sido realmente molestado, debe 
llamar al árbitro, después de que haya parado ambos relojes. 
Este artículo debe aplicarse con flexibilidad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

7.5.1 Un movimiento ilegal se completa una vez que el jugador ha pulsado su reloj. Si durante la 

partida se comprueba que se ha completado un movimiento ilegal, se restablecerá la posición 

inmediatamente anterior a la irregularidad. Si no puede determinarse la posición 

inmediatamente anterior a la irregularidad, la partida continuará a partir de la última posición 

identificable previa a la irregularidad. Al movimiento que reemplace al movimiento ilegal se 

le aplicarán los artículos 4.3 y 4.7. Después continuará la partida a partir de esta posición 

restablecida.  

 

(Aclaración Fide de Junio 2017)  

En caso de que una partida con los colores invertidos acabe por medios normales (por jaque mate, 

ahogado, rendición o acuerdo de tablas, si está permitido) antes de que se realicen diez (10) movimientos, 

entonces el resultado se mantendrá. 

Este artículo es muy claro: después de 10 movimientos o más la partida continuará, de lo contrario, se 

jugará una nueva partida con los colores correctos. No importa cuál sea la posición actual sobre tablero 

ni cuántas piezas o peones han sido capturados, después del noveno movimiento. 

Los problemas pueden ocurrir principalmente en las partidas de ajedrez Rápido y Relámpago, donde es 
posible tener muchas situaciones con desplazamiento de las piezas, debido a la falta de tiempo y la rapidez 
al hacer los movimientos. 
La sanción que el Arbitro debe aplicar debería estar de acuerdo con el Artículo 12.9.  
No se puede aceptar declarar por perdida la partida inmediatamente al jugador que desplazó (por 
accidente) una pieza, excepto si es obvio que lo hizo a propósito (es decir, para ganar más tiempo), o lo 
hizo más de una vez. 
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Primero de todo, es muy importante que la irregularidad debe descubrirse durante la partida. Después de que 
los jugadores hayan firmado las planillas u otra forma en la que esté claro que la partida ha terminado, no son 
posibles las correcciones. El resultado permanece. Además, en el caso de que la irregularidad se descubra 
durante la partida, es importante que la partida continúe moviendo la pieza con la cual se jugó el movimiento 
ilegal o que la pieza que fue capturada pueda ser capturada por otra pieza si es posible.  

7.5.2 Si el jugador mueve un peón a la fila más lejana y pulsa el reloj, pero no sustituye el peón por 

una nueva pieza, el movimiento es ilegal. El peón se sustituye por una dama del mismo color 

que el peón. 

7.5.3  Si el jugador presiona el reloj sin hacer ningún movimiento, se considerará y penalizará 

como si fuera un movimiento ilegal 

7.5.4  Si un jugador utiliza las dos manos para hacer un solo movimiento (por ejemplo, en caso de 

enroque, captura o promoción), y presiono el reloj se considerará y penalizará como si fuera 

un movimiento ilegal. 

7.5.5 Después de actuar conforme al artículo 7.5.1 o 7.5.2, 7.5.3 o 7.5.4, para el primer movimiento 

ilegal completado, el árbitro concederá dos minutos de tiempo extra al adversario; para el 

segundo movimiento ilegal completada del mismo jugador, el árbitro decretará la pérdida de 

la partida para el infractor. Sin embargo, decretará tablas si la posición es tal que el oponente 

no puede dar jaque mate al rey del infractor mediante cualquier serie de movimientos legales. 

7.6  Si durante una partida se comprueba que algunas piezas han sido desplazadas de sus casillas, deberá 

restablecerse la posición anterior a la irregularidad. Si no puede identificarse dicha posición, la partida 

continuará a partir de la última posición identificable previa a la irregularidad. Después continuara la 

partida a partir de esta posición restablecida. 

 

 

 

 

 

Es recomendable que la investigación para determinar a partir de qué posición debe continuar la partida, se 
lleve a cabo por los dos jugadores bajo la supervisión de un árbitro. 

La captura del rey es un movimiento ilegal y se penalizará en consecuencia. 

El jugador perderá en caso de que complete dos (2) jugadas ilegales de CUALESQUIERA de los artículos 
arriba mencionados: 7.5.1, 7.5.2, 7.7.1 y 7.8.1. 
Sin embargo, cuando haya dos (2) jugadas ilegales en un solo movimiento (por ejemplo, enroque ilegal 
hecho con dos manos, promoción ilegal hecha con dos manos y captura ilegal hecha con dos manos), 
contarán como una (1) jugada ilegal y el jugador no perderá de inmediato. 

Un movimiento no puede ser declarado ilegal hasta que el jugador detiene su reloj. Por lo tanto, el jugador 

puede corregir su movimiento sin ser penalizado, incluso si ya había dejado la pieza en el tablero, siempre 

que no ha pulsado el reloj. Por supuesto, debe cumplir con los requisitos del artículo 4. 

(Aclaraciones Fide de Junio 2017) 

La captura del Rey es una jugada ilegal, y es penalizada como tal. 
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Artículo 8: La anotación de los movimientos 
 

8.1.1 En el transcurso de la partida cada jugador está obligado a anotar sus propios movimientos y 

las de su adversario en la forma correcta, movimiento tras movimiento, de forma tan clara y 

legible como sea posible, en anotación algebraica (ver Apéndice C), en la planilla prescrita 

para la competición.  
 

8.1.2 Está prohibido anotar los movimientos antes de realizarlos, excepto cuando el jugador esté 

reclamando tablas según los artículos 9.2, 9.3 o aplazando la partida según directrices I.1.1. 

 

Observa que está prohibido anotar el movimiento por adelantado. Solo está permitido en caso de reclamación 
de tablas (artículos 9.2 y 9.3) y aplazamientos. 
Está permitido anotar los movimientos por pares (el movimiento del adversario y el propio), pero debe haber 
anotado su movimiento anterior antes de realizar el siguiente movimiento. 

 

8.1.3 La planilla se utilizará únicamente para anotar los movimientos, los tiempos de los relojes, las 

ofertas de tablas, temas relacionados con una reclamación u otros datos relevantes.  

 

8.1.4 Un jugador puede replicar a un movimiento de su adversario antes de anotarlo, si así lo desea. 

Debe anotar su movimiento previo antes de realizar otra.  

 

8.1.5 Ambos jugadores deben anotar en su planilla la oferta de tablas con el símbolo (=).  

 

8.1.6 Si un jugador es incapaz de anotar, puede proporcionar un asistente, aceptable para el árbitro, 

para anotar los movimientos. El árbitro ajustará su reloj de una forma proporcionada. Este 

ajuste no se aplicará a un jugador discapacitado.  

 

8.2 La planilla estará a la vista del árbitro durante toda la partida. 

 

Hoy en día no hay problemas con este artículo. La costumbre de ocultar la jugada de la planilla con una 
pluma no viola este artículo. Sin embargo, el árbitro tiene pleno derecho a retirar la pluma de la planilla, 
cada vez que quiera comprobar el número de movimientos realizados por el jugador. 

 

8.3 Las planillas son propiedad de los organizadores del torneo. 

 

Un jugador no está autorizado a quedarse con la planilla original, pertenece a la organización. El jugador 
debe entregarla al árbitro cuando la partida termina y quedarse con la copia (si la hay). 

 

8.4  Si un jugador dispone de menos de cinco minutos en su reloj en algún momento de un periodo y no 

tiene un tiempo adicional de 30 segundos o más añadidos con cada movimiento, no está obligado hasta 

el final del periodo a cumplir los requisitos del artículo 8.1. 

 

8.5.1 Si ningún jugador anota la partida según el artículo 8.4, el árbitro o un asistente procurarán 

estar presentes y anotar los movimientos. En tal caso, inmediatamente después de que haya 

caído una bandera, el árbitro parará el reloj de ajedrez y ambos jugadores actualizarán sus 

planillas, utilizando la planilla del árbitro o la del adversario. 
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Sucede bastante a menudo que en esta fase de apuro de tiempo el jugador pregunta al árbitro cuántos 
movimientos faltan para el control de tiempo. El árbitro no debe dar ninguna información sobre el número de 
movimientos realizados, incluso aunque uno o ambos jugadores hayan completado el número de movimientos 
necesarios. Solo después de una caída de bandera el árbitro entra en acción: detiene ambos relojes y ordena 
a ambos jugadores a que actualicen sus planillas. 
Solo después de que ambos jugadores hayan actualizado sus planillas, el árbitro pondrá en marcha el reloj del 
jugador que está en juego. 

 

8.5.2 Si solo un jugador ha dejado de anotar la partida según el artículo 8.4, debe actualizar 

completamente su planilla en cuanto haya caído cualquiera de las dos banderas antes de mover 

cualquier pieza en el tablero. En el supuesto que el jugador esté en juego, puede utilizar la 

planilla de su adversario, pero tendrá que devolverla antes de hacer un movimiento. 

 

Observa que, en esta situación, después de una caída de bandera, el árbitro no detiene los relojes. 

 

8.5.3 Si no hay ninguna planilla completa disponible, los jugadores deben reconstruir la partida sobre 

un segundo tablero bajo el control del árbitro o un asistente. Primero, y antes de que se realice 

la reconstrucción, el árbitro anotará la posición actual de la partida, el tiempo transcurrido en 

ambos relojes, cuál estaba en marcha y el número de movimientos realizados o completados, 

si se dispone de tal información. 

 

La reconstrucción debe tener lugar después de que los relojes se hayan detenido y debería realizarse en un 
lugar alejado de las partidas, para no molestar a otros jugadores. 

 

8.6 Si no se pueden actualizar las planillas de forma que muestren que un jugador ha sobrepasado el tiempo 

asignado, el siguiente movimiento realizado será considerado como el primero del siguiente periodo 

de tiempo, salvo que sea evidente que se han realizado o completado más movimientos. 

 

Pongamos un ejemplo. Supongamos que el número de movimientos necesarios para llegar al control es 40. Si 
solo pueden encontrarse 37 movimientos, entonces el siguiente movimiento en la planilla será el número 41; 
si solo se han encontrado 42 y es seguro que se han completado más movimientos, pero no se sabe 
exactamente cuántas, entonces el siguiente movimiento será el número 43. 

 

8.7 Al finalizar la partida ambos jugadores firmarán las dos planillas, indicando el resultado. Dicho 

resultado permanecerá, aunque sea incorrecto, salvo que el árbitro decida otra cosa. 

 

Es muy importante que el árbitro verifique correctamente los resultados de las partidas. 
En el momento que un árbitro vea que una partida ha terminado, debe ir al tablero y comprobar que los 
jugadores han escrito el resultado de la partida y firmado las planillas. El árbitro debería comprobar 
inmediatamente que las dos planillas tienen idéntico resultado. 
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Artículo 9: La partida tablas  
 

9.1.1 Las bases del torneo podrán prohibir a los jugadores ofrecer o aceptar tablas, bien antes de un 

número concreto de movimientos o bien en ningún caso, sin el consentimiento del árbitro. 

 

Si se aplica esta regla en una competición, se debería comunicar a los jugadores en la invitación al torneo el 
número concreto de movimientos o la prohibición del acuerdo. Es recomendable antes del inicio del torneo 
repetir la regla del torneo. Está claro que esta regla solo afecta al acuerdo de tablas.  
Los artículos 9.2, 9.3 y 9.6 siguen siendo de aplicación durante la partida entera y dan la posibilidad a los 
jugadores de hacer tablas en menos movimientos que el número especificado, lo que debe ser aceptado 
por el árbitro (es decir, si dos jugadores hacen tablas por triple repetición después de 20 movimientos donde 
hay una regla que no se pueden hacer antes de 30 movimientos, entonces el árbitro debe aceptar las tablas) 

 

9.1.2 Sin embargo, si las bases del torneo permiten el acuerdo de tablas, se aplicará lo siguiente: 

 

9.1.2.1  Un jugador que desee ofrecer tablas deberá hacerlo después de haber realizado 

un movimiento sobre el tablero y antes de pulsar su reloj. Una oferta en 

cualquier otro momento de la partida será válida, pero se tendrá en 

consideración el artículo 11.5. La oferta no puede ir ligada a ninguna condición. 

En ambos casos, no se puede retirar la oferta y mantiene su validez hasta que el 

adversario la acepte, la rechace, bien verbalmente o bien tocando una pieza con 

intención de moverla o capturarla, o la partida concluya de alguna otra forma. 

 

9.1.2.2  La oferta de tablas será anotada por cada jugador en su planilla con el símbolo 

(=). 

 

9.1.2.3  Una reclamación de tablas conforme a los artículos 9.2 o 9.3 tendrá la 

consideración de una oferta de tablas. 

 

La secuencia correcta de una oferta de tablas es clara: 
 

- realizar un movimiento. 
- ofrecer tablas. 
- presionar el reloj. 

Si un jugador se desvía de este orden, la oferta sigue siendo válida, pero es de hecho incorrecta. En tal caso, el 
árbitro debe sancionar al jugador de acuerdo con el art. 12.9 
No se deben imponer condiciones. Algunos ejemplos: El jugador fuerza al adversario a que acepte la oferta en 
los próximos 2 minutos. En un torneo por equipos: se ofrecen tablas a condición de que en otra partida del 
mismo encuentro se abandone o se hagan tablas también. En ambos casos, la oferta de tablas es válida, pero 
no la condición ligada. 
Respecto al art. 9.1.2.3: Si un jugador reclama tablas, el adversario tiene la posibilidad de aceptarlas 
inmediatamente. En este caso, el árbitro no tiene que verificar la corrección de la reclamación. Pero ten 
cuidado. Si hay una restricción a las tablas (por ejemplo: no se permiten tablas antes de que se hayan 

Este artículo le da la posibilidad al Árbitro principal de un torneo de invalidar las decisiones equivocadas 

tomadas por los árbitros del torneo, incluso después de que los jugadores hayan firmado las planillas 

de anotación o el acta del encuentro. 
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completado 30 movimientos por parte de ambos jugadores) y la reclamación se ha efectuado antes de dicho 
movimiento (por ejemplo, tras 28 movimientos), entonces la reclamación debe ser verificada por el árbitro, en 
cualquier caso, incluso aunque el oponente acepte el acuerdo de tablas. 

 

9.2.1 La partida es tablas, bajo una correcta reclamación del jugador que está en juego, cuando la 

misma posición, al menos por tercera vez (no necesariamente por repetición de movimientos)  

9.2.1.1  Va a producirse, si el jugador primero anota su movimiento, que no puede ser 

cambiado, en su planilla y declara al árbitro su intención de realizarlo; o 

 

9.2.1.2  Acaba de producirse y el reclamante está en juego. 

 

9.2.2 Se considera que las posiciones son la misma si y solo si el mismo jugador está en juego, las 

piezas del mismo tipo y color ocupan las mismas casillas, y los movimientos posibles de todas 

las piezas de ambos jugadores son los mismos. Por lo tanto, las posiciones no son la misma si: 

 

9.2.2.1 al principio de la secuencia un peón pudiera haber sido capturado al paso.  

 

9.2.2.2 un rey tuviera derecho al enroque con una torre que no se ha movido, pero perdiera 

este derecho después de moverse. El derecho al enroque se pierde solo después de 

mover el rey o la torre. 

 

La corrección de una reclamación debe comprobarse en presencia de ambos jugadores. Es también 
recomendable repetir la partida y no decidir solo usando las planillas. Si se usan tableros electrónicos es posible 
comprobar la partida en el ordenador. 

 

9.3 La partida es tablas, bajo una correcta reclamación del jugador que está en juego, si: 

 

9.3.1  escribe en su planilla su movimiento, que no puede ser cambiado, y declara al árbitro su 

intención de realizarlo, lo que dará lugar a que, en los últimos 50 movimientos por cada jugador 

no se hayan realizado movimientos de peón ni capturas; o  

 

9.3.2  se hayan completado los últimos 50 movimientos de cada jugador sin movimientos de peón ni 

capturas. 

 

9.4 Si un jugador toca una pieza según el artículo 4.3, pierde el derecho a reclamar tablas en ese movimiento 

según los artículos 9.2 y 9.3. 

 

El jugador pierde el derecho a reclamar tablas solo en ese movimiento. Siempre tiene la posibilidad de realizar 
una nueva reclamación en la partida basada en la actual posición. 

 

9.5.1  Si un jugador reclama tablas según los artículos 9.2 o 9.3, el jugador o el árbitro detendrá el 

reloj de ajedrez (ver artículo 6.12.1 o 6.12.2). No se le permite retirar su reclamación. 

 

9.5.2 Si se comprueba que la reclamación es correcta, la partida es tablas de forma inmediata. 

Véase el comentario del art. 9.2 
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9.5.3 Si se comprueba que la reclamación es incorrecta, el árbitro añadirá dos minutos al tiempo de 

reflexión restante de su adversario y continuará la partida. Si la reclamación se basaba en un 

movimiento anunciado, este habrá de realizarse de acuerdo con los artículos 3 y 4. 

Se ha mencionado que el movimiento anunciado debe ser realizado, pero si el movimiento anunciado es ilegal, 
debe hacerse otro movimiento con esta misma pieza. Todos los demás detalles del artículo 4 son también 
válidos. 

 

9.6 La partida es tablas si se produce uno o los dos siguientes casos:  

 

9.6.1 la misma posición ha aparecido, como en 9.2.2, al menos cinco veces 

 

9.6.2 se ha efectuado cualquier serie de al menos 75 movimientos realizados por cada jugador sin 

movimientos de peón, ni capturas. Si el último movimiento resulta en jaque mate, este 

prevalecerá. 

 

Artículo 10: Puntuación 

10.1 A menos que las bases del torneo especifiquen otra cosa, un jugador que gana su partida, o que gana 

por incomparecencia, recibe un punto (1); un jugador que pierde su partida, o que pierde por 

incomparecencia, recibe cero puntos (0); y un jugador que entabla su partida recibe medio punto (½). 

 

 

10.2 La puntuación total de cualquier partida nunca puede exceder de la máxima puntuación de una partida 

normal. Las puntuaciones dadas a un jugador individual deben ser aquellas normalmente asociadas 

con el juego, por ejemplo, una puntuación de ¾ - ¼ no está permitida. 

 

 

 

 

 

Artículo 11: La conducta de los jugadores 

11.1 Los jugadores no actuarán de forma que deshonren el juego del ajedrez. 
 

Este es un artículo que puede usarse para todas las infracciones que no se mencionan específicamente en las 
Leyes del Ajedrez 

 

11.2.1 El ñrecinto de juegoò se define como la ñzona de juegoò, aseos, salas de descanso, zona de 

refrigerios, zona anexa de fumadores y otros lugares designados por el árbitro.  

Otro sistema de puntuación que se usa de vez en cuando es 3 puntos por victoria, 1 punto por tablas y 0 
puntos por partida perdida. 

En el caso 9.6.1, las cinco veces no tienen por qué ser consecutivas. 
En ambos casos 9.6.1 y 9.6.2 el Árbitro debe intervenir y detener la partida, declarándola como tablas. 

Esto significa, en primer lugar, que la puntuación total obtenida por ambos jugadores en una partida no 
puede superar la puntuación obtenida al ganar la partida: con el sistema tradicional (1, ½, 0), la 
puntuación total no puede ser mayor de 1 punto; o más de 3 puntos con el sistema 3, 1, 0. 
Y segundo, que un jugador no puede recibir una puntuación que no sea 1, ½ o 0 en el sistema tradicional 
o 3, 1 o 0 en el sistema 3, 1, 0. 
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11.2.2 La zona de juego se define como el lugar donde se juegan las partidas de una competición.  

 

11.2.3 Solo con el permiso del árbitro puede: 

 

11.2.3.1 Un jugador abandonar el recinto de juego.  

 

11.2.3.2 El jugador que está en juego salir de la zona de juego.  
 

11.2.3.3 Una persona que no es ni jugador ni árbitro acceder a la zona de juego.  
 

Si es posible, los espectadores no deberían entrar en la zona de juego. Es recomendable tener todas las demás 
estancias (área de fumadores, aseos, bar, etc.) bajo control de los auxiliares. 

 

11.2.4  Las bases del torneo pueden especificar que el oponente de un jugador que esté en juego 

deba avisar al árbitro cuando desee abandonar la zona de juego. 

 

11.3.1 Durante la partida está prohibido que los jugadores hagan uso de cualquier tipo de notas, 

fuentes de información o consejos; o analizar cualquier partida en otro tablero. 

 

11.3.2.1 Durante la partida está prohibido que un jugador tenga cualquier dispositivo 

electrónico no aprobado específicamente por el árbitro en la sala de juego.  

Sin embargo, las bases del torneo pueden permitir que tales dispositivos se 

almacenen en la bolsa de los jugadores, siempre y cuando el dispositivo esté 

completamente apagado. Esta bolsa debe colocarse en el lugar designado por el 

árbitro. Ambos jugadores tienen prohibido utilizar esta bolsa sin el permiso del 

árbitro. 

 

11.3.2.2 Si es evidente que un jugador lleva encima un dispositivo de este tipo dentro del 

recinto de juego, perderá la partida. El adversario ganará. Las bases de un torneo 

pueden especificar una sanción diferente, menos grave.  

Este artículo no debe confundirse con los artículos 11.2.3.1 y 11.2.3.2. En 11.2.3.1 se prohíbe a cualquier 
jugador abandonar el recinto de juego sin el permiso del árbitro y en 11.2.3.2 se prohíbe abandonar la 
zona  de juego para el jugador que está en juego. 
Pero en 11.2.4 se contempla la posibilidad de incluir en las bases del torneo la prohibición de salir de la 
zona de juego sin permiso del árbitro para todo jugador que no esté en juego. 
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11.3.3 El árbitro puede requerir al jugador que permita la inspección de su ropa, bolsos, otros artículos 

y cuerpo en privado. El árbitro o una persona autorizada por el árbitro deberá inspeccionar al 

jugador y deberá ser del mismo sexo que este. Si un jugador se niega a cooperar con estas 

obligaciones, el árbitro tomará medidas de acuerdo con el artículo 12.9. 

11.3.4 Fumar, incluidos los cigarrillos electrónicos, solo estará permitido en la zona del recinto de 

juego designada por el árbitro. 

 

Si es posible, esta zona de fumadores debería estar cerca de la zona de juego y supervisada por el árbitro o 
un auxiliar. 

 

11.4 Los jugadores que hayan finalizado sus partidas serán considerados espectadores. 

 

Esto significa que los jugadores que han finalizado sus partidas deben abandonar la zona de juego. No 
obstante, permíteles unos minutos para mirar los otros tableros asegurándose que no molestan a los 
jugadores que tienen sus partidas en juego. 

 

11.5 Está prohibido distraer o molestar al adversario de cualquier manera. Esto incluye reclamaciones u 

ofertas de tablas improcedentes o la introducción de una fuente de ruido en la zona de juego. 

 

Probablemente, las ofertas de tablas o las reclamaciones sean bastante razonables, pero repetirlas con 
demasiada frecuencia puede molestar al adversario. El árbitro siempre debe intervenir cuando el adversario 
es molestado o distraído. 

 

11.6 Las infracciones a las reglas establecidas en los artículos 11.1 a 11.5 darán lugar a sanciones conforme 

al artículo 12.9. 

 

11.7 La persistente negativa de un jugador a cumplir con las Leyes del Ajedrez será sancionada con la pérdida 

de la partida. El árbitro decidirá la puntuación del adversario. 

 

Las regulaciones sobre dispositivos electrónicos son ahora muy estrictas. No está permitido tener un 
teléfono móvil en la sala de juego, sin importar si se encuentra encendido o apagado.  
Si a un jugador se le encuentra un teléfono móvil (incluso apagado) , este perderá automáticamente su 
partida y su adversario ganara. El resultado será de 1-0 o bien 0-1. No importa si cuando se encuentra el 
teléfono móvil el adversario no puede dar jaque mate al jugador infractor por cualquier serie de 
movimientos legales: gana la partida. 
Es diferente si la partida todavía no ha comenzado. 
Supongamos la siguiente situación: No hay tolerancia cero. El jugador A se encuentra en la sala de juego al 
comienzo de la ronda. Su oponente, el jugador B, está ausente. Inmediatamente después de que el jugador 
A haga su primer movimiento suena su móvil. El árbitro declara la partida perdida para el jugador A. Algunos 
minutos más tarde, pero aún a tiempo, el jugador B llega. La puntuación es "- / +", puesto que no se trata 
de una partida "jugada" y no puede ser valorada. 
Existe la posibilidad de que los árbitros u organizadores especifiquen por adelantado (en las bases del 
torneo) una sanción menos grave para la violación de este artículo (por ejemplo, una multa).  
Y también pueden incluir en las bases del torneo la posibilidad de traer tal dispositivo al torneo siempre 
que se cumplan ciertas condiciones: que está completamente apagado y almacenado en una bolsa 
separada, de modo que no esté en contacto con el jugador y el jugador no tenga acceso a la bolsa durante 
la partida, sin el permiso del árbitro (y él jugador no pueda llevarse la bolsa con él al baño, etc). 
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Es muy difícil dar un criterio general para la aplicación de este artículo, pero si un árbitro debe advertir por 
tercera o cuarta vez a un jugador, hay una buena razón para declarar la pérdida de la partida. Es 
recomendable informar al jugador que se le aplicará el artículo 11.7 en la próxima infracción. 

 

11.8 Si ambos jugadores son considerados culpables de acuerdo con el artículo 11.7, la partida se declarará 

perdida para ambos. 

 

11.9 Un jugador tiene derecho a solicitar al árbitro una explicación de cualquier punto de las Leyes del 

Ajedrez. 

 

11.10  A menos que las bases del torneo especifiquen lo contrario, un jugador puede apelar contra cualquier 

decisión del árbitro, aunque el jugador haya firmado la planilla (véase el artículo 8.7). 

 

Es necesario recomendar al jugador para que haga una apelación, en caso de que no esté de acuerdo con la 
decisión de un árbitro. De cualquier manera, la partida continuará según la decisión del Árbitro. 
Si el jugador se niega a continuar la partida, entonces su reloj seguirá corriendo y perderá por tiempo. 
Debe haber siempre un plazo límite para la presentación de la apelación. 
Los detalles del procedimiento de apelación deben ser parte de las bases del torneo. 

 

11.11  Ambos jugadores deben ayudar al árbitro en cualquier situación que requiera la reconstrucción de 

la partida incluidas las reclamaciones de tablas. 

 

11.12  La comprobación de la reclamación de triple repetición o 50 movimientos es un deber de los 

jugadores, bajo la supervisión del árbitro. 

 

Artículo 12: El papel del árbitro (ver el Prólogo) 

12.1 El árbitro velará por que se cumplan las Leyes del Ajedrez. 
 
El árbitro debe estar presente y controlar las partidas. Esto significa que, en caso de que el árbitro observe una 
infracción, debe intervenir. No debe esperar una reclamación del oponente.  
Ejemplo: un jugador toca una pieza y juega otra. El árbitro debe obligar al jugador a mover la pieza tocada. 

 

12.2 El árbitro deberá: 
 

12.2.1 Garantizar el juego limpio.  

 

12.2.2 Actuar en el mejor interés de la competición.  

 

12.2.3  Asegurarse de que se mantiene un buen ambiente de juego.  
 

12.2.4  Asegurarse de que los jugadores no sean molestados.  
 

12.2.5  Supervisar el desarrollo de la competición.  
 

La reconstrucción de las partidas debidas, por ejemplo, a las reclamaciones de tablas (triple repetición o 50 
movimientos) no es sólo deber del árbitro. Los jugadores deben realizar esta reconstrucción, bajo la supervisión 
del árbitro. 
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12.2.6  Tomar medidas especiales en los casos de los jugadores con discapacidad y de las personas 

que necesitan atención médica. 

 

12.2.7   Seguir las reglas o directrices anti-trampas 

12.3 El árbitro observará las partidas, especialmente cuando los jugadores estén apurados de tiempo, exigirá 

el cumplimiento de las decisiones que haya adoptado y, cuando corresponda, impondrá sanciones a los 

jugadores. 

 

12.4 El árbitro puede nombrar ayudantes para observar las partidas, por ejemplo, cuando hay varios 

jugadores apurados de tiempo. 

 

12.5 El árbitro puede conceder tiempo adicional a uno o ambos jugadores en caso de desorden ajeno a la 

partida. 

 

 12.6 El árbitro no puede intervenir en una partida excepto en los casos descritos en las Leyes del Ajedrez. No 

indicará el número de movimientos completados, excepto en aplicación del artículo 8.5 cuando al menos 

una de las banderas haya caído. El árbitro se abstendrá de informar a un jugador de que su adversario 

ha realizado un movimiento o de que no ha pulsado su reloj. 

 

12.7 Si alguien observa una irregularidad, solo puede informar al árbitro. Los jugadores de otras partidas no 

pueden hablar o interferir de ningún modo en una partida. Los espectadores no están autorizados a 

intervenir en una partida. El árbitro puede expulsar a los infractores del recinto de juego. 

 

Este artículo también incluye la caída de una bandera. 

 

12.8 Está prohibido para cualquiera el uso de teléfonos móviles o de cualquier otro dispositivo de 

comunicación en el recinto de juego y en cualquier otra zona designada por el árbitro, salvo que cuente 

con su autorización. 

 

Espectadores, Oficiales, Organizadores, Capitanes y Árbitros tampoco están autorizados a usar sus 
móviles en la sala de juego durante las partidas 

 

12.9 El árbitro puede aplicar las siguientes sanciones: 

12.9.1 una advertencia; 
 

12.9.2 aumentar el tiempo restante del adversario; 
 

12.9.3 reducir el tiempo restante del infractor; 
 

12.9.4 aumentar la puntuación obtenida en la partida por el adversario, hasta el máximo posible para 

dicha partida; 
 

12.9.5 reducir la puntuación obtenida en la partida por el infractor; 
 

El Árbitro debe tener cuidado de evitar cualquier tipo de trampas por parte de los jugadores. 
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12.9.6 declarar la partida perdida al infractor (el árbitro también decidirá la puntuación del adversario) 
 

12.9.7 una multa anunciada con antelación. 
 

12.9.8 exclusión de una o más rondas, 
 

12.9.9 la expulsión de la competición. 
 

El artículo 12.9.9 puede aplicarse en cooperación con el organizador del evento. 

 

APENDICES 

 

 

APÉNDICE A  Ajedrez Rápido 
 

A.1 Una partida de ñAjedrez R§pidoò es aquella en la que todos los movimientos deben completarse en un 

tiempo fijo de más de 10 minutos, pero menos de 60 minutos por cada jugador; o cuando el resultado 

de la suma del tiempo asignado más el incremento por movimiento multiplicado por 60 es más de 10 

pero menos de 60 minutos para cada jugador. 
 

Ejemplo 1: De acuerdo con las bases de un torneo, el control de tiempo es de 30 minutos para toda la partida más 30 

segundos de incremento por cada jugada.  

Es decir: para 60 movimientos tendríamos un tiempo total de 30 '+ (30 "x 60) = 30' +30 '= 60'.  

De acuerdo con el artículo A1 de "Ajedrez Rápido" no se trata de una partida donde todos los movimientos de cada 

jugador deben ser completados en menos de 60 minutos y, en consecuencia, la partida se considerará como de ajedrez 

estándar. 

Ejemplo 2: De acuerdo con las bases de un torneo, el control de tiempo es de 10 minutos para toda la partida más 5 

segundos de incremento por cada jugada.  

Es decir: para 60 movimientos tendríamos un tiempo total de 10 '+ (5 "x 60) = 10' +5 '= 15'.  Por tanto, según el artículo 

A.1 una partida a este ritmo se considerará como de ajedrez rápido. 

 

 

A.2 Los jugadores no están obligados a anotar los movimientos, pero no pierden sus derechos a reclamar 

basándose en una planilla. El jugador puede, en cualquier momento, pedir al árbitro que le 

proporcione una planilla para anotar los movimientos. 

 

Se les permite a los jugadores anotar los movimientos y pueden dejar de anotar cuando lo deseen. 

A.3 Se aplicarán las Reglas de Competición si: 

A.3.1.1. Un árbitro supervisa un máximo de tres partidas y  

 

A.3.1.2. Cada partida es apuntada por el árbitro o su asistente y, si es posible, por medios electrónicos.  

Si hay suficientes árbitros - un árbitro por cada tres partidas ς y hay asistentes anotando todas las partidas, la única 
diferencia entre las partidas de ajedrez rápido y las partidas estándar es el art. A.2. 
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A.3.2 El jugador que está en juego puede solicitar en cualquier momento al árbitro o a su asistente 

que le muestre la planilla. Esto se podrá solicitar un máximo de cinco veces durante la partida. 

Más peticiones se considerarán como una distracción al adversario. 
 

En partidas de Ajedrez Rápido y Relámpago, en caso de que un jugador solicite al Árbitro que le muestre la planilla, 
no se parará el reloj. 

A.4 En caso contrario se aplicará lo siguiente:  

A.4.1 Desde la posición inicial, una vez se hayan completado diez movimientos por cada jugador,  

A.4.1.1 No se hará ningún cambio en el ajuste del reloj, a menos que el horario del 

evento se viera afectado negativamente.  

A.4.1.2 No pueden hacerse reclamaciones relativas a una incorrecta ubicación de las 

piezas, o la colocación del tablero. En caso de ubicación incorrecta del rey, no 

se permitirá el enroque. En el caso de la colocación incorrecta de una torre, el 

enroque con esta torre no estará permitido. 

A.4.2 Si el árbitro observa una acción tipificada en el Artículo 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 o 7.5.4, actuará 

de acuerdo con el Artículo 7.5.5, siempre y cuando el adversario no haya realizado su próximo 

movimiento. Si el árbitro no interviene, el adversario tiene derecho a reclamar, siempre y 

cuando no haya realizado su próximo movimiento. Si el adversario no reclama y el árbitro no 

interviene, el movimiento ilegal permanecerá y la partida continuará. Una vez que el adversario 

ha hecho su siguiente movimiento, un movimiento ilegal no se puede corregir a menos que 

haya mutuo acuerdo entre los jugadores sin la intervención del árbitro.  

 

A.4.3 Para reclamar una victoria por tiempo, el reclamante puede detener el reloj de ajedrez y 

notificárselo al árbitro. Sin embargo, la partida es tablas si la posición es tal que el reclamante 

no puede dar jaque mate al rey del jugador mediante ninguna combinación posible de 

movimientos legales. 

Significa que el jugador no pierde la partida con el primer movimiento ilegal, sino solo con el segundo, 

como en el ajedrez estándar. La penalización también es la misma que en el ajedrez estándar. 

En caso de que ambos relojes muestren la indicación 0.00, los jugadores no pueden presentar ninguna 

reclamación para ganar por tiempo, pero el Árbitro decidirá el resultado de la partida de acuerdo con la 

indicación de "-" que se muestra en uno de los relojes. El jugador cuyo reloj muestra esta indicación pierde 

la partida. 

Si el jugador completa un movimiento dando un jaque y el oponente completa su siguiente movimiento 

dando también un jaque (creando una posición donde ambos Reyes están en jaque), y el jugador, en lugar 

de reclamar el movimiento ilegal del oponente, completa su siguiente movimiento con su Rey, evitando 

el jaque, entonces la partida continuará con la siguiente jugada del oponente, ya que la nueva posición 

ya no es ilegal. Ningún movimiento ilegal puede ser reclamado por el oponente. 
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A.4.4 Si el árbitro observa que ambos reyes están en jaque, o un peón en la fila más alejada de su 

posición original, deberá esperar hasta que se complete el próximo movimiento. Entonces, si 

la posición ilegal sigue sobre el tablero, se declarará la partida tablas. 

 

A.4.5 El árbitro también debe cantar una caída de bandera si lo observa. 

 

A.5 Las bases del torneo deberán especificar si se aplicará el artículo A.3 o el artículo A.4 durante toda la 

competición. 

B Ajedrez Relámpago 

 

B.1 Una partida de ñAjedrez Rel§mpagoò es aquella en la que todos los movimientos deben completarse en 

un tiempo fijo de 10 minutos o menos por cada jugador; o cuando el resultado de la suma del tiempo 

asignado más el incremento por movimiento multiplicado por 60 sea de 10 minutos o menos por cada 

jugador. 

De acuerdo con las bases del torneo con un control de tiempo de 5 minutos para toda la partida más 5 segundos de 

incremento por cada jugada.  

Es decir: para 60 movimientos que se pueden hacer 5 '+ (5'x 60) = 5' + 5 '= 10'.  

De acuerdo con el art. B.1 corresponde a una partida de Ajedrez relámpago. 

 

B.2 Las penalizaciones señaladas en los artículos 7 y 9 de las Reglas de Competición serán de un minuto en 

lugar de dos minutos. 

 

 B.3.1 Las Reglas de Competición se aplicarán si: 

   B.3.1.1  Cada arbitro supervisa una partida y,  

B.3.1.2  Cada partida es anotada por el árbitro o un asistente y, si es posible, por medios 

electrónicos.  

 B.3.2   El jugador que está en juego puede solicitarle al árbitro o a su asistente que 

le muestre la planilla de la partida. Esto se podrá solicitar un máximo de cinco 
veces durante la partida. Más peticiones se considerarán como una 
distracción al adversario. 

 

B.4 De lo contrario la partida se regirá por las Leyes de Ajedrez Rápido como en los art. A.2 y A.4.  

B.5 Las bases del torneo deberán especificar si se aplicará el artículo B.3 o el artículo B.4 durante toda la 

competición. 

En partidas de  Ajedrez Relámpago, si el jugador solicita al Árbitro ver la planilla, no se parará el reloj. 
En Ajedrez Relámpago el árbitro también cantará una caída de bandera, si lo observa. 

Es obligación del árbitro, cantar una caía de bandera si lo observa. 
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C Notación Algebraica 

 

La FIDE solo reconoce para sus propios torneos y encuentros un sistema de anotación, el Sistema 

Algebraico, y recomienda también el uso de este sistema uniforme de anotación ajedrecística para 

literatura y revistas de ajedrez. Las planillas en las que se utilice un sistema de anotación distinto al 

algebraico podrán no ser utilizadas como prueba en casos en los que la planilla de un jugador se usa 

para tal fin. Un árbitro que observe que un jugador utiliza un sistema de anotación distinto al algebraico, 

advertirá al jugador acerca de este requisito. 

Descripción del Sistema Algebraico 

C.1 En esta descripción, pieza significa cualquier pieza excepto un peón. 
 

C.2 Cada pieza es indicada por una abreviatura. Es la primera letra, en mayúscula, de su nombre. Por 

ejemplo, en español: R = rey, D = dama, T = torre, A = alfil, C = caballo. 

 

C.3 Para la abreviatura del nombre de las piezas, cada jugador es libre de usar la primera letra del nombre 

utilizado normalmente en su país. Por ejemplo: F = fou (alfil en francés); L = loper (alfil en holandés). 

En publicaciones impresas se recomienda el uso de figuras. 

 

C.4 Los peones no son indicados por su primera letra, sino que se les reconoce por la ausencia de la misma. 

Por ejemplo: los movimientos se escriben e5, d4, a5, no pe5, Pd4, pa5. 

 

C.5 Las ocho columnas (de izquierda a derecha para el Blanco y de derecha a izquierda para el Negro) son 

indicadas por las letras minúsculas: a, b, c, d, e, f, g y h, respectivamente. 

 

C.6 Las ocho filas (de abajo arriba para el Blanco y de arriba abajo para el Negro) están numeradas: 1, 2, 3, 

4, 5, 6, 7 y 8, respectivamente. Consecuentemente, en la posición inicial las piezas y peones blancos se 

colocan en la primera y segunda filas; las piezas y peones negros en la octava y séptima filas. 

 

C.7 Como consecuencia de las reglas anteriores, cada una de las 64 casillas está indicada invariablemente 

por una sola combinación de una letra y un número. 
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C.8 Cada movimiento de una pieza se indica por la abreviatura del nombre de la pieza en cuestión y la 

casilla de llegada. No hay necesidad de un guion entre nombre de pieza y casilla. Por ejemplo: Ae5, 

Cf3, Td1. 

En el caso de peones, solo se indica la casilla de llegada. Por ejemplo: e5, d4, a5. 

Se acepta una forma más larga que contiene la casilla de salida. Ejemplos: Ab2e5, Cg1f3, Ta1d1, 

e7e5, d2d4, a6a5. 

C.9 Cuando una pieza realiza una captura, puede insertarse una x entre  

 

 C.9.1  La abreviatura del nombre de la pieza en cuestión y  
  

 C.9.2  La casilla de llegada. Por ejemplo: Axe5, Cxf3, Txd1. Véase también C10. 
 

C.9.3 Cuando un peón realiza una captura, debe indicarse la columna de partida, luego puede 

insertarse una x y finalmente la casilla de llegada. Por ejemplo: dxe5, gxf3, axb5. En el caso 

de una captura al paso, se pone como casilla de llegada la que finalmente ocupa el peón que 

realiza la captura, pudi®ndose a¶adir la anotaci·n ña.p.ò. Ejemplo: exd6 a.p.. 

C.10 Si dos piezas idénticas pueden moverse a la misma casilla, la pieza que se mueve se indica como sigue: 

 

C.10.1 Si ambas piezas están en la misma fila:  

 

C.10.1.1  la abreviatura del nombre de la pieza,  

C.10.1.2  la columna de la casilla de salida y  

C.10.1.3  la casilla de llegada. 

 

C.10.2 Si ambas piezas están en la misma columna:  

 

C.10.2.1  la abreviatura del nombre de la pieza,  

C.10.2.2  la fila de la casilla de salida y  

C.10.2.3  la casilla de llegada. 

 

C.10.3 Si las piezas están en filas y columnas distintas, es preferible el método 1. 

Ejemplos: 

C.10.3.1 Hay dos caballos, en las casillas g1 y e1, y uno de ellos mueve a la casilla f3: según el caso, puede ser 

Cgf3 o Cef3. 

 

C.10.3.2 Hay dos caballos, en las casillas g5 y g1, y uno de ellos mueve a la casilla f3: según el caso, 

puede ser C5f3 o C1f3. 

 

C.10.3.3 Hay dos caballos, en las casillas h2 y d4, y uno de ellos mueve a la casilla f3: según el caso, 

puede ser Chf3 o Cdf3. 

 

C.10.3.4 Si se da una captura en la casilla f3, se modifican los ejemplos anteriores pudiéndose insertar 

una x: según el caso, puede ser (1) Cgxf3 o Cexf3, (2) C5xf3 o C1xf3, (3) Chxf3 o Cdxf3. 
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C.11 En el caso de la promoción de un peón, se indica el movimiento efectivo del peón, seguido 

inmediatamente por la abreviatura de la nueva pieza. Por ejemplo: d8D, exf8C, b1A, g1T. 

 

C.12 La oferta de tablas se anotará como (=). 

 

C.13 Abreviaturas: 

 

0-0 enroque con la torre de h1 o de h8 (enroque por el flanco de rey o enroque corto). 
0-0-0 enroque con la torre de a1 o de a8 (enroque por el flanco de dama o enroque largo). 

x captura 
+ jaque 

++ o # mate 
a.p. captura al paso 

Las últimas cuatro son opcionales 

Ejemplo de partida: 

1.e4 e5   2.Cf3 Cf6 3.d4 exd4 4.e5 Ce4 5.Dxd4 d5 6.exd6 a.p. Cxd6;  
7.Ag5 Cc6 8.De3+ Ae7 9.Cbd2 0-0 10.0-0-0 Te8  11.Rb1(=). 
 

O: 1. e4 e5 2. Cf3 Cf6 3. d4 ed4 4. e5 CCe4 5. Dd4 d5 6. ed6 Cd6 7. Ag5 Cc6  
8. De3 Ae7 9 Cbd2 0-0 10. 0-0-0 Te8 11. Rb1 (=) 
 

O: 1. e2e4 e7e5  2.Cg1f3 Cg8f6  3. d2d4 e5xd4  4. e4e5 Cf6e4 5. Dd1xd4 d7d5  

6. e5xd6 a.p. Ce4xd6  7. Ac1g5 Cb8c6  8. Dd4d3 Af8e7  9. Cb1d2 0-0 10. 0-0-0 Tf8e8 11. Rb1 (=) 
 
 
 
 

D Reglas para partidas con ciegos y discapacitados visuales 
 

D.1 La organización, previa consulta con el árbitro, tendrá la potestad de adaptar las siguientes reglas 

conforme a las circunstancias concretas. En el ajedrez de competición, cuando uno de los jugadores 

es discapacitado visual (legalmente ciego), cualquiera de los contendientes puede exigir la utilización 

de dos tableros, utilizando el jugador discapacitado visual un tablero especialmente adaptado y su 

adversario uno normal. El tablero especial debe reunir los siguientes requisitos: 

 

D.1.1 un tamaño de al menos 20 x 20 centímetros; 

D.1.2 las casillas negras ligeramente elevadas; 

D.1.3 un agujero de seguridad en cada casilla; 

D.1.4 Los requisitos para las piezas son:  

 D.1.4.1 Cada pieza provista de una clavija que encaje en el agujero de seguridad; 
D.1.4.2 Piezas de diseño Staunton, con las piezas negras especialmente identificadas. 

 

D.2 El juego se regirá por las siguientes reglas: 

 D.2.1 Los movimientos se anunciarán claramente, repetidas por el adversario y ejecutadas en su 

tablero. Cuando se promocione un peón, el jugador debe anunciar qué pieza elige. Para hacer 
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que tal anuncio sea lo más claro posible, se sugiere la utilización de los siguientes nombres en 

lugar de las correspondientes letras del sistema algebraico: 

A ï Anna   E - Eva 

B ï Bella   F - Felix 

C ï Cesar   G - Gustav 

D ï David   H - Hector 

A menos que el árbitro decida otra cosa, las filas, del Blanco al Negro, serán numeradas en 

alemán: 

1 - eins   5 - fuenf 

2 - zwei   6 - sechs 

3 - drei   7 - sieben 

4 - vier   8 - acht 

El enroque se anuncia ñLange Rochadeò (en alem§n para el enroque largo) y ñKurze Rochadeò (en 

alemán para el enroque corto). 

Las piezas llevan los nombres: Koenig (rey), Dame (dama), Turm (torre), Laeufer (alfil), Springer 

(caballo) y Bauer (peón). 

D.2.2 En el tablero del jugador discapacitado visual, se considerar§ ñtocadaò una pieza cuando haya 

sido sacada del agujero de seguridad. 

D.2.3 Se considerará un movimiento ñrealizadoò cuando: 

 

D.2.3.1 en el caso de una captura, la pieza capturada ha sido retirada del tablero del 

jugador al que le corresponde jugar; 

D.2.3.2  una pieza ha sido colocada en un agujero de seguridad distinto; 

D.2.3.3  el movimiento ha sido anunciado. 

 

D.2.4 Solo entonces se pondrá en marcha el reloj del adversario. 

D.2.5  En lo que se refiere a los puntos D.2.2 y D.2.3 (consideración de pieza tocada y movimiento realizado), 

para el jugador no discapacitado serán válidas las reglas normales. 

 

D.2.6.1 Se admitirá un reloj de ajedrez especialmente construido para discapacitados visuales. Deben 

poder anunciar el tiempo y el número de movimientos al jugador deficiente visual. 

 

D.2.6.2 Como alternativa, se puede considerar un reloj analógico con las siguientes características: 

 

D.2.6.2.1 una esfera adaptada con manecillas reforzadas, con un punto resaltado cada 

cinco minutos y con dos cada quince; 

D.2.6.2.2 una bandera que pueda ser tocada fácilmente. Debería tenerse cuidado para 

que la bandera esté emplazada de tal manera que permita al jugador tocar la 

manecilla de los minutos durante los últimos cinco minutos de cada hora. 

 

D.2.7  El jugador discapacitado visual debe anotar la partida en Braille o escritura normal, o bien grabar los 

movimientos mediante un aparato de grabación. 

 

D.2.8  Un lapsus linguae en el anuncio de un movimiento debe ser corregido inmediatamente, antes de poner 

en marcha el reloj del adversario. 
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D.2.9  Si en el trascurso de una partida aparecieran posiciones diferentes en los dos tableros, deben ser 

corregidas con la ayuda de un árbitro y consultando ambas planillas. Si las dos planillas coinciden, el 

jugador que ha anotado bien el movimiento, pero la ha ejecutado mal debe ajustar su posición a la que 

corresponde con lo escrito. Cuando las anotaciones en las planillas difieren, se retrocederán los 

movimientos hasta el punto en que ambas estén de acuerdo y, consecuentemente, el árbitro ajustará 

los relojes. 

 

D.2.10 El jugador discapacitado visual tendrá derecho a valerse de un asistente, quien se encargará de alguna 

o de todas las funciones siguientes: 

  

D.2.10.1 Realizar el movimiento de cualquiera de los jugadores en el tablero del adversario. 
 D.2.10.2 Anunciar los movimientos de ambos jugadores. 

D.2.10.3 Encargarse de anotar la partida del discapacitado visual y poner en marcha el reloj del 

adversario (teniendo en cuenta la regla 3.c). 
D.2.10.4 Informar al discapacitado visual, solo a requerimiento de este, del número de 

movimientos completados y del tiempo empleado por ambos jugadores. 

D.2.10.5 Reclamar la partida en caso de que se haya excedido el límite de tiempo e informar al 

árbitro cuando el jugador no discapacitado haya tocado una de sus piezas. 
D.2.10.6 Llevar a cabo las formalidades necesarias en caso de que se aplace la partida.  
 

D.2.11  Si el jugador discapacitado visual no se vale de un asistente, su adversario puede hacer uso de uno que 

se encargue de las labores mencionadas en los puntos D.2.10.1 y D.2.10.2. Se debe usar un asistente 

en el caso de un jugador discapacitado visualmente emparejado con un jugador con discapacidad 

auditiva. 

 

DIRECTRICES I   Aplazamiento de partidas 

Según el artículo 1.1 de las Leyes del Ajedrez, la partida de ajedrez se juega entre dos jugadores. A su vez, debido a las 
Reglas de Torneos de la FIDE está prohibido que los jugadores abandonen la zona de juego durante la partida. 
Considerando lo arriba mencionado, el aplazamiento de una partida no puede ser una fase normal de la partida. Pero 
puede haber situaciones en las que, por causa de variadas circunstancias inusuales o por razones técnicas, el árbitro 
debe interrumpir la partida por un periodo indefinido (por ejemplo, por fallo en el suministro eléctrico). Esta sección 
específica las actuaciones, tanto del árbitro como de los jugadores en tales situaciones.  

 

I.1.1 Si una partida no ha terminado al final del tiempo establecido para la sesión, el árbitro exigirá al 

jugador que est® en juego que ñselleò su movimiento. El jugador debe anotar su movimiento de forma 

clara e inequívoca en su planilla, poner su planilla y la de su adversario en un sobre, cerrar el sobre y, 

solo entonces, parará el reloj de ajedrez. Hasta que no haya parado el reloj de ajedrez, el jugador 

mantiene el derecho a cambiar su movimiento secreto. Si tras haber sido advertido por el árbitro para 

que selle su movimiento, el jugador realiza un movimiento sobre el tablero, debe anotar dicho 

movimiento en su planilla como su movimiento secreto. 

 

Si la partida debe interrumpirse inmediatamente y el jugador no tiene la oportunidad de pensar su movimiento 
secreto, la partida debe aplazarse sin anotar el movimiento secreto, después de que queden establecidos la posición 
del tablero, las indicaciones de los relojes y el turno de juego. 
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I.1.2 Un jugador que, estando en juego, aplaza la partida antes del fin de la sesión de juego, se considerará 

que ha realizado el movimiento secreto a la hora establecida para el fin de la sesión, indicándose así 

su tiempo restante. 

I.2  En el sobre se escribirán los siguientes datos: 

 

  I.2.1 los nombres de los jugadores; 
 

  I.2.2 la posición inmediatamente anterior al movimiento secreto; 
 

I.2.3 el tiempo empleado por cada jugador; 

 

I.2.4 el nombre del jugador que ha realizado el movimiento secreto; 
 

I.2.5 el número del movimiento secreto; 
 

I.2.6 la oferta de tablas, si la propuesta sigue vigente; 

 

I.2.7 la fecha, hora y lugar de reanudación de la partida. 
 

I.3  El árbitro comprobará la exactitud de la información escrita en el sobre y es el responsable de su 

custodia. 

 

I.4  Si un jugador propone tablas después de que su adversario haya sellado su movimiento, la oferta 

permanece válida hasta que el adversario la haya aceptado o rechazado, como en el artículo 9.1. 

 

I.5  Antes de reanudarse la partida, se pondrá sobre el tablero la posición inmediatamente anterior al 

movimiento secreto y se indicará en los relojes el tiempo empleado por cada jugador en el momento 

del aplazamiento. 

 

I.6  Si antes de la reanudación de la partida se acuerdan tablas o uno de los jugadores notifica al árbitro 

que abandona, finaliza la partida. 

 

I.7  El sobre se abrirá solo cuando esté presente el jugador que debe responder al movimiento secreto. 

 

I.8  Excepto en los casos mencionados en los artículos 5, 6.9, 9.6 y 9.7, pierde la partida un jugador cuya 

anotación del movimiento secreto: 

 

 I.8.1 sea ambigua; o 
 

I.8.2 esté escrita de tal forma que sea imposible establecer su significado real; o bien 
 

I.8.3 resulte ser un movimiento ilegal. 
 

I.9  Si a la hora acordada para la reanudación: 

 

I.9.1 Está presente el jugador que tiene que responder al movimiento secreto, se abre el sobre, se ejecuta el 

movimiento secreto sobre el tablero y se pone en marcha su reloj. 

I.9.2 No está presente el jugador que tiene que responder al movimiento secreto, se pondrá en 

marcha su reloj. Al llegar, el jugador puede detener su reloj y requerir la presencia del árbitro. 
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Es entonces cuando se abre el sobre y se ejecuta el movimiento secreto sobre el tablero, 

volviéndose a poner en marcha su reloj. 

I.9.3 No está presente el jugador que selló su movimiento, su adversario tiene derecho a anotar su 

respuesta en la planilla, sellar su movimiento en un nuevo sobre, detener su reloj y poner en 

marcha el del jugador ausente, en lugar de ejecutar su movimiento en la forma normal. Si así 

fuere, el sobre se lo pasará al árbitro para su custodia y se abrirá a la llegada del jugador ausente. 

 

I.10 Cualquier jugador que se presente ante el tablero después del tiempo de incomparecencia, perderá la 

partida a menos que el árbitro decida otra cosa. Sin embargo, si el movimiento secreto acaba la partida, 

este resultado prevalecerá. 

 

I.11 Si las bases de un torneo especifican que el tiempo de incomparecencia no es cero, se aplicará lo 

siguiente: si ninguno de los jugadores está presente inicialmente, el jugador que tiene que responder 

al movimiento sellado pierde todo el tiempo que trascurre hasta que llega, a menos que las bases del 

torneo especifiquen o el árbitro decida otra cosa. 

 

 I.12.1 Si se pierde el sobre que contiene el movimiento secreto, la partida continuará a partir de la 

posición aplazada y con los tiempos anotados en el momento del aplazamiento. Si no se pudiera 

restablecer el tiempo consumido por cada jugador, el árbitro ajustará los relojes. El jugador 

que hizo el movimiento secreto ejecutará sobre el tablero el movimiento que declare ser el que 

selló. 
I.12.2 Si es imposible restablecer la posición, se anulará la partida y deberá jugarse una nueva. 

 

I.13 Si, en la reanudación de la partida y antes de hacer su primer movimiento, uno de los jugadores muestra 

que el tiempo consumido ha sido puesto incorrectamente en alguno de los relojes, el error debe ser 

corregido. Si no se prueba el error en ese momento, la partida continúa sin hacer correcciones, salvo 

que el árbitro decida otra cosa. 

 

I.14 La duración de cada sesión de reanudación estará controlada por el reloj del árbitro. La hora de 

comienzo será anunciada con antelación. 

 

 

DIRECTRICES II   Reglas de Ajedrez960 

 

II.1 Antes del comienzo de una partida de Ajedrez960 se sortea la posición inicial de las piezas según unas 

reglas concretas. Después se juega la partida de la misma forma que en el ajedrez normal. En concreto, 

las piezas y peones se mueven normalmente y el objetivo de cada jugador es dar jaque mate al rey del 

oponente. 

 

II.2 Requerimientos de la posición inicial 

La posición inicial en Ajedrez960 debe reunir ciertas reglas. Los peones blancos se ponen en la 

segunda fila como en el ajedrez normal. Todas las piezas blancas restantes se sitúan al azar en la 

primera línea, pero con las restricciones siguientes: 

II.2.1 El rey se sitúa en algún lugar entre las dos torres. 
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II.2.2 Los alfiles se ponen en casillas de colores distintos. 

 

II.2.3 Las piezas negras se sitúan simétricamente a las piezas blancas. 

 

La posición inicial se puede generar antes de la partida por medio de un programa informático o 

usando dados, monedas, cartas, etc. 

II.3 El enroque en Ajedrez960 

 

II.3.1 El Ajedrez960 permite que cada jugador se enroque una vez por partida, en un único movimiento que 

podrá incluir al rey y la torre. Sin embargo, hay que hacer unas pocas precisiones sobre las reglas del 

enroque del ajedrez normal, pues estas presuponen una localización del rey y la torre que no es 

aplicable en Ajedrez960. 

II.3.2 Cómo enrocarse. En Ajedrez960 la maniobra del enroque se realiza siguiendo uno de estos 

métodos, según la posición inicial del rey y la torre: 

II.3.2.1  Enroque por doble movimiento: se realiza un movimiento con el rey y otro con 

la torre. 

 

II.3.2.2  Enroque por trasposición: se trasponen las posiciones del rey y la torre. 

II.3.2.3  Enroque por movimiento de rey: se mueve solo el rey. 

 

II.3.2.4  Enroque por movimiento de torre: se mueve solo la torre. 

 

II.3.2.5  Recomendaciones 

II.3.2.5.1 Cuando el enroque lo realice un jugador humano en un tablero 

físico, se recomienda que mueva el rey fuera de la superficie de 

juego junto a la que ha de ser su posición final, mueva la torre de 

su casilla de origen a la de destino, y sitúe entonces el rey en su 

casilla de destino. 

II.3.2.5.2 Después de enrocarse, las posiciones finales del rey y la torre 

deben ser exactamente las mismas que en el ajedrez normal. 

II.2.3.6  Aclaración: 

De esta forma, tras enrocarse por el flanco c (anotado como 0-0-0 y conocido como enroque 

largo en el ajedrez ortodoxo), el rey se sitúa sobre la casilla c (c1 para las blancas y c8 para las 

negras) y la torre sobre la d (d1 para las blancas y d8 para las negras). Tras enrocarse por el 

flanco g (anotado como 0-0 y conocido como enroque corto en el ajedrez ortodoxo), el rey se 

sitúa sobre la casilla g (g1 para las blancas y g8 para las negras) y la torre sobre la f (f1 para 

las blancas y f8 para las negras). 

II.2.3.7  Notas 

II.2.3.7.1 Para evitar cualquier malentendido, podr²a ser ¼til declarar ñme voy a enrocarò 

antes de enrocarse. 

 

II.2.3.7.2 En algunas posiciones iniciales es posible que no se mueva el rey o la torre (pero 

no ambos). 
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II.2.3.7.3 En algunas posiciones iniciales es posible que el enroque tenga lugar en el 

primer movimiento. 

 

II.2.3.7.4 Todas las casillas situadas entre la casilla de origen del rey y la de destino 

(incluyendo esta última), y todas las casillas situadas entre la casilla de origen 

de la torre y la de destino (incluyendo esta última), deberán estar vacías, a 

excepción de la del rey y la de la torre con la que se enroque. 

 

II.2.3.7.5 En algunas posiciones iniciales, determinadas casillas podrán permanecer 

ocupadas durante el enroque, aunque en el ajedrez normal deberían estar vacías. 

Por ejemplo, tras enrocarse por el flanco c (O-O-O 0-0-0), es posible que a, b 

y/o e permanezcan ocupadas, y tras enrocarse por el flanco g (O-O 0-0) es 

posible que y/o h permanezcan ocupadas. 

 

 

DIRECTRICES III   Partidas sin incremento incluido Final a caída de bandera 

 

III.1 Un ñfinal a ca²da de banderaò es la ¼ltima fase de una partida, cuando todos los movimientos 

(restantes) deben hacerse en un tiempo limitado. 

 

III.2.1  Las directrices que se indican a continuación sobre el último período de la partida, incluidos 

los finales a caída de bandera, solo se utilizarán en un evento si su uso se ha anunciado de 

antemano. 

III.2.2  Estas directrices solo se aplicarán a las partidas estándar y partidas de ajedrez Rápido sin 

incremento y no a partidas Blitz.  

III.3.1 Si han caído ambas banderas y es imposible establecer cuál de ellas lo hizo en primer lugar, 

entonces  

III.3.1.1 continuará la partida si esto ocurre en cualquier periodo excepto el último.  

III.3.1.2 la partida será declarada tablas si esto ocurre en el último periodo, en el que se 

han de completar todos los movimientos restantes.  

III.4 Si el jugador que está en juego tiene menos de dos minutos en su reloj, puede solicitar un incremento 

adicional de 5 segundos por movimiento para ambos jugadores. Esta solicitud constituye también 

una oferta de tablas. Si esta se rechaza, y el árbitro está de acuerdo con la solicitud, los relojes se 

ajustarán con el tiempo extra, al oponente se le concederán dos minutos extra y el juego continuará.  

III.5  Si el artículo III.4 no es aplicable y el jugador que está en juego tiene menos de dos minutos en su 

reloj, puede reclamar tablas antes de que caiga su bandera. Llamará al árbitro y puede detener el reloj 

Ejemplo 1: Según las bases de un torneo, el control de tiempo es de 2 horas para 40 movimientos y luego 1 hora 
para el final de la partida. La última (1) hora se jugará de acuerdo con las reglas del final a caída de bandera. 
 
Ejemplo 2: Según las bases de un torneo, el control de tiempo es de 2 horas para toda la partida. Esto significa 
que toda la partida se jugará de acuerdo con las reglas de juego de final a caída de bandera. 
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(véase el artículo 6.12.1). Puede reclamar sobre la base de que su adversario no puede ganar por medios 

normales, y/o que su oponente no hace ningún esfuerzo para ganar por medios normales 

 

III.5.1 Si el árbitro está de acuerdo en que el adversario no está haciendo ningún esfuerzo para ganar 

la partida por procedimientos normales, o que no es posible ganar por procedimientos 

normales, declarará la partida tablas. En otro caso aplazará su decisión o rechazará la 

reclamación. 

 

9ǎ ōŀǎǘŀƴǘŜ ŘƛŦƝŎƛƭ ŘŜǎŎǊƛōƛǊ ǉǳŞ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ άƴƻ Ŝǎǘł ƘŀŎƛŜƴŘƻ ƴƛƴƎǵƴ ŜǎŦǳŜǊȊƻ ǇŀǊŀ ƎŀƴŀǊ ǇƻǊ procedimientos 
ƴƻǊƳŀƭŜǎέΦ 
Un ejemplo: la posición es (Blancas) Re1 y Df1 (Negras) Ra8. 
Supongamos que la continuación es: 1.Da6+ Rb8 2.Db6+ Kc8 3.Dc6+ Rd8 4.Dd6+ Re8 5.De6+ Rf8 6.Df6+ Rg8 7.Dg6+ 
Rh8 8.Dh6+ Rg8 9.Dg6+ y tras 9.Dg6+ el negro reclama tablas. Está claro que el negro tiene una posición ganadora, 
pero el árbitro declara la partida tablas, porque el blanco no ha hecho ningún esfuerzo para ganar la partida por 
procedimientos normales, esto es, dando jaque mate al rey negro. 
 

 

III.5.2 Si el árbitro aplaza su decisión, puede otorgar al adversario dos minutos de tiempo extra de 

reflexión y la partida continuará, si ello fuera posible, en presencia de un árbitro. El árbitro 

decretará el resultado final posteriormente durante la partida o tan pronto como sea posible 

después de que una bandera haya caído. Declarará la partida tablas si está de acuerdo en que 

la posición final no puede ser ganada por medios normales, o que el adversario no estaba 

haciendo lo suficiente para ganar por medios normales. 

 

III.5.3 Si el árbitro ha rechazado la reclamación, se le concederán dos minutos de tiempo extra de 

reflexión al adversario. 

III.6 Lo que sigue es aplicable cuando la competición no está supervisada por ningún árbitro: 

 

 III.6.1 Un jugador puede reclamar tablas cuando le queden menos de dos minutos en su reloj y antes 

de que caiga su bandera. Esto concluye la partida. Puede reclamar en base a que: 

III.6.1.1 su adversario no puede ganar por procedimientos normales, y/o 

III.6.1.2 su adversario no ha estado haciendo ningún esfuerzo para ganar por 

procedimientos normales. 

En III.6.1.1  el jugador debe anotar la posición final y su adversario verificarla. 

En III.6.1.2  el jugador debe anotar la posición final y presentar como prueba una planilla 

actualizada. El adversario verificará tanto la planilla como la posición final. 

III.6.2 La reclamación será remitida a un árbitro designado. 

 

Esto significa que el Arbitro puede tomar la decisión de declarar una partida como tablas, incluso después de 

que se haya producido una caída de la bandera. 

Debido a que puede causar muchos conflictos entre árbitros y jugadores, las partidas jugadas de acuerdo con 

el final de caída de bandera deben ser evitadas. 

Por esta razón, es recomendable utilizar en los torneos los controles de tiempo CON incremento. 
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GLOSARIO DE TÉRMINOS DE LAS LEYES DEL AJEDREZ  

 

El número después del término se refiere a la primera vez que aparece en las Leyes. 

Abandono: 5.1.2. Cuando un jugador se da por vencido, en lugar de jugar hasta recibir mate.  

Ahogado: 5.2.1 Si el jugador no tiene ningún movimiento legal y su rey no está en jaque.  

Ajedrez 960: Una variante del ajedrez donde las piezas de la fila trasera se configuran en una de las 960 

posiciones distintas posibles  

Ajedrez Rápido: A. Una partida donde el tiempo de reflexión de cada jugador es de más de 10 minutos, pero 

menos de 60.  

Ajustar:  Ver Compongo.  

Al paso: 3.7.4.2. Ver este artículo para obtener una explicación. En la notación, a.p. 

Analizar:  11.3. Cuando uno o más jugadores hacen movimientos en un tablero para tratar de determinar cuál 

es la mejor continuación.  

Apelar:  11.10. Normalmente, un jugador tiene el derecho de apelar contra la decisión del árbitro o del 

organizador.  

Aplazamiento: 8.1. En lugar de jugar la partida en una sesión, se detiene temporalmente y continúa 

posteriormente. 

Árbitro:  Prologo. La(s) persona(s) responsable(s) de asegurar que se cumplan las reglas de una competición.  

Área contigua: 12.8 sala adjunta a la sala de juego, que no es parte del área de juego. Por ejemplo, la zona 

reservada para los espectadores.  

Área/zona de juego: 11.2. El lugar donde se juegan las partidas de una competición.  

Asistente: 8.1. Una persona que puede ayudar al buen funcionamiento de la competición de varias formas.  

Ataque: 3.1. Una pieza se dice que ataca a una pieza del oponente si la pieza puede efectuar una captura en 

esa casilla.  

Bandera: 6.1. El dispositivo que muestra cuándo ha expirado un período de tiempo.  

Bases del torneo: 6.7.1 En varios apartados de las Leyes hay opciones. Las bases del torneo deben indicar 

qué opciones se eligen. 

Blanco: 2.1.1. Hay 16 piezas de color claro y 32 casillas denominadas blancas. O 2. En mayúsculas, hace 

también referencia al jugador de las piezas blancas.  

Blitz  o Relámpago: Apéndice B una partida donde el tiempo de cada jugador es 10 minutos o menos. 

Caída de bandera: 6.1. Cuando el tiempo asignado a un jugador ha expirado.  

Capturar:  3.1. Cuando una pieza se mueve de su casilla a una casilla ocupada por una pieza del oponente, 

esta se retira del tablero. Ver también 3.7.4.1 y 3.7.4.2. En la anotación x.  

Casilla de promoción: 3.7.5.1 La casilla que alcanza un peón en la octava fila.  

Cigarrillo electrónico: dispositivo que contiene un líquido que se vaporiza e inhala por vía oral para simular el acto 

de fumar tabaco. 

Columna: 2.4. Una hilera vertical de ocho casillas del tablero.  
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Componer (ñCompongoò) 4.2. Avisar de que el jugador desea ajustar una pieza, pero no necesariamente 

con intención de moverla.  

Contador de movimientos: 6.10.2. Un dispositivo del reloj que puede utilizarse para registrar el número de 

veces que el reloj ha sido presionado por cada jugador.  

Control de tiempo: 1. La norma sobre el tiempo que tiene el jugador. Por ejemplo, 40 movimientos en 90 

minutos, todos los movimientos en 30 minutos, más 30 segundos de forma acumulativa desde el movimiento 

1. O 2. De un jugador se dice que óha llegado al control de tiempoô, si, por ejemplo, ha completado los 40 

movimientos en menos de 90 minutos.  

Dama: Un peón en dama, significa promocionar un peón a dama 

Deficiencia: Ver Discapacidad.  

Diagonal: 2.4. Línea recta de casillas del mismo color que va desde un borde del tablero hasta otro adyacente.  

Discapacidad: 6.2.6. Condición, como por ejemplo invalidez física o mental, que se traduce en pérdida 

parcial o completa de la capacidad de una persona para realizar ciertas actividades de ajedrez.  

Discreción del árbitro: Hay aproximadamente 39 casos en las Leyes, donde el árbitro debe usar su buen 

juicio.  

Enroque: 3.8.2. Un movimiento del rey y la torre. Vea el artículo. En anotación 0-0 enroque en el flanco de 

rey, 0-0-0 enroque en el flanco de dama.  

Espectadores: 11.4. Las personas que no sean árbitros o jugadores que están viendo las partidas. Esto incluye 

a los jugadores después de que sus partidas han terminado. 

Explicación: 11.9. El jugador tiene derecho a obtener una explicación de las Leyes.  

Fila: 2.4. Una hilera horizontal de ocho casillas del tablero.  

Final a caída de bandera: Directrices III. La última parte de una partida en la que el jugador debe completar 

un número indeterminado de movimientos en un tiempo limitado.  

Flanco de dama: 3.8.1 La mitad vertical del tablero en el que la dama se encuentra en el inicio de la partida.  

Flanco de rey: 3.8ª. La mitad vertical del tablero en el que el rey se encuentra al comienzo de la partida.  

Incremento: 6.1. Una cantidad de tiempo (de 2 a 60 segundos) que se añade desde el principio antes de cada 

movimiento del jugador. Esto puede ser en tanto en modo de retardo o en el modo acumulativo.  

Intercambio: 3.7.5.3 Cuando un peón promociona. O 2. Cuando un jugador captura una pieza del mismo 

valor que la suya y esta pieza es recapturada. O 3. Cuando un jugador ha perdido una torre y el otro ha perdido 

un alfil o caballo.  

Intervenir:  12.7. Implicarse en algo que está sucediendo y que puede afectar al resultado. 

Invalidez: Ver Discapacidad.  

Jaque mate: 1.2. Cuando se ataca al rey y no se puede impedir la amenaza. En la notación ++ o #.  

Jaque: 3.9. Cuando un rey es atacado por una o más de las piezas del oponente. En la notación +.  

Juego de piezas de ajedrez: Las 32 piezas sobre el tablero de ajedrez.  

Juego limpio: 12.2.1 Hacer justicia cuando el árbitro determina que las Leyes son inadecuadas o incompletas.  

Juego sobre el tablero: Introducción. Las Leyes solo cubren este tipo de ajedrez, no internet, ni 

correspondencia, etc.  
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Movimiento ilegal: 3.10.1 Una posición o movimiento que es imposible debido a las Leyes del Ajedrez.  

Movimiento secreto: Directrices I. Cuando se aplaza una partida y se sella su siguiente movimiento en un 

sobre.  

Jugada/Jugar: 1.1. 1. 40 jugadas en 90 minutos, se refiere a 40 movimientos por cada jugador. O 2. Estar en 

juego se refiere al derecho del jugador para hacer el próximo movimiento. O 3. Mejor jugada del Blanco se 

refiere a la única jugada del Blanco.  

Local de juego: 11.2. El único lugar al que los jugadores tienen acceso durante la partida.  

Mate: Abreviatura de jaque mate.  

Medios normales/Procedimientos normales: Directrices III.5 esforzarse para tratar de ganar, o bien, tener 

una posición tal que existe la posibilidad real de ganar la partida de forma diferente que por caída de bandera.  

Modo acumulativo (Fischer): Cuando un jugador recibe una cantidad adicional de tiempo (a menudo 30 

segundos) antes de cada movimiento.  

Modo Bronstein: 6.3.2. Ver Modo de demora.  

Modo de Fischer: Ver el modo acumulativo.  

Modo de demora (Bronstein): 6.3.2 Ambos jugadores reciben un asignado ñtiempo principal de reflexi·nò. 

Cada jugador tambi®n recibe un ñtiempo extra fijoò con cada movimiento. La cuenta atr§s del tiempo principal 

de reflexión solo comienza después de que haya transcurrido el tiempo extra fijo. Siempre y cuando el jugador 

presione su reloj antes de consumir el tiempo extra fijo, el tiempo principal de reflexión no cambia, 

independientemente de la proporción de tiempo extra fijo utilizado.  

Monitor : 6.13. Una pantalla electrónica con la posición del tablero.  

Movimiento completado: 6.2.1 Cuando un jugador ha realizado su movimiento y luego se presiona su reloj.  

Movimiento legal: Véase el artículo 3.10.1  

Negro: 2.2.1. Hay 16 piezas de color oscuro y 32 casillas de color negro. 2. Con mayúsculas, esto también 

hace referencia al jugador de las piezas negras.  

Notación algebraica: 8.1. Registro de los movimientos utilizando a-h y 1-8 en el tablero de 8x8. 

Oferta de tablas: 9.1.2. Cuando un jugador ofrece tablas al oponente. Esto se indica en la planilla con el 

símbolo (=).  

Organizador. 8.3. La persona responsable del lugar de celebración, fechas, premios, invitaciones, formato 

de la competición, etc.  

Pantalla: 6.13. Una pantalla electrónica con la posición en el tablero.  

Partida estándar: Directrices III.2.2. Cuando el tiempo para cada jugador es al menos de 60 minutos.  

Período de tiempo: 8.6 Una parte del juego donde los jugadores deben completar una serie de movimientos 

o todos los movimientos en un tiempo determinado.  

Pieza menor. Alfil o caballo.  

Pieza tocada: 4.3. Si un jugador toca una pieza con la intención de moverla, está obligado a moverla.  

Pieza: 2. 1. Una de las 32 figuras sobre el tablero. O 2. Una dama, torre, alfil o caballo.  

Planilla: 8.1. Una hoja de papel con espacios para escribir los movimientos. También puede ser electrónica.  
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Posición muerta: 5.2.2. Cuando ninguno de los jugadores puede dar mate al rey del oponente con cualquier 

serie de movimientos legales  

Promoción: 3.7.5.3 Cuando un peón alcanza la octava fila y se sustituye por una reina, torre, alfil o caballo 

del mismo color.  

Pulsar el reloj: 6.2.1 El acto de accionar el botón o palanca en un reloj de ajedrez para que se detenga el reloj 

del jugador y comience a funcionar el de su oponente.  

Puntos: 10. Normalmente, un jugador anota 1 punto por una victoria, ½ punto por empate, 0 por una derrota. 

Una alternativa es 3 por victoria, 1 por empate, 0 por derrota. 

Realizado: 1.1. Un movimiento se dice que ha sido realizado cuando la pieza ha sido movida a su nueva 

casilla, la mano ha dejado la pieza y la pieza capturada, si la hay, se ha retirado del tablero.  

Reclamar: 6.8. El jugador puede reclamar al árbitro en diversas circunstancias.  

Regla de los 50 movimientos: 5.3.2 Un jugador puede reclamar tablas si los últimos 50 movimientos se han 

completado por parte de cada jugador sin movimientos de peón y sin capturas.  

Regla de los 75 movimientos: 9.6.2 La partida es tablas si los últimos 75 movimientos se han completado 

por parte de cada jugador sin movimientos de peón y sin capturas.  

Reloj de ajedrez: 6.1. Un reloj con dos indicadores de tiempo conectados entre sí.  

Reloj: 6.1. Uno de los dos indicadores de tiempo.  

Renuncia: 4.8. 1. Perder el derecho de hacer una reclamación o movimiento. O 2. Perder una partida debido 

a una infracción de las Leyes. 

Repetición: 5.3.1.1. Un jugador puede reclamar tablas si se produce la misma posición tres veces. 2. La 

partida es tablas si se produce la misma posición en cinco ocasiones.  

Resultados: 8.7. Por lo general, el resultado es 1-0, 0-1 o ½-½. En circunstancias excepcionales, ambos 

jugadores pueden perder (artículo 11.10), o que uno puntúe ½y el otro 0 (artículo 12.3b). Para las partidas sin 

jugar las puntuaciones se indican con +/- (Blanco gana por incomparecencia), -/+ (Negro gana por 

incomparecencia), -/- (Ambos jugadores pierden por incomparecencia).  

Salas de descanso: 11.2. Aseos, también la habitación de descanso en el Campeonato Mundial, donde los 

jugadores pueden relajarse.  

Sanciones: 12.3. El árbitro puede aplicar sanciones que se enumeran en el art. 12.9 por orden ascendente de 

gravedad.  

Supervisar: 12.2.5. Inspeccionar o controlar.  

Tablas: 5.2. Cuando la partida acaba sin victoria de ninguno de los jugadores.  

Tablero de ajedrez: 1.1. Un cuadrado de 8x8 como en 2.1.  

Tablero de demostración: 6.13. Pantalla que indica la posición del tablero donde las piezas se mueven 

manualmente.  

Tablero: 2.4. Tablero de ajedrez.  

Teléfono celular: Ver Teléfono móvil.  

Teléfono móvil: 11.3.2 Teléfono celular.  
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Tiempo de incomparecencia: 6.7 El tiempo especificado en que un jugador puede llegar tarde sin perder por 

incomparecencia.  

Tolerancia cero: 6.7.1. Cuando un jugador tiene que llegar al tablero antes del inicio de la sesión.  

Vertical : 2.4. La octava fila es considera a menudo como la zona más alta de un tablero de ajedrez. Así, cada 

columna se conoce como ñverticalò.  
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TIPOS DE TORNEOS. 

Para establecer los emparejamientos de un torneo de ajedrez se pueden usar los siguientes sistemas: 

1. Sistema Round-Robin  

En un torneo por sistema Round-Robin todos los jugadores juegan entre sí. Por lo tanto, el número de rondas es el 

número de participantes menos uno, en caso de un número par de jugadores. Si el número de participantes es impar, 

el número de rondas es igual al número de jugadores. 

Normalmente, se usan las tablas Berger para establecer los emparejamientos y colores de cada ronda: 

Si el número de jugadores es impar, entonces el jugador que se suponía iba a jugar contra el último jugador tiene 

descanso en cada ronda. 

El mejor Sistema para los jugadores es un torneo Round-Robin a doble vuelta, porque en dicho sistema todos los 

jugadores deben jugar dos partidas con cada oponente, una con las piezas blancas y otra con las piezas negras. Pero, 

fundamentalmente, si no hay tiempo suficiente para hacerlo se deben usar otros sistemas. 

Un ejemplo de una tabla cruzada de clasificación final de un Torneo Round Robin a doble vuelta: 

 

 Emparejamientos completos según rondas. 
  
 3-4 jugadores 
 

R1 R2 R3  
м π п п π о н π п  
н π о м π н о π м  

  
 5-6 jugadores 
 

R1 R2 R3 R4 R5 
м π с с π п н π с с π р о π с 
н π р р π о о π м м π п п π н 
о π п м π н п π р н π о р π м 

  
 7-8 jugadores 
 

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 
м π у у π р н π у у π с о π у у π т п π у 
н π т с π п о π м т π р п π н м π с р π о 
о π с т π о п π т м π п 5 π м н π р с π н 
п π р м π н р π с н π о с π т о π п т π м 
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 9-10 jugadores 
 

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 
м π мл мл π с н π мл мл π т о π мл мл π у п π мл мл π ф р π мл 
н π ф т π р о π м у π с п π н ф π т р π о м π у с π п 
о π у у π п п π ф ф π р р π м 1 π с с π н н π т т π о 
п π т ф π о р π у м π п с π ф н π р т π м о π с у π н 
р π с м π н с π т н π о т π у о π п у π ф п π р ф π м 

 

 11-12 jugadores 
 

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 
м π мн мн π т н π мн мн π у о π мн мн π ф п π мн мн πм0 р π мн 12 πмм с π мн 
н π мм у π с о π м ф π т п π н мл π у р π о мм π ф с π п м π мл т π р 
о π мл ф π р п π мм мл π с р π м мм π т с π н м π у т π о н π ф у π п 
п π ф мл π п р π мл мм π р с π мм м π с т π м н π т у π н о π у ф π о 
р π у мм π о с π ф м π п т π мл н π р у π мм о π с ф π м п π т мл π н 
с π т м π н т π у н π о у π ф о π п ф π мл п π р мл πм1 р π с мм π м 

 

  
 
13-14 jugadores 
 

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13 
м π мп мп π у н π мп мп π ф о π мп мп π мл п π мп мп π мм р π мп мп π мн с π мп мп π мо т π мп 
н π мо ф π т о π м мл π у п π н мм π ф р π о мн π мл с π п мо π мм т π р м π мн у π с 
о π мн мл π с п π мо мм π т р π м мн π у с π н мо π ф т π о м π мл у π п н π мм ф π р 
п π мм мм π р р π мн мн π с с π мо мо π т т π м м π у у π н н π ф ф π о о π мл мл π п 
р π мл мн π п с π мм мо π р т π мн м π с у π мо н π т ф π м о π у мл π н п π ф мм π о 
с π ф мо π о т π мл м π п у π мм н π р ф π мн о π с мл π мо п π т мм π м р π у мн π н 
т π у м π н у π ф н π о ф π мл о π п мл π мм п π р мм π мн 5 π с мн π мо с π т мо π м 

мрπмс ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ 

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

мπмс мсπф нπмс мсπмл оπмс мсπмм пπмс мсπмн рπмс мсπмо 6ς16 мсπмп тπмс мсπмр уπмс 

нπмр млπу оπм ммπф пπн мнπмл рπо моπмм сπп мпπмн тπр  мрπмо уπс мπмп фπт 

оπмп ммπт пπмр мнπу рπм моπф сπн мпπмл тπо мрπмм 8ς4 мπмн фπр нπмо млπс 

пπмо мнπс рπмп моπт сπмр мпπу тπм мрπф уπн мπмл 9ς3 нπмм млπп оπмн ммπр 

рπмн моπр сπмо мпπс тπмп мрπт уπмр мπу фπм нπф 10ς2 оπмл ммπо пπмм мнπп 

сπмм мпπп тπмн мрπр уπмо мπс  фπмп нπт млπмр оπу 11ς1 пπф мнπн рπмл моπо 

тπмл мрπо уπмм мπп фπмн нπр млπмо оπс ммπмп пπт мнπмр рπу моπм сπф мпπн 

8- 9 мπн 9- 10 нπо млπмм оπп ммπмн пπр мнπмо рπс моπмп сπт мпπмр тπу мрπм 

 

Para los sistemas de desempate que se deben usar en torneos por sistema Round-Robin ver el capítulo ά{ƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ 

5ŜǎŜƳǇŀǘŜέΦ 

 

Doble Ronda.  

En este caso, se recomienda invertir el orden de las dos últimas rondas de cada ciclo para evitar que se jueguen 3 

partidas consecutivos con el mismo color. Esto no funciona para un torneo de 4 jugadores. 
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1  1-8  2-7  3-6  4-5  8  8-1  7-2  6-3  5-4  

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

3  2-8  3-1  4-7  5-6  10  8-2  1-3  7-4  6-5  

4  8-6  7-5  1-4  2-3  11  6-8  5-7  4-1  3-2  

5  3-8  4-2  5-1  6-7  12  8-3  2-4  1-5  7-6  

6  4-8  5-3  6-2  7-1  13  8-4  3-5  2-6  1-7  

7  8-7  1-6  2-5  3-4  14  7-8  6-1  5-2  4-3 

 

2. Sistemas suizos. 

 

En la FIDE hay cinco sistemas suizos diferentes que se usan para los emparejamientos: 

 

a. El sistema Holandés  

 

Es el sistema suizo usual para los torneos abiertos, bien conocido por los jugadores y los organizadores, y que 

se describirá en detalle más adelante (véase el apartado 8: "reglas anotadas del sistema suizo holandés ") 

 

b El sistema Lim: 

 

Se confeccionan los emparejamientos desde el grupo de puntuación superior hacia abajo hasta el grupo de 

puntuación mediano, después desde el grupo de puntuación inferior hacia arriba hasta el grupo de puntuación 

mediano y finalmente el grupo de puntuación mediano. 

 

c. El sistema Dubov: 

 

El objetivo de este sistema es igualar el rating medio (ARO) de todos los jugadores. Por lo tanto, en un grupo 

de puntuación los jugadores que buscan blancas se ordenan de acuerdo a su ARO, los jugadores que buscan 

negras según su valoración (rating). El jugador que busca blancas con la mayor actuación (ARO) de cada grupo 

de puntuación se empareja contra el jugador que busca negras con la valoración más baja. 

 

d. El sistema Burstein, que se usó en las Olimpiadas hasta 2006: 

Los jugadores en un grupo de puntuación se clasifican de acuerdo con su puntuación Sonneborn-Berger 

(después Buchholz total, después Bucholz mediano) y el primer jugador clasificado se empareja contra el 

último jugador clasificado, el segundo jugador contra el penúltimo y así sucesivamente hasta llegar a los 

flotantes que vienen del medio. 

 Se utilizaba para emparejar equipos en la Olimpiada antes de 2006; 

 

e. El sistema de emparejamiento de la Olimpiada desde 2006: 

Este sistema es similar al sistema de Lim para los torneos individuales con pequeñas modificaciones (menores 

requisitos de preferencia de color y flotante) para emparejamientos por equipos. 
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 Ejemplo de cuadro de clasificación final en un torneo por sistema suizo 

 
 

 

3.  El sistema Scheveningen. 

  

 El sistema Scheveningen se utiliza principalmente en torneos por equipos. 

En esta competición por equipos cada jugador de un equipo se encuentra con todos los jugadores del equipo 
adversario. 

 

 El número de rondas es, por lo tanto, igual al número de jugadores de cada equipo. 

En un sistema Semi-Scheveningen la primera mitad de los jugadores de un equipo se enfrentan con la primera 
mitad del equipo oponente y la segunda mitad de un equipo juega contra la segunda mitad del otro equipo. 
Por ejemplo: 
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Los equipos A y B tienen 8 jugadores cada uno. A1, A2, A3 y A4 juegan contra B1, B2, B3 y B4. Al mismo tiempo, 
A5, A6, A7 y A8 juegan contra B5, B6, B7 y B8. Finalmente, son necesarias cuatro rondas. 

Encuentro a 2 tableros 

Ronda 1 A1-B1 A2-B2 

Ronda 2 B2-A1 B1-A2 

 

Encuentro a 3 tableros 

Ronda 1  A1-B1  A2-B2  B3-A3 

Ronda 2  B2-A1  A2-B3  B1-A3 

Ronda 3  A1-B3  B1-A2  A3-B2 

  

 Encuentro a 4 tableros 

Ronda 1  A1-B1  A2-B2  B3-A3  B4-A4 

Ronda 2  B2-A1  B1-A2  A3-B4  A4-B3 

Ronda 3  A1-B3  A2-B4  B1-A3  B2-A4 

Ronda 4  B4-A1  B3-A2  A3-B2  A4-B1 

 

Encuentro a 5 tableros 

Ronda 1  A1-B1  A2-B2  A3-B3  B4-A4  B5-A5 

Ronda 2  B2-A1  B3-A2  B4-A3  A4-B5  A5-B1 

Ronda 3  A1-B3  A2-B4  B5-A3  B1-A4  A5-B2 

Ronda 4  B4-A1  B5-A2  A3-B1  A4-B2  B3-A5 

Ronda 5  A1-B5  B1-A2  B2-A3  A4-B3  A5-B4 

 

Encuentro a 6 tableros 

Ronda 1  B1-A1  B5-A2  A3-B4  A4-B2  A5-B3  B6-A6 

Ronda 2  B2-A1  A2-B1  B3-A3  B4-A4  A5-B6  A6-B5 

Ronda 3  A1-B3  A2-B2  B1-A3  B6-A4  B5-A5  A6-B4 

Ronda 4  A1-B4  B6-A2  A3-B5  A4-B1  B2-A5  B3-A6 

Ronda 5  B5-A1  B4-A2  A3-B6  B3-A4  A5-B1  A6-B2 

Ronda 6  A1-B6  A2-B3  B2-A3  A4-B5  B4-A5  B1-A6 

 

Encuentro a 7 tableros 

Ronda 1  A1-B1  A2-B2   A3-B3   A4-B4   B5-A5   B6-A6   B7-A7 

Ronda 2  B2-A1  B3-A2   B4-A3   A4-B5   A5-B6   A6-B7   B1-A7 

Ronda 3  A1-B3  A2-B4   A3-B5  B6-A4  B7-A5  B1-A6  A7-B2 

Ronda 4  B4-A1  B5-A2   A3-B6  A4-B7  A5-B1  B2-A6  B3-A7 

Ronda 5  A1-B5  A2-B6   B7-A3  B1-A4  B2-A5  A6-B3  A7-B4 

Ronda 6  B6-A1  A2-B7   A3-B1  A4-B2  B3-A5  B4-A6  B5-A7 

Ronda 7  A1-B7  B1-A2   B2-A3  B3-A4  A5-B4  A6-B5  A7-B6 

 

Encuentro a 8 tableros 

Ronda 1  A1-B1  A2-B2  A3-B3  A4-B4  B5-A5  B6-A6  B7-A7  B8-A8 

Ronda 2  B2-A1  B3-A2  B4-A3  B1-A4  A5-B6  A6-B7  A7-B8  A8-B5 

Ronda 3  A1-B3  A2-B4  A3-B1  A4-B2  B7-A5  B8-A6  B5-A7  B6-A8 

Ronda 4  B4-A1  B1-A2  B2-A3  B3-A4  A5-B8  A6-B5  A7-B6  A8-B7 
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Ronda 5  A1-B5  A2-B6  A3-B7  A4-B8  B1-A5  B2-A6  B3-A7  B4-A8 

Ronda 6  B6-A1  B7-A2  B8-A3  B5-A4  A5-B2  A6-B3  A7-B4  A8-B1 

Ronda 7  A1-B7  A2-B8  A3-B5  A4-B6  B3-A5  B4-A6  B1-A7  B2-A8 

Ronda 8  B8-A1  B5-A2  B6-A3  B7-A4  A5-B4  A6-B1  A7-B2  A8-B3 

 

Encuentro a 9 tableros 

Ronda 1  A1-B1   A2-B2   A3-B3   A4-B4   A5-B5   B6-A6   B7-A7   B8-A8   B9-A9 

Ronda 2  B2-A1   B3-A2   B4-A3   B5-A4   A5-B6   A6-B7   A7-B8   A8-B9   B1-A9 

Ronda 3  A1-B3   A2-B4   A3-B5   A4-B6   B7-A5   B8-A6   B9-A7   B1-A8   A9-B2 

Ronda 4  B4-A1   B5-A2   B6-A3   A4-B7   A5-B8   A6-B9   A7-B1   B2-A8   B3-A9 

Ronda 5  A1-B5   A2-B6   A3-B7   B8-A4   B9-A5   B1-A6   B2-A7   A8-B3   A9-B4 

Ronda 6  B6-A1   B7-A2   A3-B8   A4-B9   A5-B1   A6-B2   B3-A7   B4-A8   B5-A9 

Ronda 7  A1-B7   A2-B8   B9-A3   B1-A4   B2-A5   B3-A6   A7-B4   A8-B5   A9-B6 

Ronda 8  B8-A1   A2-B9   A3-B1   A4-B2   A5-B3   B4-A6   B5-A7   B6-A8   B7-A9 

Ronda 9  A1-B9   B1-A2   B2-A3   B3-A4   B4-A5   A6-B5   A7-B6   A8-B7   A9-B8 

Encuentro a 10 tableros 

Ronda 1  A1-B1     A2-B2    A3-B8    B9-A4     B5-A5     A6-B3      A7-B4     B6-A8      B7-A9      B10-A10 

Ronda 2  B2-A1     B1-A2    B4-A3    A4-B7     A5-B10   B8-A6      B3-A7    A8-B5       A9-B6     A10-B9 

Ronda 3  A1-B3     A2-B8    A3-B1    B2-A4     B6-A5     A6-B4      A7-B10  B7-A8       B9-A9     B5-A10 

Ronda 4  B4-A1     B3-A2    A3-B9    B1-A4     A5-B7     B10-A6    A7-B6    B8-A8       A9-B5     A10-B2 

Ronda 5  A1-B5     A2-B4    B2-A3    A4-B3     B1-A5     B9-A6      B7-A7    A8-B10    B8-A9      A10-B6 

Ronda 6  B6-A1     A2-B7    B5-A3    B4-A4     A5-B8     A6-B1      A7-B9    A8-B2      B10-A9    B3-A10 

Ronda 7  A1-B7     B5-A2    A3-B10  A4-B6     B4-A5     B2-A6      B1-A7    B9-A8      A9-B3      A10-B8 

Ronda 8  B8-A1     B6-A2    B3-A3    B10-A4   A5-B9    A6-B5      A7-B2    A8-B1      A9-B4       B7-A10 

Ronda 9  A1-B9     A2-B10 A3-B6    A4-B8     B2-A5     A6-B7      B5-A7    B3-A8      B1-A9      B4-A10 

Ronda 10 B10-A1   B9-A2   B7-A3    A4-B5     A5-B3     B6-A6      B8-A7    A8-B4      A9-B2     A10-B1 

 

4. El sistema Skalitzka. 

 

Cuando se usa un sistema Round Robin para tres equipos es necesario organizar tres rondas y en cada ronda 

un equipo no tiene oponente.  

 

El sistema Skalitzka ofrece una posibilidad de encontrar una ordenación para tres equipos jugando solo dos 

rondas y evitando que un equipo tenga que descansar. 

 

Cada equipo debe estar compuesto por un número par de jugadores, todos ellos ordenados en un número de 

tablero fijo. Antes de hacer el emparejamiento, un equipo está designado por letras mayúsculas, el segundo 

equipo por letras minúsculas y el tercero por números. 

 

 Entonces los emparejamientos son: 

 

 Ronda 1     Ronda 2 

 A ς a   4 - D    1 ς A  D - d 

 b ς 1  E - e    a ς 2  5 - E 

 2 ς B  f - 5    B ς b  e - 6 

 C ς c  6 - F    3 ς C  F - f 

 d ς 3      c ς 4 
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Emparejamientos Hilton 

 

Esta adaptación del sistema de emparejamiento Hutton fue ideado por Clifford Hilton. Es para los torneos de parejas 

por equipos con pocas rondas y muchos jugadores. Es superior a Hutton en que nadie recibe tres parejas del mismo 

color en tres rondas. La alternancia es seguida tanto como es posible.  

Tablero Round 1     Round 2     Round 3  

1  CB DA     BA DC     AC BD  
2  AC BD     CB DA     BA DC  
3  BA DC     AC BD     CB DA  
 
1  EB CD FA     DB AE CF     EC BA DF  
2  AC DE BF     EC BA FD     AD CB FE  
3  BD EA FC     AD CB EF     BE DC AF  
4  CE AB DF     BE DC FA     CA ED FB  
5  DA BC FE     CA ED BF     DB AE CF  
 
1  GB CF ED HA    DB AE FG CH    EC BF GA DH  
2  AC DG FE BH    EC BF GA HD    FD CG AB HE  
3  BD EA GF HC    FD CG AB EH    GE DA BC FH  
4  CE FB AG DH    GE DA BC HF    AF EB CD HG  
5  DF GC BA HE    AF EB CD GH    BG FC DE AH  
6  EG AD CB FH    BG FC DE HA    CA GD EF HB  
7  FA BE DC HG    CA GD EF BH    DB AE FG CH  
 
1  IB CH GD EF JA    DB AE FI HG CJ    EC BF GA IH DJ  
2  AC DI HE FG BJ    EC BF GA IH JD    FD CG HB AI JE  
3  BD EA IF GH JC    FD CG HB AI EJ    GE DH IC BA FJ  
4  CE FB AG HI DJ    GE DH IC BA JF    HF EI AD CB JG  
5  DF GC BH IA JE    HF EI AD CB GJ    IG FA BE DC HJ  
6  EG HD CI AB FJ    IG FA BE DC JH    AH GB CF ED JI  
7  FH IE DA BC JG    AH GB CF ED IJ    BI HC DG FE AJ  
8  GI AF EB CD HJ    BI HC DG FE JA    CA ID EH GF JB  
9  HA BG FC DE JI    CA ID EH GF BJ    DB AE FI HG CJ  
 
1 KB CJ ID EH GF LA    DB AE FK JG HI CL    EC BF GA KH IJ DL  
2  AC DK JE FI HG BL    EC BF GA KH IJ LD    AI HB CG FD LE JK  
3  BD EA KF GJ IH LC    FD CG HB AI JK EL    GE DH IC BJ KA FL  
4  CE FB AG HK JI DL    GE DH IC BJ KA LF    HF EI JD CK AB LG  
5  DF GC BH IA KJ LE    HF EI JD CK AB GL    IG FJ KE DA BC HL  
6  EG HD CI JB AK FL    IF GJ KE DA BC LH    JH GK AF EB CD LI  
7  FH IE DJ KC BA LG    JH GK AF EB CD IL    HI KA BG FC DE JL  
8  GI JF EK AD CB HL    KI HA BG FC DE LJ    AJ IB CH GD EF LK  
9  HJ KG FA BE DC LI    AJ IB CH GD EF KL    BK JC DI HE FG AL  
10  IK AH GB CF ED JL    BK JC DI HE FG LA    CA KD EJ IF GH LB  
11  JA BI HC DG FE LK    CA KD EJ IF GH BL    DB AE FK JG HI CL 
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5. Otros sistemas. 

 5.1. Matches (encuentros). 

 

La mayoría de encuentros entre dos jugadores se desarrollan durante un número determinado de partidas. Los 

encuentros son evaluados por la FIDE si están registrados con tiempo en la FIDE y si ambos jugadores están 

valorados antes del encuentro. Después de que un jugador ha ganado el encuentro, todas las partidas siguientes 

no son evaluadas. 

 5.2. Eliminatorias. 

 

La ventaja principal de un sistema por eliminatorias es crear una gran final. Todo el cuadro es conocido de 

antemano. 

En esencia, un match por eliminatorias está formado por dos partidas. Como es necesario tener un ganador 

claro de cada ronda, se debe prever otro día más para las partidas de desempate. Dichas partidas de desempate 

se organizan con dos partidas rápidas seguidas de dos o cuatro partidas relámpago. Si persiste el empate se 

ŘŜōŜ ƧǳƎŀǊ ǳƴŀ Ŧƛƴŀƭ ŀ άƳǳŜǊǘŜ ǎǵōƛǘŀέΦ 9ƭ ǘƛŜƳǇƻ ŘŜ ƧǳŜƎƻ ŘŜōŜǊƝŀ ǎŜǊ р Ƴƛƴǳǘƻs para el blanco y 4 minutos 

para el negro, o un tiempo de juego similar. El blanco debe ganar su partida, pero para el negro es suficiente 

ƘŀŎŜǊ ǘŀōƭŀǎ ǇŀǊŀ ƎŀƴŀǊ ƭŀ ŜƭƛƳƛƴŀǘƻǊƛŀΦ ±ŜǊ Ŝƭ ŎŀǇƝǘǳƭƻ ά{ƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ 5ŜǎŜƳǇŀǘŜέΦ 
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6.  Comprobación manual de los emparejamientos informáticos. 

 Usando datos del 11º Campeonato Individual de Europa de Ajedrez, 2010 en Rijeka, Croacia. 

 Lista de comprobación de los emparejamientos de la ronda 9. 

 El programa de emparejamiento usado es el Swiss Manager 

Explicación de las columnas usadas para la comprobación: 

Rk = puesto. 

Col = coloren en rondas previas 

ǿ Ґ ōƭŀƴŎŀǎΣ π Ґ ƴŜƎǊŀǎ 

C = color en la ronda siguiente 

D = color deseado 

p = dirección del flotante en la penúltima ronda 

l = dirección del flotante en la última ronda 

Cd = diferencia de color 

Sc = mismo color consecutivo 

 
Rk.SNo.  ti  Name  Rtg. Pts Col C  D  p  l  Cd  Sc  Oponentes 
5  12   GM  Akopian Vladimir 2688  6  ǿπǿπǿπǿπ  w  W   +  0  πм  (11), 3,16,81,91,94,125,177,251 
6  19   GM  Fressinet Laurent 2670  6  πǿπǿπǿπǿ  π  π    0  1  (13), 42,51,78,98,128,172,193,304 
7  30   GM  Berkes Ferenc  2659  6  ǿπǿπǿπǿπ  w  W    0  πм  (12), 16,54,83,87,91,136,152,259 
8  34   GM  Khismatullin Denis  2657  6  ǿπǿπǿπǿπ  w  W    0  πм  (16), 10,54,85,105,154,190,260,262 
9  36   GM  Timofeev Artyom  2655  6  ǿπǿπǿǿππ  w  W    0  πн  (17), 1,21,52,85,105,136,145,263 
10  49  GM  Mamedov Rauf  2639  6  πǿπǿπǿπǿ  π  π  π   0  1  (14), 8,19,60,100,142,158,197,231 
11 58   GM  Vuckovic Bojan  2630  6  ǿπǿπǿπǿπ  π  W  +  π  0  πм  (5), 3,21,26,104,196,226,235,236 
12  62   GM Macieja Bartlomiej 2625  6  ǿπǿπǿǿπǿ π  π    2  1  (7), 23,89,91,201,207,227,237,311 
13  79   GM  Lysyj Igor  2615  6  πǿπǿǿπǿπ  w  W    0  πм  (6), 19,58,59,108,166,170,206,312 
14  87   GM  Rodshtein Maxim  2609  6  πǿπǿǿπǿπ  w  W    0  πм  (10), 26,61,107,161,162,178,214,284 
15  89   GM  Potkin Vladimir  2606  6  πǿǿπǿπǿπ  w  W    0  πм  (®), 23,25,27,57,63,164,218,285 
16  107  GM  Popov Valerij  2585  6  πǿπǿπǿπǿ  π  π    0  1  (8), 5,7,68,71,72,223,291,321 
17  110  GM  Melkumyan Hrant  2582  6  ǿπǿπǿπǿǿ π  π    2  2  (9), 2,28,32,57,70,117,212,294 
 

Tenemos 13 jugadores en este grupo de puntuación, por lo tanto, un jugador quedará sin emparejar y será flotante 

descendente. 

No es posible dar las piezas blancas a los jugadores 12 y 17 (Cd = 2) y no es posible repetir color a los jugadores 9 y 17 

ό{Ŏ Ґ πн ǇŀǊŀ Ŝƭ ф ȅ {Ŏ Ґ н ǇŀǊŀ Ŝƭ мтύΦ 

En S1 están los jugadores clasificados del 5 al 10, en S2 están los jugadores clasificados del 11 al 17. 

El oponente decidido por el programa de emparejamiento está en la última columna entre paréntesis 

Los colores deseados son 8 blancas y 5 negras, por lo que un emparejamiento debe hacerse sin satisfacer ambas 

preferencias de color y este resulta ser el primero: 5 contra 11. 
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4.1 Reglas básicas para los Sistemas Suizos 

 

4.2 Reglas generales de gestión para Torneos por Sistema Suizo 

 

4.3 Sistema FIDE (Holandés) 

 

4.4 Otros Sistemas de Emparejamiento homologados por FIDE 

 

 Se desaconseja el uso de estos sistemas, salvo que haya un programa homologado por 

la FIDE para ello (ver en el ap®ndice 4.A, el Anexo 3 ñListado de los programas 

homologados FIDE) con un verificador de emparejamientos gratuito (ver artículo 5 del 

mismo apéndice) capaz de verificar torneos realizados con ese sistema. 

 

 4.4.1 Sistema Dubov 

 4.4.2 Sistema Bursten 

 4.4.3 Sistema Lim 

 

4.5 Sistemas acelerados homologados por FIDE 

 

 4.5.1 Aceleración Bakú 

 

4.6 Equipos FIDE 

 

Apéndice A Procedimiento de homologación 
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PRIMERA PARTE - LAS REGLAS 
 
REGLAS COMENTADAS DEL SISTEMA SUIZO FIDE (HOLANDES) 
 
De aquí en adelante, se presentan las normas generales para Sistemas suizos (FIDE Handbook C.04.1 y C.04.2) y el 

Reglamento para el Sistema Suizo holandés (FIDE Handbook C.04.3.), junto con algunas notas explicativas.  

La primera parte contiene las reglas que definen los requisitos técnicos de los sistemas suizos de emparejamiento, la 

segunda parte se dirige a un conjunto de diversos aspectos relacionadas con el uso en los torneos, de la equidad de 

los sistemas a la las normas de gestión de las inscripciones tardías, y otros aspectos aprobados por la FIDE.  

La tercera parte contiene las reglas para el sistema suizo aprobados por la FIDE, que a su vez está compuesta por cinco 

secciones:  

(A) Observaciones introductorias y definiciones: contiene los conceptos básicos acerca del sistema y sus 
variables de control; el último párrafo (A.9) es un elemento esencial de descripción del sistema de 
emparejamiento, tal como se explicará detalladamente y regulado por la sección (B)  
 

(B) Proceso de emparejamiento para un grupo: esta sección explica cómo hacer un emparejamiento 
candidato, determinar su calidad (verificándolo con los criterios de emparejamiento) y, cuando sea 
necesario, mejorar la calidad del emparejamiento (buscando mejores candidatos). 

 
(C) Criterios de emparejamiento: definición de limitaciones a los posibles emparejamientos de los jugadores; 
algunas de esas limitaciones son comunes a todos los sistemas de apareamiento suizos, mientras que otros 
son específicos para el sistema holandés y dan origen a algunas de sus peculiaridades  
 
(D) Reglas para la creación secuencial de los emparejamientos: Esta sección define los procedimientos de 
tǊŀƴǎǇƻǎƛŎƛƽƴ Ŝ ƛƴǘŜǊŎŀƳōƛƻǎΥ ƳƻǎǘǊŀƴŘƻ ŎƽƳƻ ŘŜōŜƳƻǎ άŎŀƳōƛŀǊέ ƭŀ ƭƛǎǘŀ ŘŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŎǳŀƴŘƻ Ŝƭ 
emparejamiento natural no es posible (porque dos jugadores ya han jugado uno contra el otro, o debido a la 
incompatibilidad de colores.)  
 
(E) Reglas de asignación de colores: cada jugador recibe su color solo después de ser emparejado, de acuerdo 
con estas reglas.  
 

Respecto a las versiones anteriores, las reglas del sistema FIDE (holandés) se han redactado de nuevo casi por 

completo, para hacerlas más simples e intuitivas. 

 
El algoritmo, que solía ocupar toda la sección C, ahora ha sido completamente omitido de las reglas, junto con toda 
la antigua sección B. 
 
En lugar de esto último (sección B), la nueva sección C contiene una lista revisada de los criterios de calidad de 
emparejamiento, que es más detallada y más clara que la anterior. 
 
Para toda esta nueva redacción, los cambios reales en los emparejamientos abordan solo unos pocos casos, 
mientras que la gran mayoría de los emparejamientos permanecen igual que con las reglas anteriores (1). 
 
Nos gustaría sugerirle que estudie cuidadosamente las Reglas hasta que sienta que domina sus principios y 
significados, antes de comenzar a estudiar el ejemplo del torneo. 
 
(1). Los lectores pueden encontrar información detallada acerca de esos cambios en los documentos relacionados 

con los Congresos FIDE de Abu Dhabi 2015 y Bakú 2016, en el sitio web de la Comisión del Programa de 

Emparejamientos suizos de la FIDE http://www.pairings.fide.com. 

 

http://www.pairings.fide.com/
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C.04 Reglas del sistema suizo FIDE 
 

C.04.1 Reglas básicas para los Sistemas Suizos 
 
Las siguientes reglas son válidas para todos los Sistemas Suizos salvo que en cada uno de ellos se diga lo contrario. 
 
a El número de rondas a jugar se especificará de antemano. 
 
Después del inicio del torneo, no se nos permite modificar el número de rondas (sin embargo, algunas circunstancias 
pueden forzar que sea inevitable). 
 
b Dos jugadores no jugarán entre sí más de una vez. 
 
¡Este es el único principio de los Sistemas Suizos del que no podemos prescindir (a menos que sea absolutamente 
inevitable hacerlo de manera diferente...)! 
 
c Si el número de jugadores a emparejar resulta ser impar, un jugador no será emparejado. Este jugador recibirá 

un Bye por Emparejamiento (BPE) : no tendrá oponente, no tendrá color y recibirá tantos puntos como los 
otorgados por una victoria, salvo que las reglas del torneo digan otra cosa. 

 
Esta regla nos permite asignar descansoǎ Ŏƻƴ ǾŀƭƻǊŜǎ άƛƴǳǎǳŀƭŜǎέ Ŝƴ ƭǳƎŀǊ ŘŜƭ Ƙŀōƛǘǳŀƭ Ǉǳƴǘƻ ŜƴǘŜǊƻΣ ǇŜǊƳƛǘƛŜƴŘƻ 
tanto el uso de sistemas de puntuación diferente del clásico 0 - ½ - 1  
 
d Un jugador que ya ha recibido un bye por emparejamiento, o ha ganado (por incomparecencia) porque su 

oponente no ha llegado a tiempo, no recibirá el bye por emparejamiento. 
 
Sin embargo, independientemente de su valor, no se podrá asignar un BPE a ningún jugador que ya ha recibido puntos 
sin jugar por cualquier motivo y cantidad. Sin embargo, la petición de un bye (si lo permiten las reglas del torneo) no 
evita la asignación del BPE (1)  
 

(1) En las versiones anteriores del reglamento suizo se podían poner una cantidad de puntos sin jugar, como 
por ejemplo (bye de medio punto), esto impedía la asignación de un BPE 

 
e En general, los jugadores se emparejan frente a otros con la misma puntuación. 
 
La mención de este principio antes de la regla de igualdad de colores destaca su mayor importancia con respecto a 
esta última. Debido a esta regla no podemos hacer flotar jugadores para satisfacer las preferencias de color que no 
son absolutas (ver C.04.3: A.6.a). 
 
f Para cada jugador, la diferencia entre el número de partidas con negras y el número de partidas con blancas 

no será mayor de 2 o menor de ς2.  
Cada sistema podrá hacer excepciones a esta regla en la última ronda de un torneo. 

 
Debemos destacar que, en esta regla, así como en la siguiente, (f y g) las excepciones para la última ronda son 
posibles, pero no obligatorias. Mientras que el Sistema Holandés las adopta (aunque en la práctica solo cuando hay 
muy buenas razones para hacerlo), otros sistemas no hacen lo mismo. Por ejemplo, el Sistema Suizo Dubov se niega 
a hacer tales excepciones, que no parecen estar en consonancia con los principios básicos del sistema. 
 
g Ningún jugador recibirá el mismo color 3 veces consecutivas. 

Cada sistema podrá hacer excepciones a esta regla en la última ronda de un torneo. 
 
h 1. En general, un jugador recibirá el color con el que haya jugado menos partidas. 
 
Esta norma garantiza el típico equilibrio de colores de todo Sistema Suizo aprobado por la FIDE.  
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2. Si los colores ya están equilibrados, entonces en general el jugador recibirá el color que alterna el 
color con el que jugó la última partida. 

 
i Las reglas de emparejamiento deben ser claras para que la persona responsable de la misma pueda 

explicarlas. 
 
A veces, los jugadores le solicitan al árbitro que justifique o explique los emparejamientos, los cuales, en la 
actualidad generalmente se hacen con un programa de emparejamientos (que debería ser uno homologado por la 
FIDE, si es posible) De todos modos, nunca debemos olvidar que la responsabilidad del emparejamiento siempre es 
del árbitro, no del software. 
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C.04.2 Reglas generales de gestión para Torneos por Sistema Suizo 
 
 
A Sistemas de Emparejamiento 
 

1 El sistema de emparejamiento utilizado para un torneo evaluado FIDE será uno de los sistemas suizos FIDE 
publicados, (o bien una detallada descripción de las reglas que serán explícitamente presentadas a los 
participantes.) Publicado oficialmente en el handbook, pero omitido en este manual. 
 
Los métodos acelerados son aceptables si fueron anunciados previamente por el organizador y se 
publican en la sección C.04.5. 

 
Todas las reglas de esta sección tienden a un mismo fin: evitar cualquier posible manipulación de los 
emparejamientos en favor de uno o más participantes (tales como ayudar a un jugador a obtener una norma). A 
este efecto, las reglas de emparejamiento deben, para empezar: estar bien definidas, ser transparentes y sin 
ambigüedades. 
 
2 Cuando se envíe el torneo a la FIDE, el árbitro declarará cuál de los sistemas suizos FIDE oficiales se ha 

utilizado. Si se ha utilizado otro sistema, el árbitro enviará las reglas del sistema para que las verifique la 
Comisión de Sistemas de Emparejamientos y Programas (SPPC). 
 

3 Se aceptarán los sistemas acelerados si son anunciados con antelación por el organizador y no son parciales a 
favor de cualquier jugador. 

 
4 Las Reglas de los Sistemas Suizos FIDE emparejan a los jugadores de forma objetiva e imparcial, diferentes 

árbitros o programas que sigan las reglas deberían obtener emparejamientos idénticos. 
 
5 No está permitido alterar los emparejamientos correctos a favor de cualquier jugador. 
 

Cuando se pueda demostrar que las modificaciones a los emparejamientos originales se hicieron para ayudar 
a un jugador a obtener una norma o un título directo, se podrá enviar un informe a la Comisión de Calificación 
para que inicie un procedimiento disciplinario ante el Comité de Ética. 

 
 
B Orden inicial 
 
1 Antes de comenzar el torneo, se asigna a cada jugador una medida de su fuerza. La fuerza se representa 

habitualmente utilizando las listas de valoración de jugadores. Si una lista de valoración está disponible para 
todos los participantes, se debería usar esa lista. 
Es recomendable verificar todas las valoraciones proporcionadas por los jugadores. Si no existe una valoración 
fiable para un jugador, el árbitro deberá hacer una estimación lo más precisa posible. 

 
El principio fundamental del sistema Suizo Holandés (como todos los sistemas suizos) es emparejar jugadores 
empatados (por ejemplo, los jugadores con la misma puntuación) de manera que el número de jugadores empatados 
se reduce a la mitad con cada nueva ronda. Por lo tanto, en un torneo con rondas T, si el numero N de jugadores es 
inferior a 2^T (es decir, TÓ log2 (N)) no deberíamos tener (en teoría) jugadores empatados para la primera posición. 
Sin embargo, la práctica muestra que, para alcanzar este objetivo en la realidad (que incluye resultados de tablas 
y resultados inesperados), es esencial una evaluación precisa de la fuerza de los jugadores. 
La valoración estimada de un jugador sin valoración puede determinarse en base a su valoración nacional, si está 
disponible, utilizando las fórmulas de conversión apropiadas u otras listas de evaluación, si son de fiar. En conclusión, 
el árbitro deberá usar juicios y razonamientos sólidos para obtener la mejor evaluación posible con los datos de que 
disponga 
 
2 Antes de la primera ronda, los jugadores son ordenados en base a y en el orden en el que se enuncian  
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[a] Fuerza (valoración) 
[b] Título FIDE (GM-IM- WGM-FM-WIM-CM-WFM-WCM-sin título) 
[c] alfabéticamente (salvo que se haya indicado que este criterio haya sido sustituido por otro) 

 
Los títulos internacionales están ordenados por orden descendente de la valoración esperada para cada título. Cuando 
las valoraciones esperadas son iguales, los títulos obtenidos a través de la consecución de normas tienen prioridad 
frente a los automáticos.  
El orden alfabético no es necesario. Su única razón de ser es para garantizar el orden inequívoco. Por lo tanto, este 
criterio puede ser sustituido por cualquier otro capaz de dar un orden, siempre que haya sido estipulado previamente 
en las bases del torneo. 
 
 
3 Este orden se utiliza para determinar los números de emparejamiento; el mayor recibe el #1 etc. 
 
Tenga en cuenta que los valores numéricos más bajos corresponden a jugadores mejor clasificados. Esta elección 
puede parecer "antinatural", pero en este momento se encuentra arraigada en el lenguaje común. 
 

Si, por alguna razón, los datos utilizados para realizar el orden no son correctos, pueden ser ajustados en 
cualquier momento. Los números de emparejamiento podrán ser reasignados de acuerdo con las 
correcciones, pero solo en las tres primeras rondas. No se permitirá modificar los números de 
emparejamiento tras la cuarta ronda. 

 
Los números de emparejamiento (ranking inicial) son utilizados por todos los sistemas de emparejamiento suizo, 
excepto en el Dubov. Por lo tanto, un cambio en los números de RI también cambia los emparejamientos. Esto puede 
suceder en la primera ronda de un torneo, en algunos casos (raros) incluso en la segunda o tercera ronda, cuando 
esto sucede, comprobar el emparejamiento es difícil. Por lo tanto, para facilitar la realización de tales controles en 
las siguientes rondas de un torneo, la regla prohíbe cambios tardíos de los números de emparejamiento (RI). 
Dado que se necesitan valoraciones correctas, títulos, etc., para valorar correctamente el torneo, estos datos 
siempre se pueden corregir, incluso en rondas tardías (e incluso después de que finalice el torneo), pero sin cambiar 
los números de emparejamiento (RI). 
 
 
C Inscripciones tardías 
 
1 De acuerdo a las Reglas de Torneos FIDE, cualquier participante que no ha llegado a la sede de una 

competición FIDE antes de la hora determinada para el sorteo será excluido del torneo a menos que se 
presente en la sede antes de realizar el emparejamiento de una ronda. 
Podrá hacerse una excepción en el caso de un jugador registrado que ha avisado con antelación y por escrito 
que llegará tarde.  

 
Parece apropiado apuntar que los retrasos se deben notificar de antemano, por escrito, junto a las razones para ello. 
Las comunicaciones verbales (telefónicas, etc.) no son suficientes. Puesto que podrían realizarse excepciones, es 
responsabilidad del árbitro conceder o rechazar dichas solicitudes. 
 
2 Si el árbitro principal decide admitir a un jugador recién llegado, 
 

ω si la hora para la que el jugador ha avisado que llegará es a tiempo para el comienzo de la primera 
ronda, al jugador se le asignará un número de emparejamiento y se emparejará de la forma habitual. 

 
ω si la hora para la que el jugador ha avisado que llegará es a tiempo para la segunda (o tercera) ronda 

(Entrada Tardía), entonces el jugador no será emparejado para las rondas en las que no podrá jugar. 
A cambio, no recibirá puntos por las partidas no jugadas (salvo que las reglas del torneo digan otra 
cosa), se le asignará un número de emparejamiento y será emparejado solo cuando haya llegado.  
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Hay que tener en cuenta que la admisión de un nuevo jugador depende del árbitro principal, que es quien toma la 
decisión final, y también asume la responsabilidad, especialmente si durante la ronda hay asientos vacíos ... Por lo 
tanto, antes de aceptar una inscripción tardía y hacer el emparejamiento, tenemos que estar muy seguros de que 
el jugador estará allí a tiempo para jugar. Si no estamos seguros, probablemente lo mejor será dejar que el jugador 
se inscriba al torneo, y se empareje, solo para las rondas posteriores (segunda, tercera). 
 
3 Si hay entradas tardías, los Números de Emparejamiento que fueron asignados al inicio del torneo se 

consideran provisionales. Los Números de Emparejamiento definitivos solo se asignan cuando la Lista de 
Participantes se cierra y las correcciones se realizarán en las tablas de resultados. 

 
La entrada tardía de un jugador en el torneo hace que los números de ranking cambien de acuerdo con la nueva 
lista de ranking inicial; algunos de los jugadores jugarán las siguientes rondas con un número de RI diferente, y esto 
puede causar cierto asombro entre los jugadores. Por ejemplo, considere a un jugador, registrado correctamente 
desde el principio, pero emparejado en un torneo (digamos, con 100 jugadores) en la segunda ronda, como el # 31. 
En la primera ronda, ese jugador no tenía número de emparejamiento, por lo tanto, los jugadores que (ahora) 
tienen los números 33, 35, 37, etc., en la primera ronda tenían números pares y, por lo tanto, el color opuesto al del 
jugador # 1. 
Por cierto, también deberíamos observar el límite impuesto en C.04.2.B.3 sobre la regeneración de los números de 
emparejamiento no se aplica al caso de un jugador tardío recién agregado. 
 
 
D Reglas de emparejamiento, color y publicación 
 
1 Las partidas aplazadas se considerarán como tablas solo a efectos de emparejamiento. 
 
2 Un jugador que se ausente sin avisar al árbitro se considerará retirado, salvo que la ausencia se explique con 

argumentos válidos antes de que el siguiente emparejamiento sea publicado. 
 
3 Los jugadores que se retiren del torneo no se volverán a emparejar. 
  
4 Los jugadores que se sabe con antelación que no jugarán en una determinada ronda no serán emparejados y 

recibirán cero puntos (salvo que las reglas del torneo digan otra cosa). 
 
5 Cuando la secuencia de colores se utilice para algo, solo contarán las partidas jugadas. Por ejemplo, un jugador 

con el historial de NBN=B (p.ej. Partida no válida en la ronda 4) se tratará como si su historial fuera =NBNB. 
BN=BN contará como =BNBN, NBB=N=B como ==NBBNB etc. 

 
.łǎƛŎŀƳŜƴǘŜ ƴƻǎ ŦƛƧŀƳƻǎ ǎƻƭƻ Ŝƴ ƭŀǎ ǇŀǊǘƛŘŀǎ ǊŜŀƭƳŜƴǘŜ ƧǳƎŀŘŀǎΣ ǎŀƭǘłƴŘƻƴƻǎ ƭƻǎ άŀƎǳƧŜǊƻǎέΣ los cuales flotan hasta el 
principio de la lista. Así, por ejemplo, al comparar el historial de colores de dos jugadores, la secuencia ==BN es 
equivalente a =B=N y BN== (¡pero los dos últimos no son equivalentes entre ellos!). 
 
6 Dos jugadores emparejados que no jueguen su partida, podrán ser emparejados de nuevo juntos en una 

futura ronda. 
 
7 Los resultados de una ronda se publicarán en el lugar habitual de comunicación de resultados a la hora 

anunciada, de acuerdo al calendario del torneo. 
 
La aplicación de esta regla y la siguiente nos obliga a realizar (¡y publicar!) un calendario para la publicación de los 
emparejamientos. Pero, sobre todo, estas reglas restringen la reclamación de los emparejamientos: si no se informa 
de un error dentro del plazo especificado, todos los emparejamientos siguientes, así como la clasificación final, se 
realizarán como si el resultado erróneo fuera correcto. 
  
8 Si  

 
ω un resultado se registró incorrectamente, o  
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ω una partida se jugó con los colores incorrectos, o  
 
ω la valoración de un jugador se tiene que corregir (y posiblemente recalcularse los números de 

emparejamiento como en C.04.2.C.3), 
 

y el jugador lo comunica al árbitro en un espacio de tiempo determinado después de la publicación de los 
resultados, la nueva información se utilizará para la clasificación y los emparejamientos de la siguiente ronda. 
El límite de tiempo se indicará en el calendario del torneo. 
Si la notificación del error se realiza después del emparejamiento, pero antes del final de la siguiente ronda, 
afectará al emparejamiento a realizar en el futuro-. 
Si la notificación del error se realiza después de terminar la siguiente ronda, la corrección se realizará después 
del torneo y solo para la evaluación del torneo. 

 
9 Cuando se completa un emparejamiento, se ordena antes de publicarlo. 

Los criterios de ordenación son (con prioridad descendente) 
 

ω la puntuación del jugador con mayor clasificación en el emparejamiento en cuestión; 
  
ω la suma de los puntos de ambos jugadores en el emparejamiento en cuestión;  
 
ω el orden de acuerdo al Orden Inicial (C.04.2.B) del jugador con mayor clasificación en el 

emparejamiento en cuestión. 
 
Incluso cuando se utiliza un programa informático, es recomendable comprobar el orden de los tableros antes de 
publicar el emparejamiento, ya que muchos jugadores interpretan incluso un incorrecto ordenamiento de tableros 
ŎƻƳƻ ǳƴ ϦŜǊǊƻǊ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻέ 
  

10 Una vez publicados, los emparejamientos no se modificarán salvo que violen C.04.1.b (Dos jugadores 
no jugarán entre sí más de una vez). 
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C.04.3 Sistema Holandés FIDE  
 
Versión aprobada en el 87º Congreso FIDE en Bakú 2016 
 

 
A Notas introductorias y definiciones 
 
 
 A.1 Listado de ranking inicial 
 
  Ver C.04.2.B (Reglas Generales de Gestión ς Orden inicial) 
 
 A.2 Orden 
 

Solo a efectos de emparejamientos, se clasificará a los jugadores ordenándolos de acuerdo con los siguientes 
criterios, y en el orden en el que se enuncian  
 

  a puntuación 
b números de emparejamiento asignados a los jugadores de acuerdo con el listado de ranking 

inicial y sus subsiguientes modificaciones dependientes de entradas tardías o ajustes de 
valoración 

 
Los jugadores se ordenan de tal manera que su fuerza teórica posiblemente decrezca desde las primeras posiciones 
hasta las últimas de la lista (véase también C.04.2: B.2).  
Hay que tener en cuenta que cuando se incluye un participante tardío, la lista se debe ser ordenada de nuevo, 
reasignando los números de emparejamiento a los jugadores. (C.04.2: C.2.3). Lo mismo se puede hacer cuando se 
corrige la valoración de algún jugador puesta por error. Cuando esto sucede, es evidente que algunos participantes 
pueden jugar las rondas posteriores con diferentes números. Por supuesto, en caso de no anunciarse de forma 
adecuada este cambio puede confundir a jugadores que, al mirar los emparejamientos, todavía se busquen usando 
sus números de ranking anteriores. 
 
 
 A.3 Grupos de puntuación y emparejamiento 
 

Un grupo de puntuación está compuesto normalmente por (todos) jugadores con la misma puntuación. La 
ǵƴƛŎŀ ŜȄŎŜǇŎƛƽƴ Ŝǎ Ŝƭ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ άǳƴƛŘƻέ ǉǳŜ ǎŜ ŘŜŦƛƴŜ Ŝƴ !ΦфΦ 
Un grupo (de emparejamiento) es un grupo de jugadores a emparejar. Está compuesto por jugadores que 
vienen de un mismo grupo de puntuación (llamados jugadores residentes) y los jugadores que han quedado 
sin emparejar después de emparejar el grupo anterior. 
Un grupo (de emparejamiento) es homogéneo si todos los jugadores tienen la misma puntuación; en caso 
contrario es heterogéneo. 
Un (grupo de emparejamiento) restante es un subgrupo de un grupo heterogéneo, que contiene algunos de 
sus integrantes residentes (ver B.3 para más detalles). 

 
Esta definición resuelve cualquier ambigüedad entre grupos de puntuación y grupos de emparejamiento, indicando 
que el grupo de puntuación es la "columna vertebral" de un grupo de emparejamiento, que puede estar hecho de 
un grupo más los jugadores que quedan del emparejamiento del grupo anterior. 
Los jugadores del grupo principal se llaman "residentes" y, por lo general, tienen la misma puntuación, que se 
ŘŜƴƻƳƛƴŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ǊŜǎƛŘŜƴǘŜ ȅ Ŝǎ ƭŀ άǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ƴƻƳƛƴŀƭέ ŘŜƭ ƎǊǳǇƻ ǊŜǎƛŘŜƴǘŜΦ 
{ƻƭƻ ŎǳŀƴŘƻ Ŝƭ ƎǊǳǇƻ Ŝǎ Ŝƭ άDǊǳǇƻ 9ǎǇŜŎƛŀƭ ¦ƴƛŘƻέ ǇǳŜŘŜƴ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǊŜǎƛŘŜƴǘŜǎ ŘŜ ƎǊǳǇƻ ǘŜƴŜǊ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎ 
diferentes. 
La diferencia es que en un grupo homogéneo no hay diferencias de puntuación entre los jugadores que lo componen 
(para ser homogéneo un grupo de emparejamiento tiene que tener un grupo (normal) de puntuación y nada más).  
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El artículo B.3 dice cómo crear un emparejamiento candidato para un grupo y explica cómo y cuándo se crea y se 
utiliza un restante. 
 
 A.4 Flotantes 
 

a Un flotante descendente es un jugador que queda sin emparejar en un grupo, y por lo tanto es 
transferido al siguiente grupo. 
En el grupo de ŘŜǎǘƛƴƻΣ Ŝǎƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǎŜ ƭƭŀƳŀƴ άƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜǎŎŜƴŘƛŘƻǎέ όWW55 ŎƻƳƻ ŀōǊŜǾƛŀǘǳǊŀύΦ 

 
Un jugador puede convertirse en flotante descendente por varias razones; primero, el grupo puede contener un 
número impar de jugadores, de modo que uno inevitablemente quedara sin emparejar. Entonces, el jugador no 
tiene ningún oponente posible (y, por lo tanto, ningún emparejamiento legal) dentro del grupo. A veces, dos o más 
jugadores comparten entre ellos una cantidad de posibles oponentes de tal manera que ningún jugador es 
incompatible, pero no podemos emparejarlos (por ejemplo, dos jugadores con un solo oponente posible, tres 
jugadores con solo dos oponentes posibles, y así sucesivamente) (2). Por último, pero no menos importante, en 
algunos casos, el jugador puede tener que flotar hacia abajo, para permitir el emparejamiento del siguiente grupo 
de puntuación. 
En analogía a "flotante descendente", usaremos el término "flotante ascendente" para indicar que un jugador está 
emparejado con otro que tiene una puntuación más alta (3) (generalmente, el oponente de un flotante 
descendente). 
 

(2) Esta situación, a veces (extraoficialmente) se llama semi-incompatibilidad o aislamiento. 
(3) Tenga en cuenta que en otros sistemas de emparejamiento suizo (por ejemplo, Dubov), el mismo término 

"flotante ascendente" puede indicar que un jugador se transfirió a un grupo de puntuación más alta. 
 

b Después de que dos jugadores con diferente puntuación hayan jugado entre sí en una ronda, el 
jugador con mayor clasificación recibe un flotante descendente y el de menor clasificación un flotante 
ascendente. 
Un jugador que, sea cual sea la razón, no juega una ronda, también recibe un flotante descendente. 

 
Flotantes ascendentes y flotantes descendentes son una especie de marcadores, que se utilizan para registrar los 
emparejamientos desiguales previos del jugador. La razón para seguir estos emparejamientos es que, en general, 
queremos minimizar, y, en la medida de lo posible, evitar que ocurran siempre con los mismos jugadores. En 
realidad, un emparejamiento entre flotantes constituye una alteración del principio general de los sistemas suizos 
de que los jugadores en un mismo grupo deberían tener la misma puntuación y, por lo tanto, la regla intenta limitar 
la repetición de tales casos (4). 
 

(4) También podemos observar que el sistema FIDE (holandés) usa un enfoque "local" para este problema, que 
solo alcanza a las dos últimas rondas. Por el contrario, el sistema Dubov usa también un enfoque "global", 
poniendo también un límite en el número total de flotantes en todo el torneo (tres flotantes para torneos de 
hasta nueve rondas, cuatro para torneos más largos). 

 
Queremos hacer notar que cualquier jugador que no jugó una ronda recibe un flotante descendente. Esto es 
importante porque afecta a los siguientes dos emparejamientos de ese jugador. Por ejemplo, es improbable que un 
jugador de ese tipo pueda recibir un flotante descendente u obtener un BPE [A.5] en la próxima ronda (5). 
 

(5) Por el contrario, si las reglas anteriores no asignaron un flotante descendente a un jugador que perdió una 
partida, por lo cual esos jugadores podrían tener un bye o un flotante descendente en la siguiente ronda. 
5ŜōƛŘƻ ŀ ŜǎǘƻΣ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ άŦƭƻƧƻέ ǉǳŜ ƴƻ ƧǳƎƻ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǊƻƴŘŀ ǇƻŘǊƝŀ ƻōǘŜƴŜǊ ǳƴ ōȅŜ Ŝƴ ƭŀ ǎŜƎǳƴŘŀ ǊƻƴŘŀ 

 
A.5 Byes 

 
Ver C.04.1.c (Si el número de jugadores a emparejar resulta ser impar, un jugador no será emparejado. Este 
jugador recibirá un Bye por Emparejamiento: no tendrá oponente, no tendrá color y recibirá tantos puntos 
como los otorgados por una victoria, salvo que las reglas del torneo digan otra cosa.). 
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En otros sistemas suizos (por ejemplo, Dubov), el jugador al que se le asignará el BPE se seleccionará antes de 
comenzar a hacer el emparejamiento de la ronda. 
En el sistema FIDE (holandés), por el contrario, el emparejamiento previsto (ver A.9) termina con un jugador no 
emparejado, que recibirá el bye por emparejamiento (BPE). 
 
 A.6 Diferencias y preferencias de color 
 

La diferencia de color de un jugador es su número de partidas jugadas con blancas menos su número de 
partidas jugadas con negras. 

 
Durante el emparejamiento, trataremos de conceder (tanto como sea posible) las preferencias de color a todos los 
jugadores, y esta es la razón del buen equilibrio de colores de los sistemas modernos suizos. 
 

La preferencia de color es el color que idealmente debería recibir el jugador en la siguiente partida. Se puede 
determinar para cualquier jugador que ha jugado al menos una partida. 

 
Los jugadores, que aún no han disputado ninguna partida, simplemente no tienen preferencia y, por lo tanto, 
aceptarán cualquier color (ver A.6.d). 
 

a Se produce una preferencia de color absoluta cuando la diferencia de color de un jugador es mayor 
que +1 o menor que -1, o cuando el jugador ha tenido el mismo color en las dos últimas partidas que 
haya jugado. La preferencia es a blancas cuando la diferencia es menor que -1 o cuando las dos últimas 
partidas jugadas fueron con negras. La preferencia es a negras cuando la diferencia de color es mayor 
que +1 o cuando las dos últimas partidas jugadas fueron con blancas. 

 
En general, la diferencia de color no debe ser mayor de 2 o menor que -2, con la posible excepción de los jugadores 
mejor clasificados en la última ronda, que pueden recibir, si es necesario, tres veces el mismo color o un color tres 
veces más que el otro (pero esto sigue siendo inusualmente raro). 
Para determinar una preferencia de color absoluta, examinamos solo las rondas realmente jugadas, omitiendo 
cualquier partida no jugada (6) (cualquiera que sea la razón) de conformidad con [C.04.2.d.5] (por ejemplo, la 
secuencia WBBW = W da un color absoluto preferencia). 
 

(6) Tenga en cuenta la diferencia con los flotantes, tendremos en cuenta las dos últimas rondas del torneo 
(pero recuerde que una partida no jugada es un flotante descendente). 

 
b Se produce una preferencia de color fuerte cuando la diferencia de color de un jugador es +1 

(preferencia a negras) o -1 (preferencia a blancas). 
 
Tenga en cuenta que cualquier preferencia de color ignorada, ya sea fuerte o leve, dará origen a una preferencia 
de color absoluta en la ronda siguiente. 
   

c Se produce una preferencia de color leve cuando la diferencia de color de un jugador es cero, siendo 
la preferencia alternar el color respecto a la última partida jugada. 

 
d Los jugadores que no han jugado ninguna partida no tienen preferencia de color (se concede la 

preferencia a su oponente). 
 
Si ninguno de los jugadores tiene una preferencia de color (es normal cuando se empareja la primera ronda, pero a 
veces también sucede en rondas posteriores), recurrimos a las reglas de asignación de color en la sección E. Allí, 
mediante el color inicial (decidido por sorteo antes del emparejamiento de la primera ronda) y de la regla E.5, 
podremos asignar el color correcto a ambos jugadores. 
 
 A.7 Mejores jugadores 
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Los mejores jugadores son aquellos que han obtenido más del 50% de todos los puntos posibles al emparejar 
la última ronda de un torneo. 

 
Los jugadores con puntuación alta son especialmente importantes en la determinación del ganador y los primeros 
puestos del ranking (7). Por lo tanto, podemos tratarlos con algunos criterios especiales en sus emparejamientos; por 
ejemplo, un jugador puede recibir un color tres veces más que el otro, o tres veces consecutivas, si esto es necesario 
para que encuentre un rival más adecuado a fuerza del jugador. 
 

(7) No todos los "mejores jugadores" se disputan los primeros lugares; sin embargo, es más probable que 
sean importantes a la hora de hacer la clasificación final que los jugadores de menos valoración, en varias 
formas colaterales, p.e. pueden ser oponentes a los posibles ganadores del premio, o su puntuación puede 
ayudar a efectos de calcular los desempates, y así sucesivamente 

 
 A.8 Diferencia de Puntuación del Emparejamiento (DPE) 
 

El emparejamiento de un grupo se compone de los emparejamientos y los flotantes descendentes. 
 
Este concepto es muy importante: la composición de un grupo no está hecho solo de emparejamientos: los flotantes 
descendentes también son parte del grupo, y una parte muy importante, de hecho, como veremos, la elección de 
los flotantes descendentes pueden determinar si es posible emparejar al resto de jugadores y, por lo tanto, si el 
emparejamiento es válido. 
 

Su Diferencia de Puntuación del Emparejamiento es la lista de diferencias de puntuación (DP, ver más 
adelante), ordenadas de mayor a menor. 
Para cada pareja en el emparejamiento la DP se define como el valor absoluto de la diferencia entre las 
puntuaciones de los dos jugadores que constituyen la pareja. 
Para cada flotante descendente, la DP se define como la diferencia entre la puntuación del flotante 
descendente y un valor artificial que es un punto menor que la puntuación del jugador con menor clasificación 
del grupo actual (aunque esto produzca un valor negativo). 
 
Nota: El valor artificial definido aquí se eligió para que fuera estrictamente menor que la menor puntuación 
del grupo, y suficientemente genérico para que sirva para diferentes sistemas de puntuación y presencia de 
grupos inexistentes, vacíos o con pocos jugadores que puedan venir después del actual. 

 
La diferencia de puntuación de emparejamiento permite la mejor gestión de la diferencia general en las 
puntuaciones entre los jugadores emparejados. 
En la práctica, es una lista de las diferencias de puntuación, construida de la siguiente manera: calculamos las 
diferencias de puntuación (DP) en cada emparejamiento y para cada flotante descendente, luego se ordenan de 
mayor a menor, obteniendo así una serie de números. 
Cada diferencia individual se toma en valor absoluto (para que siempre sea positivo), porque es irrelevante cuál de 
los jugadores tiene una puntuación más alta. 
 
Mientras que el significado de diferencias de puntuación DP está claro para los emparejamientos, no esta tan claro 
para los flotantes descendentes que todavía no tienen oponentes. No obstante, tenemos que darnos cuenta, de 
algún modo, de la diferencia de puntuación con respecto al jugador cuando finalmente se emparejare, de tal 
manera que dar un flotante, o un BPE, a un jugador con una puntuación más alta debería ser peor que dársela a 
uno con puntuación más baja. Así que buscaremos una diferencia de puntuación "presumible", estableciendo una 
puntuación hipotética para los jugadores residentes del siguiente (pero todavía indefinido) siguiente grupo. 
 
Para estar seguros de que podemos acomodar una amplia variedad de posibles grupos siguientes, elegimos un valor 
más bajo que el del grupo actual, es decir, un punto menos que la puntuación mínima de los jugadores (residentes). 
En los dos últimos grupos, esto puede llevar a un valor negativo; por ejemplo, en el tramo de 0.5 puntos este valor 
es -0.5 puntos. Esto no es un problema, ya que simplemente tomaremos la diferencia entre un valor positivo y este, 
por lo que el resultado siempre será positivo. 
 



73 
 

Hay que tener en cuenta que, en el último grupo, el único posible flotante descendente es el jugador que va a 
obtener el BPE. Por lo tanto, este cálculo proporciona una manera fácil y uniforme de minimizar la puntuación de 
los jugadores que obtienen el BPE. 
 

Las DPE se comparan lexicográficamente (por ejemplo, sus respectivas DP se comparan de uno a uno del 
primero al último- y en la primera DP que sea diferente, la menor define la DPE inferior). 

 
Los DPE (diferencias de puntuación de emparejamiento) se comparan siguiendo el orden lexicográfico (el "orden 
del diccionario"). Comenzamos comparando el primer número del primer DPE con el primer número del segundo 
DPE: si uno de esos dos es más pequeño que el otro, el DPE al que pertenece es el "más pequeño". Si son iguales, 
procedemos al segundo elemento de cada DPE y repetimos la comparación. Después, si es necesario, pasamos al 
tercero, al cuarto, y así sucesivamente, hasta que lleguemos al final (8). 
 

(8) Por supuesto, este método solo tiene importancia si los dos DPE tienen la misma puntuación; pero este es 
siempre el caso, porque la comparación de DPE se usa solo cuando se trata de emparejamientos con el mismo 
número de pares. Si el número de pares fuera diferente, nunca obtendríamos una comparación de DPE 

 
Un método de comparación alternativo (pero totalmente equivalente) es el siguiente: sustituya una letra para cada 
número de cada DPE, siguiendo la correspondencia A = 0, B = 0.5, C = 1, D = 1.5, E = 2 y así sucesivamente. Al hacerlo, 
transformamos los DPE en palabras alfabéticas, que se pueden comparar usando el orden alfabético simple. La 
primera palabra (alfabéticamente) corresponde a la DPE "más pequeña" o sea menor. 
 
 
 A.9 Previsión de emparejamiento de una ronda 
 
Este artículo es esencialmente una guía que ofrece una visión panorámica del proceso de emparejamiento, tanto 
en el caso más común en el que el emparejamiento se puede completar por medios normales, como en el caso 
especial en el que esto no es posible. 
Esto es muy importante tenerlo en cuenta, ya que las nuevas Reglas ya no contienen un algoritmo para dictar un 
procedimiento paso a paso. 
 

El emparejamiento de una ronda se completa si todos los jugadores (excepto como máximo uno, que recibe 
el bye por emparejamiento) se han emparejado y se han cumplido los criterios C1-C3. 

 
Hay que tener en cuenta que esta definición no se refiere a un grupo sino a la ronda completa. Por lo tanto, no 
podemos aceptar jugadores no emparejados (aparte de un posible BPE): todos los jugadores deben estar 
emparejados. Por otro lado, las restricciones para tal emparejamiento son muy poco estrictas, por no decir mínimas; 
solo le pedimos que cumpla con los criterios absolutos. Esto no significa que podamos tener libertad para hacer un 
emparejamiento peor: en general, serán posibles varios emparejamientos completos para cada ronda, y "el" 
emparejamiento correcto, será simplemente el que de entre ellos satisfaga mejor todos los criterios de 
emparejamiento. 
 

Si no es posible completar el emparejamiento de una ronda, el árbitro decidirá qué hacer.  
 
Esto es algo completamente nuevo: por primera vez, las reglas se refieren al caso en el que no se puede hacer ningún 
emparejamiento. Desde un punto de vista práctico, esta no es una regla muy útil; de hecho, en estos casos 
(afortunadamente raros), los árbitros deben actuar de acuerdo con su mejor juicio, pero, al menos, se ha tenido en 
cuenta esta posibilidad. 
 

En otro caso, el proceso de emparejamiento comienza con el grupo de puntuación superior y continúa grupo 
a grupo hasta que todos los grupos, en orden descendente, se hayan utilizado y el emparejamiento de una 
ronda se complete. 

 
El proceso de emparejamiento comienza con el grupo de puntuación superior; con él, hacemos el primer grupo y 
tratamos de emparejarlo. Este emparejamiento es posible que deje algún flotante descendente que, junto con el 
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siguiente grupo de puntuación, formarán el siguiente grupo, y así sucesivamente, hasta que todos los jugadores 
hayan sido emparejados. 
 

Sin embargo, si, durante el proceso, los flotantes descendentes (posiblemente ninguno) producidos por el 
grupo emparejado inmediatamente anterior junto con los jugadores restantes, no permiten completar el 
emparejamiento de una ronda, se sigue un proceso diferente.  

 
Antes de comenzar el emparejamiento de un grupo, debemos verificar que exista al menos un emparejamiento 
legal (es decir, un emparejamiento que cumpla con los criterios absolutos) para todos los jugadores aún sin 
emparejar, junto con los flotantes descendentes (por supuesto, posiblemente ninguno) restantes del grupo que se 
acaba de emparejar (9). 
 

(9) Por supuesto, este chequeo es mucho más simple que el emparejamiento completo actual, porque (por el 
momento) no estamos interesados en encontrar el mejor (correcto) emparejamiento, sino solo en mostrar que 
existe al menos uno legal. 

 
Este requisito se llama informalmente "Requisito cero" y su verificación se denomina "Prueba de finalización".  
Si esta comprobación falla antes de emparejar el primer grupo, no hay forma de completar el emparejamiento de 
la ronda, por lo que tenemos un emparejamiento imposible, lo cual es una mala noticia. 
 
Cuando, por el contrario, esto sucede después del emparejamiento del primer grupo, ya sabemos que existe al 
menos un emparejamiento legal para toda la ronda (lo comprobamos antes de emparejar el primer grupo). Sin 
embargo, si el conjunto formado por los flotantes descendentes junto con todos los jugadores restantes no se puede 
emparejar, significa que, con estos flotantes descendentes, no podemos completar el emparejamiento sin infringir 
los criterios absolutos. 
 
En esta situación, el emparejamiento producido por el último (de hecho, ¡todavía actual!) emparejamiento, no es 
adecuado, y debemos modificarlo antes de continuar. Debemos reiniciar de nuevo este grupo, mientras cambiamos 
las condiciones de emparejamiento, para poder encontrar el emparejamiento (que, como ya sabemos, sin duda 
debe existir). Este cambio de condiciones puede tener dos efectos: el primero, y menos invasivo, es una opción de 
cambio del flotante descendente (10), mientras que el segundo es el aumento en el número de flotantes 
descendentes. (Esta última es, por supuesto, la única opción disponible cuando el emparejamiento original no 
produjo ningún flotante). 

 
(10) Hay que tener en cuenta que verificamos (y, si es necesario, cambiamos) los flotantes descendentes 
seleccionados en dos situaciones completamente diferentes: la primera es cuando tratamos de optimizar el 
número de emparejamientos DPE en el siguiente grupo (ver C.7).  
El segundo es cuando el resto de los jugadores no pueden emparejarse y el PGP (penúltimo grupo de 
puntuación) debe dar los flotantes correctos para permitir un emparejamiento completo. Aquí nos estamos 
refiriendo a la última situación. 
 
 

 
El último grupo emparejado se llama Penúltimo Grupo de Puntuación (PGP). La puntuación de sus jugadores 
ǊŜǎƛŘŜƴǘŜǎ ǎŜ ƭƭŀƳŀ ƭŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ άŘŜ ǳƴƛƽƴέΦ ¢ƻŘƻǎ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŏƻƴ ǳƴŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ŀ ƭŀ άŘŜ ǳƴƛƽƴέ 
ŎƻƴǎǘƛǘǳȅŜƴ Ŝƭ ƎǊǳǇƻ ŜǎǇŜŎƛŀƭ άǳƴƛŘƻέ ƳŜƴŎionado en A.3. 

 
Primero, juntamos todos los jugadores, cuya puntuación es más bajo que la puntuación de unión. Luego, con esos 
jugadores, creamos el "grupo de puntuación especial unido" (GEU), cuyos jugadores son todos residentes, 
independientemente de su puntuación. 
El grupo solo emparejado de prueba, y que ahora vamos a emparejar de nuevo, ahora se llama PGP, (penúltimo 
grupo de puntuación) (11). 
 

(11) En realidad, el nombre para este grupo proviene de la versión anterior de las reglas suizas, que incluía un 
grupo con una situación similar. 
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El proceso de emparejamiento continúa rehaciendo el emparejamiento del PGP. Sus flotantes descendentes, 
junto con los jugadores del grupo unido, constituyen el Último Grupo Unido (UGU), cuyo emparejamiento 
concluirá el emparejamiento de la ronda. 

 
El objetivo principal al emparejar el PGP (penúltimo grupo de puntuación) es hacer que produzca un conjunto de 
jugadores del grupo de puntuación unido, con los flotantes descendentes que permita un emparejamiento completo 
del GEU [C.4]. Con esos flotantes descendentes, junto con el GEU, construimos el UGU, que es por definición el último 
grupo de puntuación. El emparejamiento de esos dos grupos requiere algunas atenciones especiales (12). 
 

(12) Para más detalles, ver [B.7]. 
 

Nota: Independientemente del camino seguido, la asignación del bye por emparejamiento (ver C.2) es parte 
del proceso de emparejar el último grupo  

 
Al afirmar que la asignación del BPE siempre es parte del emparejamiento del último grupo, esta nota nos dice que 
el criterio C.2, que regula la asignación del BPE, solo es significativo cuando el último grupo está de alguna manera 
involucrado en el emparejamiento, es decir: 
 
 al emparejar el último grupo (ya sea un grupo normal o el UGU -último grupo de puntuación-) 
 al evaluar la optimización del siguiente grupo (ver C.7), en el emparejamiento del último grupo (normal) 
 al volver a emparejar el PGP (penúltimo grupo de puntuación) (después de no poder ser completado), durante la 

evaluación de C.4 (ver) 
 al verificar que los flotantes ofrezcan un emparejamiento legal para los jugadores restantes (prueba de 

finalización). 
 
Sin esta nota, podríamos pensar que la asignación del BPE sería algo que se debe hacer después de haber 
emparejado el último grupo, de hecho, como si ese grupo hubiera producido un flotante, para emparejarlo con un 
jugador virtual después del último grupo. Por lo tanto, si ese jugador no pudiera recibir el BPE, tendríamos que 
considerar el último grupo como el PGP (penúltimo grupo de puntuación) y luego reiniciar el proceso de 
emparejamiento desde este momento ... Esta nota está específicamente destinada a evitar cualquier posible 
ambigüedad, excluyendo explícitamente tal interpretación. 
 
Además, la nota también establece que, incluso cuando es evidente que del grupo actual se producirá un flotante 
descendente, el cual tendrá un BPE (p.e., en el siguiente grupo no hay jugador que pueda obtenerlo), la elección del 
flotante no tendrá en cuenta la asignación del BPE. 
 

La Sección B describe el proceso de emparejamiento de un grupo. 
 
La Sección C describe todos los criterios que tiene que cumplir el emparejamiento de un grupo. 
 
La Sección E describe las reglas de asignación de colores que determinan qué jugadores jugarán con blancas. 

   
También deberíamos tener en cuenta que los emparejamientos están hechos también teniendo en cuenta los 
colores esperados, pero la asignación de color solo se realiza al final del emparejamiento. 
 
 
 
 
Para aquellos que conocían la versión anterior del suizo holandés, puede ser útil dedicar algunas palabras sobre la 
nueva estructura. Las nuevas Secciones B y C contienen todas las reglas que se detallaron previamente en la sección 
de algoritmos descritos en la (anterior) Sección B.  
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No obstante, en la versión anterior de las Reglas, la ruta de emparejamiento era diferente. Cuando se completaba 
el emparejamiento de un grupo, se aceptaba (por el momento) y el emparejamiento avanzaba hacia el siguiente 
grupo. 
 
Si el siguiente grupo estaba emparejado satisfactoriamente (y, algunas veces, ni siquiera satisfactoriamente, ya 
que un flotante descendente podría crear una situación en la cual un jugador residente del nuevo grupo era 
incompatible), el emparejamiento previo se volvía (casi) definitivo.  
 
Si, por el contrario, era posible un emparejamiento mejor para el próximo grupo (es decir, uno que producía más 
emparejamientos o un DPE (diferencia puntuación emparejamiento) (más pequeño), se volvía al grupo anterior 
(retroceso) para emparejarlo de nuevo, buscando mejores flotantes descendentes.  
Esto es, por supuesto, equivalente a verificar que los flotantes producidos sean la mejor opción posible antes de 
comenzar el emparejamiento del próximo grupo. 
 
Para el último grupo, donde un emparejamiento insatisfactorio significa la imposibilidad de completar el 
emparejamiento, el retroceso podría ser más complicado. Primero, cuando se empareja el último grupo, un 
retroceso simple al anterior grupo no siempre era suficiente. A veces teníamos que unir ("juntar") esos dos grupos, 
para poder acceder al grupo anterior y cambiar sus flotantes, y a veces este proceso tenía que repetirse hasta que 
se encontrara un emparejamiento aceptable. 
Es evidente que este retroceso tenía que ir hacia atrás empezando desde el último grupo, hasta que se alcanzó el 
punto, en el que los flotantes descendentes producidos realmente permitieron el emparejamiento del resto de los 
jugadores. Por lo tanto, el retroceso necesariamente se extendió hasta que llegó al grupo que, con la metodología 
de anticipación, se define a la vez como PGP (penúltimo grupo de puntuación), lo que nos devuelve a las mismas 
condiciones. 
 
El nuevo método de anticipación equivale entonces al retroceso, con la ventaja de una lógica bastante más simple. 
 
De todos modos, la nueva redacción de las Reglas no especifica ningún método particular para hacer cumplir los 
criterios de emparejamiento. Por lo tanto, tanto el árbitro como el programador disfrutan de total libertad al elegir 
su método preferido para implementar el sistema (mirar hacia adelante, retroceder, emparejamiento ponderado u 
otro), siempre que las reglas se cumplan completamente. 
  

B Proceso de emparejar un grupo 
 
El objetivo de esta sección, desde el punto de vista de las Reglas, es definir inequívocamente la secuencia de la 
generación para los emparejamientos candidatos y, para este fin, define con precisión las restricciones dentro de 
las cuales se deben hacer los emparejamientos. Sin embargo, desde el punto de vista del árbitro, esta sección 
también se puede usar como una hoja de ruta para hacer el emparejamiento y evaluar su calidad. De hecho, puede 
adoptarse fácilmente como una pauta para hacer, o, con mucha mayor frecuencia, demostrar, un emparejamiento 
 
 B.1 Definición de parámetros 
 
  a M0 es el número de JJDD que vienen del grupo anterior. Puede ser cero. 
 

b MaxPairs es el número máximo de parejas que se pueden producir en este grupo (ver C.5.) 
 

Nota: MaxPairs es normalmente el número de jugadores dividido entre dos y redondeado por defecto. Sin 
embargo, si, por ejemplo, M0 es mayor que el número de jugadores residentes, MaxPairs será como máximo 
igual al número de jugadores residentes. 
 

c M1 es el valor máximo de JJDD que se pueden emparejar en el grupo (ver C.6). 
 

Nota: M1 es normalmente igual al número de JJDD que vienen del grupo anterior, que puede ser cero. Sin 
embargo, si, por ejemplo, M0 es mayor que el número de jugadores residentes, M1 es cómo máximo igual al 
número de jugadores residentes. 
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Por supuesto, M1 nunca puede ser mayor que MaxPairs 
 
En un grupo dado, tenemos un número dado M0 de (JJDD) (13) (posiblemente ninguno), pero no tenemos certeza 
de que todos esos (JJDD) se puedan emparejar (14). 
 

(13) Queremos recordar que los "jugadores descendidos de otro grupo" (JJDD) son los jugadores descendentes 
del grupo anterior. 
 
(14) Por ejemplo, el número de (JJDD) (jugadores descendientes del grupo anterior) puede ser mayor que 
MaxPairs; o algunos de ellos pueden ser incompatibles; o podemos tener una semi-incompatibilidad, en la cual 
un grupo de jugadores 'compite' por unos pocos oponentes posibles, al igual que la situación descrita en el 
comentario a A.4. 

 
Por lo tanto, definimos un segundo parámetro M1 (jugadores descendentes del grupo anterior que se pueden 
emparejar), que representa el número de JJDD que realmente se pueden emparejar, donde, por supuesto, M1 es 
menor o igual a M0. En resumen, el grupo tendrá tantos MaxPairs, a lo sumo M1 de los cuales contienen flotantes 
descendentes. 
 
También se puede observar que, aunque M0 es una constante conocida, generalmente no sabemos con precisión 
cuántos jugadores, y especialmente los JJDD, se pueden emparejar, hasta que se actualice el emparejamiento real, 
de hecho, necesitamos "adivinar" M1 y MaxPairs con un razonamiento sólido, suponiendo un valor tentativo, que 
inicialmente podría ser incorrecto. No obstante, esos números, independientemente de cómo se identifiquen, se 
consideran constantes, y es por eso por lo que no existe una regla para cambiarlos. 
 
 B.2 Subgrupos (composición original) 
 

Para hacer el emparejamiento, cada grupo se divide normalmente en dos subgrupos llamados S1 y S2. 
S1 contiene inicialmente N1 jugadores (ordenados de acuerdo con A2), donde N1 es M1 (en un grupo 
heterogéneo) o MaxPairs (en todos los demás casos). 
S2 contiene inicialmente el resto de jugadores residentes. 

 
La composición de los subgrupos originales es diferente cuando tenemos JJDD, porque esos jugadores, que ya han 
flotado, necesitan ahora una "protección especial". 
 
Al establecer la cantidad de emparejamientos que se deben realizar en M1 para los grupos heterogéneos, nos 
fijamos solo en los JJDD (jugadores descendentes del grupo anterior), quienes (o, al menos, el número máximo 
posible de ellos) se emparejarán primero (15. 
 

(15) Para evitar cualquier malentendido, tenga en cuenta que esto es solo una indicación de procedimiento 
que no tiene nada que ver con el orden de generación de candidatos. De hecho, independientemente del 
método y del algoritmo utilizado para generarlos, cada candidato se considera como un todo; y, cuando 
elegimos el primer candidato de un grupo de equivalentes, solo consideramos el orden de generación de los 
candidatos completados. 
 

Por el contrario, establecer el número de emparejamientos de MaxPairs, dice que estamos tratando de emparejar 
todo el grupo a la vez (por lo que debe ser homogéneo). 
 

Cuando M1 es menor que M0, algunos JJDD no se incluyen en S1. Los JJDD excluidos (en total serán M0-M1), 
no son parte de S1 ni de S2, y se dice que están en el Limbo. 

 
Nota: los jugadores que están en el Limbo no se pueden emparejar en el grupo y son por lo tanto candidatos 
para flotar nuevamente. 

 
Después de que los M1 jugadores descendidos hayan sido seleccionados para el emparejamiento, los JJDD 
restantes, en el número M0-M1, no se pueden emparejar en el grupo (16). 
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(16) Esos jugadores no son necesariamente incompatibles dentro del grupo; puede que no haya lugar para 
emparejarlos. Por ejemplo, si dos JJDD comparten el mismo oponente posible, ninguno de los dos es 
incompatible, ¡pero uno de los dos jugadores JJDD no puede emparejarse! 

 
Esos jugadores forman un subgrupo llamado "Limbo". 
Durante el proceso de emparejamiento, puede suceder que algunos jugadores necesiten intercambiarse entre S1 y 
Limbo, pero, al final del emparejamiento, los jugadores que aún están en el limbo estarán obligados a flotar 
nuevamente. 
 
 B.3 Preparación del candidato 
 

Los jugadores de S1 se emparejan con los de S2; el primero de S1 con el primero de S2, el segundo de S1 con 
el segundo de S2, etc. 
En un grupo homogéneo: las parejas formadas como se ha explicado previamente y todos los jugadores que 
quedan sin emparejar (candidatos a ser flotantes descendentes) constituyen un (emparejamiento) candidato. 

 
Aquí es donde creamos el emparejamiento candidato. En el caso más general, esto se hace en dos pasos: 
 

- primero, construimos M1 emparejamientos, cada uno de ellos contiene un JJDD, 
- luego, emparejamos los jugadores residentes restantes. 

 
Por supuesto, si el grupo es homogéneo, o si ninguno de los JJDD es compatible (es decir, si M1 es cero), se omite el 
primer paso 
 

En un grupo heterogéneo: las parejas formadas como se ha explicado previamente serán M1 JJDD de S1 con 
M1 jugadores residentes de S2. Esto se llama el Emparejamiento-JJDD. Los restantes jugadores residentes (si 
los hay), producen el restante (ver A.3), que se empareja entonces como si fuera un grupo homogéneo. 

 
Nota: Puede que M1 sea cero. En este caso, S1 estará vacío y los JJDD estarán todos en el Limbo. Por ello, el 
emparejamiento del grupo heterogéneo se hará directamente en el restante. 
El (emparejamiento) candidato de un grupo heterogéneo se compone del Emparejamiento-JJDD y el 
candidato del restante. Todos los jugadores que están en el Limbo son candidatos a ser flotantes 
descendentes. 

 
Por lo tanto, en general, el candidato consta de tres partes: 
 

- un emparejamiento-JJDD (solo grupos heterogéneos), compuesto por M1 emparejamientos (tal vez 
ninguno) que contiene un JJDD y un jugador residente cada uno; 

- un conjunto de emparejamientos de jugadores residentes, provenientes del emparejamiento del grupo 
homogéneo; o del emparejamiento restante de un grupo heterogéneo; 

- un conjunto de jugadores no emparejados, provenientes tanto del Limbo como de los jugadores 
residentes que no pueden emparejarse, y por lo tanto no pueden evitar tener un flotante descendente. 

 
 B.4 Evaluación del candidato 
 

Si el candidato creado según lo descrito en B.3, cumple con todos los criterios absolutos y de finalización (del 
C.1 al C.4), y se cumplen todos los criterios de calidad del C.5 al C.19, Ŝƭ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻ Ŝǎ άǇŜǊŦŜŎǘƻέ ȅ ǎŜ ŀŎŜǇǘŀ 
(inmediatamente). En otro caso, se aplica B.5 para encontrar un candidato perfecto; o si no existe tal 
candidato, se aplica B.8. 

 
Al haber preparado un candidato, debemos evaluar su calidad; es decir, debemos verificar el cumplimiento del 
candidato con los criterios de emparejamiento indicados en la Sección C. 
 
Si tenemos suerte, puede ser "perfecto": en este caso, lo aceptamos de inmediato. 
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De lo contrario, debemos aplicar algunos cambios para tratar de hacerlo perfecto (B.5). 
Si esto resulta imposible, el último recurso es aceptar un candidato que, aunque no sea ideal, es, sin embargo, la 
mejor opción (B.8). 
Por supuesto, un candidato que no cumple con los criterios absolutos ni siquiera es aceptable. 
 
Después de hacer el emparejamiento, y antes de aceptarlo y proceder con siguiente grupo, tendremos que realizar 
una prueba de finalización, para verificar que todos los jugadores restantes, incluidos los flotantes descendentes en 
el grupo están bien emparejados y permitan que el emparejamiento sea completado (ver A.9). Si esta prueba de 
finalización falla, no se podrá emparejar y procedemos como se explica en A.9 
 
 B.5 Acciones a realizar cuando el candidato no es perfecto 
 

La composición de S1, Limbo y S2 tiene que ser alterada de tal forma que se produzca un nuevo candidato. 
El artículo B.6 (para grupos homogéneos y restantes) y B.7 (para grupos heterogéneos), definen la secuencia 
precisa de alteraciones que se deberán aplicar. 
Después de cada alteración se creará un nuevo candidato (ver B.3) y será evaluado (ver B.4) 

 
El proceso de emparejamiento es iterativo: si el emparejamiento no es perfecto, intentamos (uno por uno) una 
secuencia precisa de alteraciones en los subgrupos S1, Limbo y S2, y cada vez se repite la preparación y evaluación 
del candidato. De hecho, hay dos secuencias diferentes: 
 

- una para los grupos homogéneos (B.6), que no contienen JJDD; esta secuencia también se aplica a los 
restantes 

- Otra para los grupos heterogéneos (B.7); aquellos que contienen JJDD, algunos de los cuales (el número 

M0-M1, puede ser cero) están en un limbo, por lo que las alteraciones deben tener en cuenta no solo 

las posibles alteraciones habituales en S1 y S2, sino también la posibilidad de cambiar la composición 

del limbo 

El primer candidato perfecto encontrado en este proceso es el emparejamiento idóneo. Si no hay un candidato 

perfecto, deberemos utilizar el mejor candidato disponible; ya que estamos examinando a todos los candidatos, 

podemos encontrar el mejor candidato a medida que avanzamos. 

Para hacer eso, cuando encontramos el primer candidato legal (pero no perfecto), lo marcamos como "mejor 
provisional". Cada vez que encontremos otro candidato legal, lo compararemos (17) con el actual mejor candidato 
provisional. Si el primero es mejor que el segundo, lo almacenamos como el nuevo mejor provisional; de lo contrario, 
guardamos el anterior. 
 

(17)  Se comparan dos candidatos en función del cumplimiento de los criterios de emparejamiento, que se 
definen por orden de prioridad en la sección C. 
El primer control se basa en la prioridad del criterio más incumplido: cuanto más alto es, menor es la calidad 
del candidato. 
Luego, el segundo chequeo está en un "Valor que falla" lo cual es peculiar a ese criterio: a menudo será el 
número de veces que se infringe el criterio (por ejemplo, el número de preferencias de color no correspondidas) 
pero también puede ser de una naturaleza completamente diferente (por ejemplo, las DPE -diferencia de 
puntuación en el emparejamiento- de dos candidatos para ser comparados ) Luego vamos al segundo criterio 
ƛƴŦǊƛƴƎƛŘƻ Ƴłǎ ŀƭǘƻΤ ƭǳŜƎƻ ŀƭ άǾŀƭƻǊ ǉǳŜ Ŧŀƭƭŀέ ŘŜ ŜǎǘŜ ǵƭǘƛƳƻΣ ȅ ŀǎƝ ǎǳŎŜǎƛǾŀƳŜƴǘŜ Ƙŀǎǘŀ ǉǳŜ ŜƴŎƻƴǘǊŜƳƻǎ ǳƴŀ 
diferencia. Cuando no hay ninguna diferencia, el primer candidato generado tiene prioridad. 

 
Al final, todos los candidatos han sido examinados; por lo tanto, el mejor candidato provisional es en realidad el 
mejor candidato posible (aunque imperfecto), que se aceptará como emparejamiento, debido a la regla B.8. 
 
La principal guía para llevar a cabo esta tarea es la "mínima perturbación": las alteraciones deben ser las mínimas 
posibles, de modo que el emparejamiento resultante pueda ser lo más similar posible al "perfecto". 
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Para obtener más detalles sobre el proceso de emparejamiento iterativo, consulte B.6 y B.7. 
 
 B.6 Alteraciones en grupos homogéneos o restantes 
 

Alterar el orden de los jugadores de S2 con una transposición (ver D.1). Si no se pueden realizar más 
transposiciones en S2 para el actual S1, alterar el S1 y S2 original (ver B.2) aplicando un intercambio de 
jugadores residentes entre S1 y S2 (ver D.2) y reordenar los nuevos subgrupos S1 y S2 de acuerdo con A.2. 

 
Como ahora utilizamos solo grupos homogéneos, no necesitamos preocuparnos por el emparejamiento de los JJDD 
(jugadores descendentes del grupo anterior). 
 
Las posibles acciones que se probarán aquí son: 
 

- una transposición, que consiste en aplicar un orden diferente a los jugadores en S2. En palabras simples, 
una transposición "cambia" a los jugadores en S2 de acuerdo con reglas específicas (ver D.1), pero 
manteniéndolos separados de los jugadores de S1. Esto lleva a un cambio en el segundo jugador en 
algunos emparejamientos. La idea básica es alterar el emparejamiento modificando el orden de los 
jugadores en las posiciones más bajas posibles. 

 
- un intercambio, que consiste en cambiar uno o más jugadores del subgrupo S1 con el mismo número de 

jugadores del subgrupo S2. 
Como arriba, la idea básica es tratar de alterar el emparejamiento lo menos posible. Con este objetivo, 
intercambiamos los jugadores más bajo de S1 con los jugadores más altos de S2, suponiendo que, al 
estar cerca en el ranking, tienen una fuerza de juego más o menos equivalente. Después de cualquier 
intercambio, ambos subgrupos, S1 y S2, deben ordenarse de nuevo con las reglas habituales. Un 
intercambio hace posible el emparejamiento entre jugadores del mismo subgrupo original. 

 
Después de hacer las transposiciones en un grupo, se cambia el orden; por lo tanto, los jugadores en el subgrupo S2 
no deberían ser ordenados de nuevo (Mientras que S1 no necesita ser ordenado, ya que no ha sido cambiado). 
 
Por el contrario, después de los cambios, que intercambian uno o más jugadores entre los subgrupos S1 y S2, 
debemos ordenar ambos subgrupos S1 y S2 de acuerdo con A.2, para restablecer un orden correcto antes de intentar 
hacer de nuevo el emparejamiento. Si el primer intento del nuevo intercambio no da un resultado válido, también 
intentaremos las transposiciones, cambiando así el orden natural en el S2 modificado. 
 
Ambas transposiciones e intercambios no deben aplicarse al azar: para cumplir con el principio general de perturbar 
lo más mínimo el emparejamiento, la sección D dicta una secuencia precisa de posibles transposiciones e 
intercambios. Esta secuencia comienza con alteraciones que dan solo cambios leves al emparejamiento (con 
respecto al "natural"), moviéndose gradualmente hacia aquellos cambios que causan cambios importantes. 
 
El orden de las acciones es el siguiente: primero, intentamos, una por una, todas las transposiciones posibles (ver 
D.1). Si encontramos uno que permita un emparejamiento perfecto, el proceso se completa. De lo contrario, 
probamos el primer intercambio (ver D.2): con esto, procedemos de nuevo a probar todas las transposiciones 
posibles (18), hasta que tengamos éxito - o las agotemos. En este último caso, intentamos el segundo intercambio, 
una vez más con todas las posibles transposiciones, y así sucesivamente. 
Si llegamos al punto en el que hemos agotado todas las posibles transposiciones e intercambios, entonces un 
emparejamiento perfecto simplemente no existe. En ese caso, aplicamos B8, aceptando un resultado menos 
perfecto 
 

(18) Supongamos que intercambiamos el jugador A de S1 con el jugador B de S2. Después del intercambio, el 
jugador B, ahora en S1, tiene un rango inferior al del jugador A, ahora en S2. A medida que avancen las 
transposiciones, llegaremos a un punto en el que el candidato reúne a los jugadores B y A, y luego, por 
supuesto, a otros emparejamientos   de jugadores. Ahora, antes de realizar el intercambio, probamos todas 
las transposiciones en S2, y por lo tanto también la que contiene el par A-B y el resto de emparejamientos: en 
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resumen, ¡este candidato ya ha sido evaluado! Al razonar en la misma línea, llegamos a la conclusión de que 
lo mismo es válido también para los intercambios que involucran a más jugadores. Por lo tanto, podemos 
deducir que cada vez que un emparejamiento contiene un jugador de S1 con un rango inferior (mayor NSG -
número de ranking inicial (número secuencial de grupo)-) que su oponente de S2, este emparejamiento 
pertenece a un candidato que ya ha sido evaluado, y por lo tanto no es necesario que lo evaluemos 
nuevamente. 

 
  
 
 B.7 Alteraciones en grupos heterogéneos 
 

Aplicar en el restante (resto) las mismas reglas utilizadas para grupos homogéneos (ver B.6) 
 

Nota: Los subgrupos originales del restante, que se utilizarán para el resto del proceso de emparejamiento, 
son los formados inmediatamente después del Emparejamiento de los JJDD. Se llaman S1R y S2R (para evitar 
cualquier confusión con los subgrupos S1 y S2 del grupo heterogéneo completo). 

 
Este artículo, que acompaña al anterior, aborda el caso de los grupos heterogéneos. Este tipo de grupo está 
emparejado en dos pasos lógicos (19): 
 

(19) Por supuesto, en una aplicación práctica no necesariamente se debe hacer el emparejamiento en dos 
pasos, siempre y cuando el efecto final sea el mismo especificado por las reglas 

 
-  en el primer paso, construimos un emparejamiento-JJDD (ver B.3), que se ocupa de los jugadores 

descendentes (el mayor número posible de ellos), lo que aumenta el resto (y posiblemente se forme un 
limbo). 

 
-  en el segundo paso, después de emparejar los JJDD, procedemos a emparejar el restante, que está 

compuesto solo por jugadores residentes (pero debemos tener en cuenta que, cuando estamos 
procesando un UGU (último grupo unido), esos jugadores pueden tener puntuaciones diferentes). En 
este caso, el DPE (diferencia de puntuación en el emparejamiento) es importante y debe tenerse en 
cuenta; volveremos sobre esto en otro momento). 

 
Las reglas para utilizar en el restante son las mismas que se aplican para un grupo homogéneo. La diferencia solo 
aparece cuando alcanzamos el punto en el que todas las posibles transposiciones e intercambios en el restante se 
han intentado sin éxito. 
 

Si no hay disponibles más transposiciones e intercambios para S1R y S2R, alterar el orden de los jugadores en 
S2 con una transposición (ver D.1), creando un nuevo Emparejamiento-JJDD y posiblemente un nuevo 
restante (que se procesará como se ha descrito anteriormente). 

 
En un grupo homogéneo, este es el momento en que reducimos nuestras expectativas y nos conformamos con un 
emparejamiento que no sea perfecto (ver B.6). En un grupo heterogéneo, sin embargo, aún no estamos listos para 
rendirnos: podemos intentar cambiar la composición del resto. 
 
Para hacer eso, probamos un nuevo emparejamiento JJDD diferente aplicando una transposición al subgrupo 
original S2 (a saber, el subgrupo S2 del grupo completo, ¡no el del restante!). Esto nos puede dejar con un restante 
nuevo y diferente, que procesamos (tal como se describió anteriormente) tratando de encontrar un emparejamiento 
completo, y, si no lo logramos, intentamos una transposición tras otra hasta que tengamos éxito o agotemos las 
posibilidades (20). 
 

(20) En realidad, no necesitamos probar todas las transposiciones, porque no todas son significativas: de 
hecho, solo tenemos que probar aquellas transposiciones que realmente cambian los jugadores, o su orden, 
en la primera parte del subgrupo S2 - Es decir, aquellos jugadores que se emparejarán con los JJDD de S1. 
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Todos los demás jugadores en S2 no participan en esta fase del emparejamiento y, por lo tanto, son 
irrelevantes (al menos por el momento). 

 
Como dijimos anteriormente, el PGP (penúltimo grupo de puntuación) y el UGU (último grupo de unión) están 
sujetos a reglas de emparejamiento ligeramente diferentes: los flotantes descendentes del PGP ya no son necesarios 
para optimizar el emparejamiento en el próximo grupo (como sería para los grupos normales, ver C.7), pero solo 
para permitirlo (ver C.4). Con esos flotantes descendentes, junto con el GEU (grupo especial unido), construimos el 
UGU (último grupo de puntuación), que es (por definición) el último grupo. 
Este es un grupo bastante inusual: es por definición heterogéneo (21), y sus residentes a menudo tienen 
puntuaciones diferentes (porque provienen del GEU (grupo especial unido)).  
Su emparejamiento es diferente al del grupo heterogéneo normal en que tenemos un resto que debe emparejarse 
como si fuera homogéneo, pero sin ignorar las necesidades de los jugadores con puntuaciones diferentes. 
Por lo tanto, debemos aplicar algunos criterios que generalmente no son importantes en los restantes. El objetivo 
principal en el emparejamiento del UGU (último grupo de puntuación) es obtener el DPE (diferencia de puntuación 
de emparejamiento) más bajo posible (porque, básicamente, el número de emparejamientos está determinado por 
el número de flotantes PGP -penúltimo grupo de puntuación-). Para encontrar este DPE (diferencia puntuación de 
emparejamiento) mínimo, debemos observar no solo los JJDD y sus oponentes (como de costumbre), sino también 
los emparejamientos que se pueden hacer dentro del restante (es decir, entre los residentes del GEU (grupo especial 
unido)). 
Cuando varios candidatos tienen la DPE más baja posible, también debemos aplicar algunos criterios para los 
restantes, que generalmente no se requieren. Si en un emparejamiento hay jugadores con puntuaciones diferentes, 
para dichos jugadores debemos aplicar todos los criterios que limitan la repetición de flotantes [C.12 a C.15] y la 
diferencia de puntuación de los jugadores protegidos cuya protección ya ha fallado una vez o más [C.16 a C.19]. 
 

(21) Recuerde que el UGU (último grupo de puntuación) nace de un fallo en la prueba de finalización. Esto 
significa que el "resto de los jugadores", con los flotantes descendentes (¡posiblemente ninguno!) Del 
emparejamiento hecho (¡sin éxito!), No se pueden emparejar, por lo que se requieren algunos JJDD adecuados. 
 
Si no hay disponibles más transposiciones para el actual S1, alterar, si es posible (por ejemplo, si hay un Limbo), 
el S1 original y el Limbo (ver B.2), aplicando un intercambio de JJDD entre S1 y el Limbo (ver D.3), reordenando 
el recientemente formado subgrupo S1 de acuerdo con A.2 y restaurando S2 a su composición original. 

 
Si todas las transposiciones posibles se han agotado, todavía tenemos un recurso: intentar cambiar los JJDD que se 
emparejarán. Por supuesto, esto solo es posible si hay un limbo en el grupo. En este caso, podemos intercambiar 
uno o más de los JJDD con el mismo número de jugadores del Limbo. Esto se llama intercambio JJDD (ver D.3). 
 
Después de cualquier intercambio de JJDD, en realidad estamos combinando un grupo completamente diferente; 
por lo tanto, debemos reordenar S1 y restaurar S2 a su composición original, de hecho, comenzando nuevamente 
el proceso de emparejamiento. Como para el caso homogéneo, los intercambios JJDD deben probarse en la 
secuencia correcta, uno por uno; y, para cada uno de ellos, intentaremos todas las transposiciones posibles en S2, 
generando así un restante diferente, que por supuesto tendrá que someterse a todos los intentos de 
emparejamientos habituales descritos anteriormente. 
 
 B.8 Acciones cuando no exista un candidato perfecto 
 

Elegir el mejor candidato disponible. Para ello, considera mejor un candidato que otro si cumple mejor los 
criterios de calidad (C5-C19) de mayor prioridad; o, si todos los criterios de calidad se satisfacen, se ha 
generado antes que otro en la secuencia de candidatos (ver B.6 ó B.7). 

 
Aquí es donde debemos emparejar lo mejor que podamos: si llegamos aquí, ya hemos intentado todas las 
transposiciones e intercambios posibles, solo para llegar a una conclusión simple, aunque negra: ¡no hay un 
candidato perfecto! Por lo tanto, elegimos el mejor candidato disponible, que es el mejor candidato provisional 
final encontrado durante la evaluación de todos los candidatos, como se explica en B.5. 
 
 El emparejamiento en criba 
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Una alternativa muy interesante a este método, no necesariamente práctico, pero muy importante desde 
el punto de vista teórico, es el que llamaremos "emparejamiento en criba" (debido a su similitud con la 
famosa criba de Eratóstenes). 
La idea básica es muy simple: hacemos todos los emparejamientos posibles aceptables (es decir, todos 
aquellos que cumplen con los criterios absolutos). Luego comenzamos a aplicar todos los criterios de 
emparejamiento, uno por uno, pero esta vez comenzamos con el más importante y seguimos hacia abajo. 
Cada criterio eliminará parte de los emparejamientos aceptables, de modo que, a medida que avanzamos, 
el número de candidatos se reduce o disminuye. Si, en algún momento del proceso, solo queda un candidato, 
elegimos ese, incluso puede ser bastante malo, pero no hay nada mejor. 
Si, después de aplicar todos los criterios de emparejamiento, nos queda más de un candidato, entonces 
elegimos el que sería el primero en ser generado de acuerdo con la secuencia definida por la Sección B. 

 

C Criterios de emparejamiento 
 
 Criterios absolutos 
 
 Ningún emparejamiento violará los siguientes criterios absolutos: 
 
Esos criterios deben cumplirse siempre: no se puede eludir, sea cual sea la situación (22). Para hacerlos cumplir, los 
jugadores pueden incluso flotar hacia abajo si es necesario. 
 

(22) Sin embargo, existen situaciones en las que no existe ningún emparejamiento, que cumple con los criterios 
absolutos; en tales casos, el árbitro debe aplicar su mejor criterio para encontrar una salida a este punto 
muerto (ver A.9). 

 
 
 C.1 ver C.04.1.b (Dos jugadores no jugarán entre sí más de una vez.) 
 
Si la partida es ganada por incomparecencia, o debido a que el oponente ha llegado tarde, a efectos de 
emparejamiento estos dos jugadores nunca han jugado entre sí. Por tanto, el emparejamiento se puede repetir más 
adelante en el torneo (¡y a veces esto también sucede!). 
 

C.2 ver C.04.1.d (Un jugador que ya ha recibido un bye por emparejamiento, o ha ganado (por 
incomparecencia) porque su oponente no ha llegado a tiempo, no recibirá el bye por emparejamiento.). 

 
Tenga en cuenta que, contrariamente a las reglas anteriores, solo los BPE y las incomparecencias impiden la 
asignación de un BPE (ver A.5); por el contrario, un jugador que recibió un bye solicitado (generalmente, medio 
punto) puede recibir el BPE en una ronda posterior. 

 
C.3 Los jugadores que no sean mejores jugadores (ver A.7) con la misma preferencia de color absoluta 
(ver A.6.a) no se enfrentarán (ver C.04.1.f y C.04.1.g). 

 
Este criterio no se aplica a los mejores jugadores (A.7) u oponentes de mejores jugadores, que son la única excepción 
posible a C.04.1.f / g. 
Se dice que dos jugadores, que no pueden emparejarse entre sí sin infringir los criterios C.1 o C.3, son incompatibles. 
 
  

Criterio de finalización 
 

C.4 Si el grupo actual es el PGP (ver A.9): seleccionar el grupo de flotantes para completar el 
emparejamiento de la ronda. 

 
Este también es un criterio absoluto, pero se aplica solo al tratamiento del PGP (penúltimo grupo puntuación); por 
lo tanto, solo después de un fallo en la prueba de finalización (ver A.9). A diferencia de los grupos ordinarios (cuyos 
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flotantes descendentes se eligen para optimizar el emparejamiento del siguiente grupo - ver C.7), para el PGP solo 
requerimos una opción de flotantes descendentes que permita completar el emparejamiento completo - 
independiente de la optimización del siguiente grupo, que es, por supuesto, el UGU (último grupo de puntuación), 
y por lo tanto debe estar completamente emparejado. 
Tenga en cuenta que, dado que C.4 precede a C.5 y C.6, el cumplimiento de este criterio puede causar una reducción 
en el número de emparejamientos, o un aumento en la DPE (diferencia puntuación del emparejamiento) final, con 
respecto al emparejamiento anterior (23). 
 

(23) Por supuesto, dado que el grupo que estamos emparejando es un PGP (penúltimo grupo puntuación), ya 
ha sido emparejado una vez. 

 

 Criterios de calidad 
 
Los criterios anteriores establecen condiciones que deben cumplirse: un candidato que no cumple con ellas se 
descarta. Los siguientes criterios son de otro tipo, ya que establecen un marco de referencia para una evaluación 
ŎǳŀƴǘƛǘŀǘƛǾŀ ŘŜ άōǳŜƴŀ ŎŀƭƛŘŀŘϦ ŘŜ ƭƻǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎΣ ŜǎǘŀōƭŜŎƛŜƴŘƻ ǳƴŀ ǎŜŎǳŜƴŎƛŀ ŘŜ ϦǇǳƴtos de prueba" en 
orden de importancia decreciente, de acuerdo con la lógica interna del sistema. El nivel de cumplimiento con cada 
uno de los siguientes criterios no es una cantidad binaria (sí / no), sino una cantidad numérica (entera o fraccional). 
Lo mediremos por medio de un "fallo de estimación", cuyo significado está, por supuesto, estrechamente 
relacionado con el criterio en sí (por ejemplo, el número de emparejamientos es inferior a MaxPairs para C.5, o el 
número de jugadores que no obtienen su preferencia de color para C.10, y así sucesivamente). 
 
Cuando comparamos dos candidatos, de hecho, comparamos los fallos de los candidatos para cada criterio, uno 
por uno, en la secuencia exacta dada por las Reglas. Si los dos fallos son idénticos, procedemos al siguiente criterio. 
Si son diferentes, mantenemos al candidato con el mejor valor y descartamos el otro. 
 
Parece importante señalar que se selecciona un candidato que tenga un mejor fallo de estimación en un criterio 
superior, incluso si los fallos para los siguientes criterios son mucho peores. En otras palabras, la optimización con 
respecto a un criterio más alto puede tener un impacto dramático en los fallos de valor restantes y, podemos 
agregar, la optimización con respecto a un criterio es solo relativo al estado actual, porque incluso una pequeña 
diferencia en un criterio más alto puede cambiar la situación por completo. 
  

Para obtener el mejor emparejamiento posible para un grupo, cumplir lo máximo posible los siguientes 
criterios, que se dan en prioridad descendente: 

 
Los criterios relativos no son tan importantes como los absolutos, y pueden descartarse, si es necesario para lograr 
un emparejamiento completo. En general, no son suficientemente importantes para hacer que un jugador flote, de 
hecho, el primero y, por lo tanto, lo más importante, nos obliga a hacer exactamente lo contrario, ¡minimizando el 
número de flotantes descendentes 
 
Aparte del jugador restante de grupos impares, solo los jugadores incompatibles (o semi-incompatibles) deben 
flotar. Esto también es una evidencia de la atención del sistema suizo holandés (Fide) en la elección del "oponente 
de fuerza correcta". 
 
  

C.5 Maximizar el número de parejas (equivalente a: minimizar el número de flotantes descendentes). 
 
El primer "factor de calidad" es, por supuesto, el número de emparejamientos, una reducción de los cuales aumenta 
el número de flotantes (y, por lo general, también de la diferencia de puntuación entre los jugadores). 
 
Maximizar el número de emparejamientos en realidad significa construir MaxPairs emparejamientos (número de 
parejas que se pueden hacer en un grupo) (ver B.1). Sin embargo, al comienzo del proceso de emparejamiento, 
MaxPairs, o el número máximo de emparejamientos que se pueden construir (que es una constante del grupo), en 
realidad se desconoce, por lo tanto, debemos "intuirlo". 
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En realidad, lo único que sabemos con certeza es el número total N de jugadores en el grupo, y el número M0 
(número de jugadores descendentes del grupo anterior) de JJDD que entran al grupo. Queremos observar que el 
número de emparejamientos nunca puede ser mayor que N / 2; por lo tanto, este valor debería ser un buen punto 
de partida, independientemente del tipo de grupo (homogéneo o heterogéneo). 
 
El valor real de MaxPairs (número de emparejamientos que se pueden hacer en un grupo) puede ser menor que eso, 
porque algunos jugadores pueden ser imposibles de emparejar en el grupo. Además, si este grupo es un PGP 
(penúltimo grupo de puntuación), también debe proporcionar los flotantes descendentes requeridos para 
completar el emparejamiento completo (ver C.4), y eso podría disminuir la cantidad de emparejamientos que 
realmente se pueden formar. Por lo tanto, el proceso para determinar el valor de MaxPairs es algo empírico y puede 
requerir un poco de "experimentación". 
 
{ƛ Ŝƭ ƎǊǳǇƻ Ŝǎ ƘŜǘŜǊƻƎŞƴŜƻ όaл ґ лύΣ ǎŜ ŘŜōŜƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀǊ ǘŀƴǘƻǎ WW55 ŎƻƳƻ ǎŜŀ ǇƻǎƛōƭŜ όaмύΦ {Ŝ ŜƳǇŀǊŜƧŀǊłƴ 
primero, antes de continuar con el resto de los jugadores (ver B.3), pero, como sucedió con el valor de MaxPairs 
(máximo de parejas que se pueden hacer en un grupo), aún no sabemos el verdadero valor de M1 (máximo JJDD 
que se pueden emparejar), y debemos intuirlo también. Una primera estimación para su valor es M0 (número de 
JJDD flotantes del grupo anterior) - excepto, cualquier JJDD incompatible. 
 
Si no hay forma de hacer todos esos emparejamientos, nuestra estimación del valor de M1 (máximo JJDD que se 
pueden emparejar) fue aparentemente demasiado optimista, en este caso, tendremos que disminuirla 
gradualmente, hasta que tengamos éxito. Cualquier JJDD restante se une al Limbo (ver B.2) y eventualmente 
flotarán (después de completar el emparejamiento del grupo). 
 
La cantidad de emparejamientos hechos con los JJDD se restará en la cantidad total de emparejamientos que se 
crearán en el grupo, lo que arroja el número (razonable) de emparejamientos que se podrán hacer en el restante 
(24). 
 

(24) Siempre debemos recordar que el emparejamiento de los JJDD y del restante son dos fases de una sola 
operación, que se realiza como una unidad. Por lo tanto, no "retrocedemos" del emparejamiento restante al 
emparejamiento de los JJDD, porque ya estamos dentro de la misma operación. 

 
Aquí también se aplica la misma línea de razonamiento: si no podemos hacer todos esos emparejamientos, nuestra 
estimación inicial de MaxPairs fue aparentemente demasiado optimista, por lo tanto, tendremos que disminuir 
gradualmente su número. Cualquier jugador restante se convierte en flotante descendente, y eventualmente 
flotará hacia abajo para el siguiente grupo. 
 
La misma línea de razonamiento también se aplica a un grupo homogéneo que, por definición, no contiene limbo o 
JJDD, pero que, por lo demás, es esencialmente similar a un restante. 
 

C.6 Minimizar la DPE (esto significa básicamente: maximizar el número de JJDD emparejados; y, en la 
medida de lo posible, emparejar a aquellos con mayor puntuación. 

 
En los grupos heterogéneos, incluso cuando se hace el mismo número de emparejamientos, diferentes elecciones 
de flotantes o diferentes emparejamientos pueden llevar a diferentes desajustes entre las puntuaciones de los 
jugadores (por ejemplo, ver las muchas formas posibles de emparejar un grupo heterogéneo que contiene muchos 
jugadores con puntuaciones diferentes). 
Este criterio importante, directamente relacionado con la regla C.04.1.e, nos ordena minimizar la diferencia general 
en las puntuaciones. Su ubicación antes de los criterios relacionados con el color (C.8-C.11) sugiere la atención que 
el sistema FIDE (holandés) da a la elección de un oponente de "fuerza correcta" en lugar de uno de "color correcto". 
El método para calcular y comparar los PSD se explica en detalle en el comentario al artículo A.8. 
 

C.7 Si el grupo actual no es ni el PGP ni el UGU (ver A.9): seleccionar a los flotantes descendentes en orden 
para primero maximizar el número de parejas y a continuación minimizar la DEP (ver C.5 y C6) en el siguiente 
grupo (solo en el siguiente grupo). 
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Cuando llegamos aquí, ya hemos cumplido con los criterios absolutos (por lo tanto, el emparejamiento es legal) y 
optimizamos los parámetros de calidad de emparejamiento más importantes (número de emparejamientos, DPE 
(diferencia de puntuación del emparejamiento)). 
 
Antes de seguir adelante para optimizar el tratamiento de los colores y los JJDD, miramos primero el próximo grupo. 
No queremos volver nunca más al grupo actual. Por lo tanto, debemos asegurarnos de que la elección de flotantes 
descendentes que vamos a enviar al siguiente tramo sea la mejor forma posible para cumplir con C.5 y C.6. 
 
Primero, verificamos que los flotantes (que serán los JJDD del próximo grupo) nos permitirán hacer la mayor 
cantidad posible de emparejamientos. 
 
Por ejemplo, supongamos que el grupo actual produce solo un flotante y que el siguiente grupo de puntuación 
contiene un número impar (25) de jugadores, uno de los cuales no tiene oponente posible. Si podemos elegir entre 
dos flotantes posibles, ambos compatibles en el grupo de destino, pero solo uno de ellos se puede emparejar con el 
jugador "problemático", debemos elegir ese - porque elegir el otro dejaría un jugador incompatible (¡y por lo tanto 
un flotante inevitable!) en el grupo de destino. 
 

(25) Tenga en cuenta que, si el siguiente grupo de puntuación contiene un número par de jugadores, el grupo 
construido con él y el flotante descendente actual sería impar. Por lo tanto, en cualquier caso, produciría (al 
menos) un flotante y la elección del JJDD no sería crítica para el número de emparejamientos. 

 
Solo cuando se ha maximizado el número de emparejamientos, procedemos a examinar el DPE (diferencia de 
puntuación en el emparejamiento) en el grupo de destino. Esto en la práctica significa que, cuando podemos elegir 
entre dos o más flotantes posibles, si todas las demás condiciones son equivalentes, debemos elegir el flotante que 
se puede emparejar con la diferencia de puntuación más baja (26). 
 

(26) Dado que este criterio no se aplica para el PGP (penúltimo grupo de puntuación), los jugadores residentes 
del siguiente grupo tendrán todos la misma puntuación. Por lo tanto, no es posible emparejar a los jugadores 
descendidos con jugadores con puntuaciones diferentes, pero, si no se pueden emparejar en el grupo, tendrán 
que flotar nuevamente, ¡y esto hace que el DPE (diferencia puntuación del emparejamiento) cambie! 

  
 
Esta optimización debe extenderse solo al siguiente grupo. Actualmente, hay situaciones en las que un pequeño 
cambio en un emparejamiento anterior aportaría grandes beneficios, pero mirar varios grupos posteriores sería 
una operación difícil de hacer. Entonces las reglas se conforman con una optimización práctica, renunciando a 
aquellas que están fuera de un alcance razonable. Pero la razón no es solo esta: en la filosofía básica del sistema 
suizo holandés (FIDE), los emparejamientos para los jugadores mejor clasificados se consideran mucho más 
importantes que los de los inferiores. Por lo tanto, alterar el emparejamiento del grupo actual para el beneficio de 
algún jugador, que se encuentra dos grupos por debajo, sería simplemente opuesto a esa filosofía. 
 
Después de habernos asegurado de que tanto el número de flotantes como sus puntuaciones sean mínimos, ahora 
comenzamos a optimizar la asignación de color. En realidad, el color es menos importante que la diferencia en la 
puntuación, y es por eso por lo que, de manera consistente con la lógica básica del sistema, los criterios de 
asignación de color se hacen después de hacer el número de emparejamientos y la DPE (diferencia de puntuación). 
 

C.8 Minimizar el número de mejores jugadores u oponentes de mejores jugadores que reciben una 
diferencia de color mayor de +2 o menores de -2. 

 
El artículo C.3, de acuerdo con C.04.1. f-g, establece que cuando dos no mejores jugadores se enfrentan, deben 
cumplirse sus preferencias absolutas. Aquí tenemos el caso especial de un mejor jugador que, por alguna razón, 
está obligado a emparejarse con un jugador (que puede o no ser también el máximo jugador) teniendo la misma 
preferencia absoluta. 
 

C.9 Minimizar el número de mejores jugadores u oponentes de mejores jugadores que reciben el mismo 
color 3 veces consecutivas. 
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 El resultado de la partida de esos jugadores puede ser muy importante para determinar la clasificación final y las 
posiciones de podio; y esta es una excepción explícitamente prevista en C.04.1: f-g, de cómo podemos hacer dichos 
emparejamientos. 
Por lo tanto, elegimos el mejor oponente compatible posible, pero no debe haber más emparejamientos que el 
mínimo indispensable. 
La subdivisión en dos reglas individuales establece una jerarquía definida, dando más importancia a las diferencias 
de color que a la repetición de colores. Supongamos que, para un mismo oponente, podemos elegir entre dos 
posibles mejores jugadores, y todos esos jugadores tienen la misma preferencia absoluta de color. En este caso, 
debemos seleccionar los oponentes del emparejamiento de tal manera que las diferencias de color se minimicen 
(en la medida de lo posible). 
Como se dijo anteriormente, un jugador, que tiene una preferencia absoluta de color sin ser un mejor jugador, 
puede estar emparejado con un mejor jugador que tenga una preferencia de color idéntica. Estas dos reglas 
equiparan a los jugadores del emparejamiento, por lo tanto, a un jugador se le puede negar su preferencia absoluta 
de color igual que si fuera un jugador más fuerte, ¡incluso si no es uno! 
 
 C.10 Minimizar el número de jugadores que no obtienen su preferencia de color. 
 
Podemos tener una idea sobre el número mínimo de jugadores que no pueden obtener su preferencia de color, 
inspeccionando el grupo, antes del emparejamiento. 
 
SupƻƴƎŀƳƻǎ ǉǳŜ Ƴ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǇǊŜŦƛŜǊŜƴ ǳƴ ŎƻƭƻǊ ȅ ƴ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǇǊŜŦƛŜǊŜƴ Ŝƭ ƻǘǊƻΣ Ŏƻƴ Ƴ җ ƴΦ tƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ƴƻ ǇƻŘŜƳƻǎ 
hacer más que n emparejamientos en los que los jugadores esperan colores diferentes; y las preferencias de color 
en estos emparejamientos pueden - y deben - ser satisfechas. 
 
Los jugadores de m-n restantes esperan el mismo color; y tendrán que ser emparejados entre ellos. En cada uno de 
los emparejamientos así compuestos, uno de los dos jugadores no puede obtener su color preferido. El número de 
tales emparejamientos, y en adelante de dichos jugadores también, es x = (m-n) / 2, redondeado hacia abajo al 
entero más cercano si es necesario. 
 
 A veces, además de esos jugadores m + n, el grupo contiene también otros jugadores que no tienen ninguna 
preferencia de color. Esos jugadores pueden tener cualquier color, pero, por supuesto, generalmente obtendrán el 
del color minoritario, de modo que restarán al número de preferencias no cumplidas. 
 
Dando un paso más, podemos razonar que se puede hacer un máximo de emparejamientos de MaxPairs. Entre 
ellos, n + a emparejamientos pueden satisfacer ambas preferencias de color, mientras que el resto de x = MaxPairs-
n-a, no puede evitar un incumplimiento de preferencia de color. Por supuesto, x no puede ser menor que cero (un 
número negativo de emparejamientos no tiene ningún significado práctico); por lo tanto, obtenemos la definición 
final y general para x: 
 
x = max (0, MaxPairs-n-a) 
 
Tenga en cuenta que un emparejamiento perfecto siempre tiene exactamente x preferencias de color desatendidas, 
ni más ni menos. 
En realidad, puede haber incluso más emparejamientos en los que un jugador no obtiene su preferencia, debido a 
ƛƴŎƻƳǇŀǘƛōƛƭƛŘŀŘŜǎ ŘŜ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎ ŀōǎƻƭǳǘƻǎΣ ŀǎƝ ŎƻƳƻ ŀ ƭƻǎ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎ ǊŜƭŀǘƛǾƻǎ άƳłǎ ŦǳŜǊǘŜǎέΦ 
 Por lo tanto, al principio proponemos hacer el número mínimo posible de dichos emparejamientos, pero es posible 
que tengamos que aumentar este número para encontrar el camino para superar diversas dificultades del 
emparejamiento. 
Dado que la filosofía general del sistema suizo holandés (FIDE) otorga más importancia a la elección correcta de los 
oponentes que a los colores, los emparejamientos que contienen una preferencia de color desatendida estarán 
entre los primeros que se harán (27). 
 

(27) En realidad, las transposiciones intercambian jugadores comenzando con las últimas posiciones de S2 y 
yendo hacia arriba, provocando que los emparejamientos inferiores del grupo se modifiquen rápidamente en 
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el proceso de transposición, mientras que los emparejamientos superiores se modifican más tarde. Por lo 
tanto, un emparejamiento "defectuoso en color" ubicado en la parte inferior del candidato tiene una mayor 
probabilidad de cambiarse antes que un emparejamiento similar ubicado en la parte superior, por lo tanto, las 
parejas compatibles con emparejamientos "defectuosos" tienen una probabilidad definitivamente más alta. A 
propósito, también podríamos mencionar que los jugadores a menudo parecen preocuparse por "dos colores 
seguidos" (como, por ejemplo, WWBB) y piensan que tales historias de color son más frecuentes con el sistema 
suizo holandés (FIDE) que con otros sistemas de emparejamiento suizos. Esto no es así, de hecho, estas 
situaciones son habituales (e inevitables) en todos los modos de emparejamiento suizo: en el sistema suizo 
holandés (FIDE) pueden parecer más frecuentes solo porque aparecen con mayor frecuencia en los 
emparejamientos superiores del grupo, por lo que implican jugadores mejor clasificados, lo que los hace más 
notorios. 

 
C.11 Minimizar el número de jugadores que no obtienen su preferencia de color fuerte. 

 
Solamente ahora, después de maximizar el número de emparejamientos "buenos", podemos empezar a satisfacer 
tantas preferencias de color fuerte como sea posible. 
El número mínimo de jugadores que no obtienen su preferencia de color fuerte, que generalmente se representa 
con z, es, por supuesto, una parte del número total x de preferencias de color desatendidas (ver nota en C.10) - por 
lo tanto, z es como máximo igual a x. 
Por ejemplo, si el número de jugadores con preferencia a blancas (JB) es mayor que el número de jugadores con 
preferencia a negras (JN) (entonces llamamos a blancas "el color de la mayoría"). 
Los x jugadores serán todos con preferencia de blancos, y tantos como sea posible entre ellos deberían tener 
preferencias de colore suave, mientras que el resto tendrá preferencias de color fuerte (28).  
 

(28) Hay que tener en cuenta que, durante la última ronda, algunas preferencias de color absolutas pueden 
descartarse para los mejores jugadores o sus oponentes (ver C.8, C.9), de modo que esa parte de x puede 
representar a dichos jugadores. En esos casos, nuestro razonamiento se debe adaptar adecuadamente. 

 
Por lo tanto, z será la diferencia entre x y el número JB de los jugadores con preferencia a blancas que tienen una 
preferencia de color leve, con la condición obvia de que z no puede ser menor que cero; por lo tanto: 
 
z = max (0, x - .aύ ǎƛ .¢ җ b¢ όƳŀyoría blanca) 
z = max (0, x - NM) si BT <NT (mayoría negra) 
 
Con una elección cuidadosa de transposiciones y / o intercambios, podríamos minimizar el número de preferencias 
de color fuerte que no se cumplen (29). 
 

(29) Por supuesto, ya que el número total de preferencias que no se cumplen debe permanecer igual (no 
podemos tenerlo más pequeño, ¡y no quiero que sea más grande!), esto solo puede suceder a costa de la 
misma cantidad de preferencias leves. 
Un breve ejemplo puede arrojar algo de luz sobre el asunto. Considere el grupo  
{1Bb, 2b, 3Bb, 4b}, donde tenemos x = 2, pero z = 0.  
Esto último significa que podemos emparejar de tal manera que ninguno de ellos contenga más de una 
preferencia de color fuerte, y, de hecho, una simple transposición nos permite obtener este resultado 

 
Sin embargo, por varias razones, la cantidad de jugadores que no pueden obtener sus preferencias fuertes de color 
puede ser mayor. 
 
El siguiente grupo de criterios optimiza la administración de los flotantes, que es el último paso hacia el 
emparejamiento perfecto. 
 

C.12 Minimizar el número de jugadores que reciben un flotante descendente como en la ronda anterior. 
 

C.13 Minimizar el número de jugadores que reciben un flotante ascendente como en la ronda anterior. 
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Regla C.04.1.e indica que, en general, los jugadores deben enfrentarse a oponentes con la misma puntación. Esto 
(por supuesto) se logra mejor emparejando a cada jugador dentro de su propio grupo de puntuación. Sin embargo, 
hay algunas situaciones en las que un jugador no se puede emparejar en su grupo, y por necesidad, debe flotar. 
Estos criterios limitan la frecuencia con la que esto puede sucederle a un mismo jugador, pero son "criterios muy 
débiles", en el sentido de que son casi los últimos en ser aplicados, y casi los primeros en ser ignorados en caso de 
necesidad.  
 
 

C.14 Minimizar el número de jugadores que reciben un flotante descendente como hace dos rondas. 
 

C.15 Minimizar el número de jugadores que reciben un flotante ascendente como hace dos rondas. 
 
Aquí, cada criterio que establece una cierta protección para flotantes descendentes es seguido inmediatamente por 
uno similar estableciendo la misma protección para flotantes ascendentes. 
Debido a esto, hay una cierta asimetría residual en el tratamiento; los flotantes descendentes están (solo un poco) 
más protegidos que los flotantes ascendentes. Tenga en cuenta que, en algunos otros sistemas suizos, los oponentes 
de los flotadores no se consideran flotantes y, por lo tanto, no tienen ninguna protección 
 

C.16 Minimizar las diferencias de puntuación de jugadores que reciben un flotante descendente como en 
la ronda anterior. 

 
C.17 Minimizar las diferencias de puntuación de jugadores que reciben un flotante ascendente como en la 
ronda anterior. 

 
C.18 Minimizar las diferencias de puntuación de jugadores que reciben un flotante descendente como hace 
dos rondas. 

 
C.19 Minimizar las diferencias de puntuación de jugadores que reciben un flotante ascendente como hace 
dos rondas. 

 
Las cuatro reglas anteriores minimizaron el número de jugadores que, habiendo flotado en las últimas dos rondas, 
pueden flotar de nuevo en esta ronda. 
Sin embargo, esas reglas no otorgan ninguna protección especial a un jugador que, siendo ya un JJDD (jugador 
descendente de otro grupo) de un grupo (en esta ronda), no puede emparejarse y debe flotar de nuevo, o a su 
oponente. 
Dichos jugadores, y sus oponentes, tendrán mayores diferencias de puntuación que los nuevos flotantes (del nuevo 
grupo) y generalmente se llaman flotantes dobles. 
 
Los criterios C16-C.19 son para jugadores protegidos cuya protección ya ha fallado una o más veces, y tratan de 
evitar que dichos jugadores sigan flotando. 
Cuando debemos hacer flotar a algunos jugadores, intentaremos, el máximo posible, elegir aquellos jugadores que 
no son JJDD. A veces, sin embargo, esto no es posible, y debemos hacer flotar algún JJDD. 
En este caso, debemos, en la medida de lo posible, elegir aquellos JJDD que no están (o están menos) protegidos 
debido a flotantes anteriores. Por supuesto, lo mismo vale (casi) simétricamente para los oponentes de los JJDD. 
 
Por ejemplo, en un UGU (último grupo unido) (ver A.9) que contiene jugadores con muchas puntuaciones diferentes, 
el efecto de estas reglas es que, si tenemos dos posibles flotantes y solo uno de ellos está protegido, tratamos de 
emparejarlo con una DP (diferencia de puntuación) tan pequeña como sea posible (30). 
 

(30) Otro ejemplo es el caso de dos JJDD con puntuaciones diferentes y un residente protegido que debe 
emparejarse con uno de esos dos JJDD: el residente debe emparejarse con el JJDD que tenga la puntuación 
más baja de los dos. 
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D Reglas para crear secuencialmente los emparejamientos 
 
Esta sección establece las reglas para determinar la secuencia en la que se deben intentar las transposiciones, los 
intercambios y los intercambios JJDD, a fin de generar los candidatos en el orden correcto. 
El principio básico general es, como siempre, el de "mínima perturbación" del emparejamiento. 
Esto significa que siempre tenemos que mover a ese jugador (o esos jugadores) cuyo desplazamiento causará la 
menor diferencia posible en el emparejamiento con el natural (31), mientras que al mismo tiempo permite la mejor 
calidad posible del emparejamiento entre sí. 
 

(31) Pero, para evitar malentendidos, debemos tener en cuenta que cualquier cambio en el orden en S2 
(transposición) es por definición preferible a incluso a un solo intercambio único entre S1 y S2 

 
Antes de realizar ninguna transposición o intercambio, todos los jugadores del grupo se etiquetan con un 
número secuencial del grupo (NSG) que representa su orden de clasificación (de acuerdo con A.2) dentro del 
ƎǊǳǇƻ όǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ мΣ нΣ оΣ пΧύΦ 

 
El uso de identificadores de emparejamiento, en esta fase, a veces puede ser confuso. Por lo tanto, damos números 
de secuencia temporales a los jugadores, como un recurso muy útil para simplificar la aplicación de las reglas 
detalladas a continuación. 
 
 D.1 Transposiciones en S2 
 

Una transposición es un cambio en el orden del NSG (que representa a jugadores residentes) en S2. 
Todas las transposiciones posibles se ordenan de acuerdo con el valor lexicográfico de sus primeros N1 NSG, 
donde N1 es el número de NSG en S1 (el resto de NSG de S2 se ignoran en este contexto, porque representan 
a jugadores candidatos a constituir un restante en el caso de un grupo heterogéneo; o candidatos a ser 
flotantes descendentes en un grupo homogéneo ς por ejemplo en un grupo homogéneo de 11 jugadores, es 
6-7-8-9-10, 6-7-8-9-11, 6-7-8-10-ммΣ ΧΣ с-11-10-9-8, 7-6-8-9-млΣ ΧΣ мм-10-9-8-7 (720 transposiciones); si el 
grupo es heterogéneo con dos JJDD, es: 3-4, 3-5, 3-сΣ ΧΣ о-11, 4-3, 4-рΣ ΧΣ мм-10 (72 transposiciones)). 

 
Todas las transposiciones se ordenan o comparan basándose en el orden del diccionario ("lexicográfico"), de modo 
que una transposición dada precede o sigue a otra si la cadena formada por los jugadores NSG (número de RI) del 
primero precede o sigue a la del segundo. 
 
El método para comparar las cadenas es el mismo ya explicado para la comparación de DPEs (diferencia de 
puntuación en el emparejamiento) (32). 
 

(32)  Vea el comentario en C.6 para más detalles. Tenga en cuenta que el uso de las letras del alfabeto sería 
completamente equivalente al de los números, al menos para los grupos con menos de 26 jugadores. El uso 
de números, sin embargo, permite un tratamiento idéntico para todos los grupos, independientemente del 
número de jugadores que contengan. 

 
El subgrupo S1 puede tener o no el mismo número de jugadores que S2. Para que la comparación tenga un 
significado, debemos definir la cantidad de elementos de cada una de las dos cadenas de NSG (número secuencial, 
RI) que estamos comparando. 
Estamos buscando pareja para cada elemento en S1 (que, por supuesto, representan un jugador cada uno). Por lo 
tanto, consideramos el número N1 de elementos en S1, mientras que los jugadores restantes son (por el momento) 
irrelevantes. 
Un ejemplo simple nos ayudará a aclarar el asunto: considere un grupo heterogéneo  
 
{S1 = [1]; S2 = [2, 3, 4]}.  
 
Todas las transposiciones posibles de S2 (correctamente ordenadas, e incluyendo el S2 original) son: 
 
ώнΣоΣпϐΤ ώнΣпΣоϐΤ ώоΣнΣпϐΤ ώоΣпΣнϐΤ ώпΣнΣоϐΤ ώпΣоΣнϐ ΧΦΦό ƴƻǘŀ ооύΦ 
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(33) Tenga en cuenta que, en el caso muy simple en el que cada NSG es un dígito único, la cadena se puede 
interpretar como un número, que se vuelve más y más grande a medida que avanzamos con cada nueva 
transposición: 234, 243, 324, 342, 423, 432. 

 
Como queremos emparejar # 1 con el primer elemento de S2, es aparente que [2,3,4] y [2,4,3] tienen el mismo efecto 
(34); y lo mismo vale para [3,2,4] y [3,4,2]; y para [4,2,3] y [4,3,2]. Por lo tanto, la secuencia real de transposiciones 
es la siguiente (los elementos entre corchetes "{...}" son "irrelevantes" y se ignoran en esta fase): 
 
[2] {3, 4}; [3] {2, 4}; [4] {2, 3} 
 

(34) Por supuesto, esta equivalencia no es de ninguna manera general, ¡solo depende del hecho de que 
estamos buscando un solo elemento! 

 
 D.2 LƴǘŜǊŎŀƳōƛƻǎ Ŝƴ ƎǊǳǇƻǎ ƘƻƳƻƎŞƴŜƻǎ ƻ ǊŜǎǘŀƴǘŜǎ ό{м ƻǊƛƎƛƴŀƭ ҭ {н ƻǊƛƎƛƴŀƭύ 
 

Un intercambio en un grupo homogéneo (también llamado intercambio de residentes) es un intercambio de 
dos grupos de igual tamaño de NSG (que representan a jugadores residentes) entre el S1 original y el S2 
original. 

 
Los conjuntos intercambiados deben tener, por supuesto, el mismo tamaño, porque si no fuera así, estaríamos 
cambiando los tamaños de S1 y S2 
 

Para ordenar todos los intercambios residentes posibles, se aplican las siguientes reglas de comparación entre 
dos intercambios de residentes en el orden en el que se expresan (por ejemplo, si una regla no diferencia 
entre dos intercambios, aplicar la siguiente). 

 
Sin embargo, para evaluar el "peso" del cambio, debemos tener en cuenta no solo el tamaño de los conjuntos 
intercambiados sino también la elección de los jugadores. Para hacer esto, necesitamos un conjunto de criterios 
ǉǳŜ ŀōƻǊŘŜƴ ƭƻǎ ŘƛǾŜǊǎƻǎ ŀǎǇŜŎǘƻǎ ŘŜ Ŝǎǘŀ ŜƭŜŎŎƛƽƴΦ 9ƭ ƻōƧŜǘƛǾƻ ŜǎΣ ŎƻƳƻ ǎƛŜƳǇǊŜΣ ƭŀ ϦƳƝƴƛƳŀ ǇŜǊǘǳǊōŀŎƛƽƴέΦ ǇŀǊŀ 
intentar y tener un emparejamiento lo más parecido posible al natural. 
 

La prioridad se otorga al que cumpla: 
 

a El menor número de NSG intercambiados (por ejemplo, intercambiar un único NSG es mejor 
que intercambiar dos). 
 

El primer criterio es, por supuesto, la cantidad de jugadores involucrados: ¡cuanto menos, mejor! 
 

b La menor diferencia de la suma de NSGs movidos del S2 original a S1 y la suma de los NSG 
movidos del S1 original a S2 (por ejemplo, en un grupo que contiene 11 jugadores, intercambiar el 6 
con el 4 es mejor que intercambiar el 8 con el 5; de forma similar intercambiar al 8 y 6 con el 4 y 3, es 
mejor que intercambiar al 9 y 8 con el 5 y el 4; etc.). 
 

Teóricamente, todos los jugadores en S1 deberían ser más fuertes que cualquier jugador de S2. 
Por lo tanto, cuando tenemos que intercambiar dos jugadores entre subgrupos, tratamos de elegir el jugador más 
débil posible en S1 e intercambiarlo con el más fuerte posible desde S2. 
Para hacerlo, podemos usar NSGs para elegir un jugador tan bajo como sea posible de S1, y un jugador tan alto 
como sea posible de S2, y luego intercambiarlos, suponiendo que un rango más alto debería indicar un jugador más 
fuerte. 
Por lo tanto, la diferencia entre los números intercambiados es (o, al menos, debería ser) una medida directa de la 
diferencia en la fuerza (estimada) y, por lo tanto, debería ser la menos posible. 
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c El mayor NSG diferente de entre los movidos del S1 original a S2 (por ejemplo, mover al 5 de 
S1 a S2 es mejor que mover al 4; de forma similar, 5-2 es mejor que 4-3; 5-4-1 es mejor que 5-3-2; 
etc.). 

 
Cuando dos jugadores para intercambiar muestran una diferencia idéntica en la suma de sus respectivos NSG, 
elegimos el emparejamiento que perturba lo menos posible S1, es decir, aquel en el que el jugador (mayor NSG) de 
S1 tiene un rango inferior. 
 
En el ejemplo, 5-2 es mejor que 4-3 porque intercambiar # 5 es mejor que intercambiar # 4. Del mismo modo, (5,4,1) 
es una mejor opción que (5,3,2), porque intercambiar # 4 es mejor que intercambiar # 3 (nota 35). 
 

(35) A veces, tal como sucede en el ejemplo anterior, podemos terminar intercambiando a un jugador de mayor 
rango, como un efecto secundario de forzar el intercambio del jugador más bajo posible. 
Para entender esto, recordamos que, en el intercambio, no operamos en "varios jugadores individuales" sino 
en un conjunto completo de ellos, y solo tenemos que decidir si un conjunto es mejor o peor que otro. En este 
caso, (5, 4, 1) es mejor que (5, 3, 2) - por lo tanto, intercambiamos el n. ° 1, quién es el mejor jugador, porque 
esta es la forma de cambiar el n. ° 4 en lugar del n. ° 3. 

 
d El menor NSG diferente de entre los movidos del S2 original a S1 (por ejemplo, mover al 6 de 
S2 a S1 es mejor que mover al 7; de forma similar, 6-9 es mejor que 7-8; 6-7-10 es mejor que 6-8-9; 
etc.). 

 
Finalmente, habiendo optimizado la diferencia en el ranking y la alteración en S1, también podemos optimizar la 
alteración en S2. 
A diferencia de S1, ahora intentamos intercambiar los NSG más bajos posibles. Por lo tanto, 6-9 es mejor que 7-8, 
porque intercambiar # 6 es mejor que intercambiar # 7 - y así sucesivamente. 
 
 
 D.3 Intercambios en gruǇƻǎ ƘŜǘŜǊƻƎŞƴŜƻǎ ό{м ƻǊƛƎƛƴŀƭ ҭ [ƛƳōƻ ƻǊƛƎƛƴŀƭύ 
 

Un intercambio en un grupo heterogéneo (también llamado intercambio-JJDD), es un intercambio de dos 
grupos de igual tamaño de NSG (que representan a JJDD) entre el S1 original y el Limbo original. 

 
Aquí estamos cambiando la composición del conjunto de JJDD compatibles. Por supuesto, esta alteración solo puede 
ocurrir cuando M1 < M0 (36),  
 
 (36)  Ver B.1 
 
porque solo en esta situación existe un Limbo. Esto significa que debemos elegir qué JJDD debemos excluir del 
emparejamiento. A veces la decisión es fácil, por ej. puede haber algún JJDD incompatible, y es posible que no 
tengamos otra opción (37). 
 

(37) Queremos recordar que, debido a C.7, los flotantes descendentes del grupo anterior (es decir, los JJDD del 
grupo actual) ya se han optimizado. Por lo tanto, si tenemos una incompatibilidad aquí, significa que no había 
otra alternativa. Entonces, no hay vuelta atrás al grupo anterior ("retroceso"). 

 
Para ordenar todos los intercambios-JJDD posibles, se aplican las siguientes reglas de comparación entre dos 
intercambios de JJDD en el orden en el que se expresan (por ejemplo, si una regla no diferencia entre dos 
intercambios, aplicar la siguiente) a los jugadores que hay en el nuevo S1 después del intercambio. 
 

Cuando tenemos una elección, empezamos tratando de emparejar tantos JJDD como sea posible, y tan altos como 
sea posible [B.2]. Si debemos cambiar esta composición original, debemos aplicar un intercambio de JJDD. Los 
siguientes criterios nos permiten determinar la prioridad entre todos los posibles intercambios. Tenga en cuenta 
que este resultado se logra al inspeccionar la composición del nuevo S1, no la del Limbo. 
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La prioridad se otorga al intercambio que cree un S1 que cumpla: 
 

a La mayor diferencia de puntuación entre los jugadores representados por su NSG (esto se 
cumple automáticamente al cumplir con el criterio C.6 que solicita minimizar la DPE -diferencia de 
puntuación- de un grupo) 

 
Si lo leemos rápido, podría parecer que, al emparejar a un jugador con menor puntuación, nos llevaría a una menor 
diferencia de puntuación, y, por lo tanto, un DPE más bajo. 
 
Por supuesto, ¡esto definitivamente, no es así! Cuando colocamos un jugador con puntuación más alta en el Limbo, 
ese jugador flotará, por lo tanto, la DP (diferencia de puntuación) correspondiente, que se calcula con el valor 
definido en A.8, será muy alto. 
Para minimizar el DPE, el Limbo debe contener un mínimo de jugadores, y esos deben tener la puntuación más baja 
posible. Por lo tanto, cumplir con C.6, que nos indica que minimicemos el DPE, también cumple automáticamente 
con este criterio. 
También debemos tener en cuenta de que la cantidad de jugadores intercambiados no es lo más importante. Por 
ejemplo, considere un S1 con tres jugadores y un Limbo con dos: en algunas circunstancias, intercambiar los dos 
jugadores de menor rango puede dar mejores resultados que intercambiar solo el superior 
 
  b El valor lexicográfico mínimo de NSG (ordenado de forma ascendente). 
 
Este es el criterio que debemos esforzarnos por cumplir. Cuando los jugadores involucrados tienen la misma 
puntuación, tenemos que elegir a los jugadores de menor rango. Esto se logra fácilmente al comparar los NSG de 
los jugadores incluidos en S1 después del intercambio, de la misma manera que lo hicimos en los casos anteriores. 
 

Toda vez que se ha establecido una ordenación, cualquier aplicación de las reglas D.1, D.2 ó D.3, cogerá el 
siguiente elemento de acuerdo con la ordenación. 

 
Si tenemos suerte, el primer intento de transposición, intercambio o intercambio de JJDD conseguiremos el 
resultado deseado. 
A menudo, sin embargo, debemos hacer varios intentos para lograrlo. En este caso, debemos seguir el orden 
(secuencia) establecido por las tres reglas antes comentadas. 
Idealmente, deberíamos comenzar estableciendo una lista completa de todas las transformaciones posibles, ya 
sean transposiciones o intercambios de cualquier tipo, clasificando esa lista por D.1, D.2 o D.3 (según sea el caso), 
y luego probando uno tras otro hasta que encontremos el primero valido (38). 
 

(38) En la práctica común, los intercambios y las transposiciones se intentarán juntos (para cada intercambio, 
probaremos una o más transposiciones). Para evitar errores, es recomendable anotar la última transformación 
(de cada tipo) utilizada para que, en el siguiente intento, podamos estar seguros de qué elemento de la 
secuencia es el siguiente. 

     
 
E Criterios de asignación de colores 
 
 Color inicial 
 

Es el color que se determina por sorteo antes del emparejamiento de la primera ronda. 
 Para cada pareja aplicar los siguientes criterios (en prioridad descendente): 
 
El color inicial no se refiere a ningún jugador en particular. En realidad, es un parámetro del torneo, ¡y el único que 
se deja a la suerte! - eso permite la asignación del color correcto a cada jugador que aún no tiene una preferencia. 
 
 E.1 Otorgar ambas preferencias de color. 
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E.2 Otorgar la preferencia de color más fuerte. Si ambas son absolutas (mejores jugadores, ver A.7), 
otorgar la diferencia de color más amplia (ver A.6). 

 
Cuando se trata de dos preferencias absolutas, la regla E.2 tiene en cuenta también las diferencias de color (ver A.6) 
de los jugadores. 
Esto, por supuesto, puede suceder solo para los mejores jugadores con mayor puntuación, y por lo tanto solo en la 
última ronda (en rondas anteriores, ¡no se permite un emparejamiento con preferencias de color absolutas 
enfrentadas!). 
Consideremos el ejemplo de dos mejores jugadores con las mismas preferencias absolutas de color y los siguientes 
historiales de color: 
 
1: WWBWBW  
2: BBWBWW 
 
Aquí, el jugador # 1 tiene una diferencia de color DC = + 2, mientras que el jugador # 2 tiene DC = 0. Por lo tanto, 
tratamos de igualar las diferencias de color asignando al jugador n. ° 1 su color deseado. 
Tenga en cuenta que esta regla solo se aplica a los emparejamientos en los que ambos jugadores tienen una 
preferencia absoluta, mientras que en los demás casos la regla no se aplica, por ejemplo, en el emparejamiento: 
 
1: BWWBWBW  (preferencia fuerte, DC = + 1) 
2: = BBWBWW   (preferencia absoluta, DC = 0) 
 
la preferencia absoluta debe ser satisfecha, sin importar lo grande que sea la diferencia de color. 
 

E.3 De acuerdo con C.04.2.D.5, alternar los colores respecto a la última ronda en la que un jugador tuvo 
blancas y el otro negras. 

 
Para gestionar correctamente las asignaciones de color cuando uno o ambos jugadores han perdido una o más 
partidas, a menudo necesitamos comparar el historial de colores según la regla C.04.2: D.3. 
Por ejemplo, al comparar el historial de colores de dos jugadores, la secuencia == WB es equivalente a BWWB y 
WBWB (¡pero las dos últimas no son equivalentes entre sí!). 
  

E.4 Otorgar la preferencia del color del jugador con mayor clasificación. 
 

Podemos prestar especial atención a este punto: a igualdad en el resto de condiciones, el jugador de mayor 
puntuación no obtiene blancas, ¡sino el color que le corresponde! 
  

E.5 Si el jugador con mayor clasificación tiene un número de emparejamiento impar, otorgarle el color 
inicial; en otro caso otorgarle el color contrario. 

 
Nota: Considerar siempre las secciones C.04.2.B/C (Orden inicial/Inscripciones tardías) para 

gestionar adecuadamente los números de emparejamiento. 
 
Llegados aquí, ambos jugadores del emparejamiento no tienen preferencia de color. 
Por lo tanto, usamos el color inicial decidido antes del inicio del torneo, para asignar colores a los jugadores. 
 
Por supuesto, esta regla se usará siempre en la primera ronda (con los resultados normales (39)), pero será útil 
también en rondas posteriores, cuando tenemos un emparejamiento entre dos jugadores que no jugaron en las 
rondas anteriores (por ejemplo, entradas tardías o incomparecencias). 
 

(3)9 Hay que tener en cuenta que, si utilizamos un sistema de emparejamiento acelerado, la alternancia de 
color habitual se interrumpe a menos que el primer grupo de puntuación contenga un número de jugadores 
múltiplo de cuatro 
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Debemos recordar que los jugadores, que en realidad están participando en el torneo solo en una ronda 
determinada después de la primera, (y que por lo tanto no fueron emparejados en las rondas anteriores), de hecho, 
no existen, aunque figuran en la lista de ranking inicial de jugadores. Un efecto secundario obvio de esto es que no 
podemos esperar que todos los jugadores con "números impares" y "pares" tengan el mismo color que sería 
habitual (por ejemplo, como lo hubieran sido en un torneo "perfecto" en el que todos los jugadores han sido 
emparejados en la primera ronda). 
 
De hecho, esas entradas tardías pueden tener diferentes efectos en los números de emparejamiento, dependiendo 
de cómo se utilicen. 
 
Si inscribimos todos los jugadores en la lista de ranking inicial desde el principio, los números de emparejamiento 
no cambiarán en las siguientes rondas, pero el emparejamiento de la primera ronda tendrá que "omitir" a los 
jugadores ausentes. 
Por ejemplo, si el jugador # 12 no va a jugar en la primera ronda, los jugadores # 13, # 15, y así sucesivamente, que 
aparentemente obtendrán el color inicial de los jugadores impares, en realidad tendrán el color opuesto; mientras 
que los jugadores # 14, # 16, y así sucesivamente obtendrán el color inicial de los jugadores impares. 
 
Si, por el contrario, inscribimos un nuevo jugador solo cuando realmente entra al torneo, debemos ponerlo en el 
lugar que le corresponde. 
Por lo tanto, todos los jugadores siguientes cambiarán sus números de emparejamiento para amoldarse al nuevo 
jugador. 
Por ejemplo, si el jugador recién inscrito tiene el número 12, el número 12 anterior (que tenía el color opuesto al 
color inicial) ahora será el número 13; y así sucesivamente para todos los jugadores posteriores 
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Términos del sistema suizo 

Ingles  Español  

Downfloat  Flotante descendente 

MDPs  JJDD  Jugadores descendidos de otro grupo 

PAB  Bye  Jugador que tiene un descanso y no juega esa ronda 

PSD  DPE  Diferencia de puntuación de emparejamiento 

SD  DP  Diferencia de puntuación 

PPB  PGP  Penúltimo grupo de puntuación 

CLB  UGU  Último grupo unido 

M0  M0  numero de JJDD que bajan del grupo anterior 

Maix Pair MaixPair número máximo de parejas que se pueden hacer en un grupo 

M1  M1  número máximo de JJDD que se pueden emparejar en un grupo 

S1  S1  subgrupo 1 

S2  S2  Subgrupo 2 

N1  N1  S1 contiene N1 jugadores 

Limbo  Limbo  Jugadores que, sin ser incompatibles, no se pueden emparejar en el grupo. 

S1R y S2R S1R y S2R Los subgrupos originales del restante, que se utilizarán para el resto del proceso de 
emparejamiento, son los formados inmediatamente después del Emparejamiento de 
los JJDD. 

INTERCAMBIO MDP 

INTERCAMBIO JJDD  intercambiar uno o más de los JJDD con el mismo número de jugadores del Limbo 

Z  Z  El número mínimo de jugadores que no obtienen su preferencia de color fuerte 

WT  JB  Número de jugadores que van a blancas 

BT  JN  Número de jugadores que van a negras 

BSN  NSG  Número secuencial del grupo, o sea, su número de ranking inicial 

CD  DC  Diferencia de color 

SCS  GPEU  Grupo puntuación especial unido 
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Ejemplos de Emparejamientos FIDE (holandés) 

Con las Reglas del Sistema Suizo de Bakú 2016 

En el Congreso FIDE de Bakú 2016, se aprobaron las nuevas Reglas del Sistema Suizo FIDE (holandés). Las Reglas fueron 

cuidadosamente reescritas, y ahora son mucho más sencillas de entender y de usar. Es el momento de empezar a 

ponerlas en práctica ς veamos por tanto algunos ejemplos de emparejamiento ς empezaremos con uno muy sencillo 

y pasaremos a situaciones que son algo más difíciles. Sin embargo, antes de leer los ejemplos es muy recomendable 

leer con atención las nuevas Reglas, que se pueden encontrar (junto a más interesante material sobre 

emparejamientos) en la Comisión de Sistemas de Emparejamiento y Programas (SPP en sus siglas inglesas), con página 

web http://pairings.fide.com  

Todos los ejemplos mostrados en este apartado proceden de un mismo torneo, cuya tabla cruzada es la siguiente: 

ID NAME  Rtg  Pts |  1    2    3    4    5    6    7    8    9  

----------------------------------------------------------------------          1 

Alice  2600 6.5 | +W7  +B9  =W4  +B5  =W12 =W2  - B3  +B10 +W6  

2 Bob  2550 6.0 | =B8  - W12 +W11 +B6  +W4  =B1  =B5  +W9  =B3  

3 Charline  2500 5.0 | - W9  - B11 +W10 - B12 +W6  +B8  +W1  =B4  =W2  

4 David  2450 6.0 | +B10 =W5  =B1  +W8  - B2  +W9  +B12 =W3  =B7  

5 Ele anor  2400 4.5 | +W11 =B4  +W12 - W1  - B9  =B7  =W2  =B8  =W10  

6 Frank  2350 4.0 | =B12 =W8  =B9  - W2  - B3  +B10 =W7  +W11 - B1  

7 Gale  2300 4.0 | - B1  +W10 =B8  =W9  - B11 =W5  =B6  =W12 =W4  

8 Hans  2250 4.0 | =W2  =B6  =W7  - B4  - W10 - W3  +B11 =W5  +B12  

9 Isabelle  2200 4.0 | +B3  - W1  =W6  =B7  +W5  - B4  =W10 - B2  =B11  

10 Jack  2150 3.0 | - W4  - B7  - B3  +W11 +B8  - W6  =B9  - W1  =B5  

11 Karima  2100 3.0 | - B5  +W3  - B2  - B10 +W7  =B12 - W8  - B6  =W9  

12 Leonard 2050 4.0 | =W6  +B2  - B5  +W3  =B1  =W11 - W4  =B7  - W8  

---------------------------------------------------------------------  

 

Ejemplo 1 ς Los Fundamentos  

En la segunda ronda, el grupo de puntuación superior es: 

Jugador Puntos Hist.color Hist. rivales   

  1      1,0     N    7  

  4      1,0     B    10  

  5      1,0     N    11  

  9      1,0     B    3  

Para hacer el emparejamiento, en primer lugar, deberemos determinar la preferencia de color de los jugadores, y 

dividir el grupo en subgrupos: S1=[1B, 4N] y S2=[5B, 9N] (B, N son preferencias de color fuertes). Ahora emparejamos 

al primer jugador de S1 con el primero de S2, el segundo con el segundo y así sucesivamente, como de costumbre, 

http://pairings.fide.com/
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obteniendo el emparejamiento candidato 1-5, 4-9, el cual deberemos evaluar con respecto a todos los criterios de 

emparejamiento.  

Este emparejamiento candidato es legal (lo que significa que cumple con todos los criterios absolutos relevantes) y 

por tanto no lo descartamos directamente; pero de todas maneras es un emparejamiento poco adecuado, ya que 

estamos ignorando dos preferencias de colores, cuando podríamos ς y por tanto deberíamos ς no ignorar ninguna. 

En terminología de emparejamientos, decimos que el emparejamiento candidato tƛŜƴŜ ǳƴ άǾŀƭƻǊ ŘŜ Ŧŀƭƭƻǎέ ŘŜ н ǇƻǊ 

el criterio C.10 (que nos pide minimizar el número de preferencias de color no atendidas). Por tanto, guardaremos 

provisionalmente el candidato (se podría usar si no encontramos nada mejor), pero procedemos a buscar uno más 

adecuado.  

Para buscar un emparejamiento más adecuado, la primera modificación que se debe probar es siempre una 

transposición en S2. En este subgrupo, solo hay una posible (las reglas para generar transposiciones y cambios se 

encuentran en la Sección D de las Reglas del Sistema FIDE holandés), que nos proporciona S2=[9N, 5B]. Ahora el 

emparejamiento candidato es 1-9, 5-4 y, evaluándolo con respecto a los criterios de emparejamiento, 

inmediatamente comprobamos que los cumple todos ς Es por tanto un candidato perfecto, el cuál escogemos 

inmediatamente, terminando así el proceso de emparejamiento para este grupo de puntuación.  

De todos modos, es necesario un paso más para completarlo: debemos comprobar que el resto de jugadores pueden 

ser emparejados ς Ŝǎǘƻ ǎŜ ƭƭŀƳŀ ƛƴŦƻǊƳŀƭƳŜƴǘŜ άwŜǉǳƛǎƛǘƻ /ŜǊƻέΣ ȅ Ŝƭ ǘŜǎǘ Ŝǎ ǳƴŀ άǇǊǳŜōŀ ŘŜ ŎƻƳǇƭŜǘƛǘǳŘέΦ ¦ƴ 

resultado fallido en este test implicaría que el emparejamiento del actual grupo de puntuación no permite un 

emparejamiento factible para la ronda. En tal caso, descartamos el emparejamiento candidato y cambiamos las reglas 

de emparejamiento ς pero no tenemos que preocuparnos sobre esto ahora: en las rondas iniciales, cada participante 

puede ser legalmente emparejado prácticamente con cualquier otro, con lo que la probabilidad de que esto suceda 

es virtualmente cero ς y, de hecho, la prueba de completitud está superada. Volveremos a este tema más adelante.  

 

Ejemplo 2 ς Un flotante protestón 

En la cuarta ronda, el jugador #11 recibió el Segundo flotante descendente consecutivoΧΦ ΘvǳŜǊŜƳƻǎ ƳƻǎǘǊŀǊƭŜ ǉǳŜ 

el emparejamiento es correcto! Aquí está la situación previa: 

Jugador Puntos Hist.color Hist.flotantes H ist. rivales   

 ....  

  12      1, 5     BNN     6  2  5   

  3      1,0     BNB     9  11 10   

  11      1,0     NBN   Ź  5  3  2   

  10      0,0     BNN     4  7  3  

 

El jugador #12 es un jugador descendente de un grupo superior -JJDD- esto es, un jugador que flota en sentido 

descendente desde el grupo de puntuación superior ς por lo que este grupo de puntuación es heterogéneo. Desde 

ahora, necesitaremos saber el historial de flotantes de cada jugador (lo que raramente necesitamos en rondas 

anteriores). Aquí podemos ver que el jugador #11 acaba de recibir un flotante descendente. Por cierto, este grupo de 

puntuación por supuesto debe generar un flotante descendente, porque el número de jugadores es impar.  
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El emparejamiento de grupos heterogéneos se realiza en dos fases. En la primera fase, escogemos el emparejamiento-

JJDD, que es un emparejamiento parcial que contiene al/a los JJDD (o al menos, tantos como sea posible). En la 

segunda fase completaremos el emparejamiento candidato con los pares que contienen solo a jugadores residentes 

(aquellos que pertenecen al grupo de puntación); y entonces, tras haber completado el emparejamiento candidato, 

lo evaluamos en su conjunto. 

La primera fase es realmente muy sencilla: empezamos como siempre por preparar los subgrupos, anotando las 

preferencias de color y el historial de flotantes para cada jugador: S1=[12B*], S2=[3N, 11BҨϐ όN*, B* son preferencias 

de color absolutas), entonces emparejar en la manera habitual. La única diferencia es que en el subgrupo S1 no 

pondremos a la mitad de los jugadores, como haríamos en un grupo homogéneo, sino a todos los JJDD que vayamos 

a emparejar.  

El primer emparejamiento de JJDD contiene al par 12-3. Los jugadores restantes (aquí, ¡solo tenemos uno!) constituye 

el remanente ϑмм²ҨϒΣ que vamos a emparejar en la segunda fase. Con tres jugadores, solo podemos formar un par, 

por tanto, el remanente no permitirá crear ningún nuevo par y el candidato (que se forma poniendo juntos los pares 

del emparejamiento-JJDD, los pares del emparejamiento del remanente y los posibles flotantes descendentes) es 12-

3, 11 debe flotar.  

Debemos evaluar ahora este candidato ς lo que significa que debemos verificar su cumplimiento de todos los criterios 

de emparejamiento relevantes. Se verifica rápidamente que este candidato cumple con todos los criterios de 

emparejamiento excepto C.12 (Minimizar el número de jugadores que reciben el mismo flotante descendente que en 

la ronda anterior). Por tanto, el candidato es legal pero no perfecto ς llamémosle el άƳŜƧƻǊ ǇǊƻǾƛǎƛƻƴŀƭέ όƻ άŎƘŀƳǇέύΦ 

Por tanto, lo guardamos y buscamos algo mejor ς pero si no hay nada mejor disponible, lo recuperaremos y lo 

utilizaremos como el emparejamiento final.  

Para conseguir el siguiente candidato, aplicamos una transposición (solo hay una), obteniendo S2=[11BҨΣ оN], lo que 

genera el candidato 12-11, 3 flota. Este candidato es legal y por tanto lo evaluamos ς pero solo para darnos cuenta 

de que no cumple con el criterio C.10 (Minimizar el número de jugadores que no obtienen su preferencia de color). 

Debemos ahora comparar eƭ άƳŜƧƻǊ ǇǊƻǾƛǎƛƻƴŀƭέ Ŏƻƴ ŜǎǘŜ ƴǳŜǾƻ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻΦ 9ǎǘŜ ǵƭǘƛƳƻ ƛƴŎǳƳǇƭŜ /ΦмлΣ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊƻ 

incumple C.12. Dado que C.10 es más importante que C.12, descartamos el nuevo candidato y mantenemos el anterior 

άƳŜƧƻǊ ǇǊƻǾƛǎƛƻƴŀƭέΦ  

Ahora no hay más transposiciones, pero debemos seguir buscando por un candidato perfecto ς o exprimir al máximo 

todos los posibles. El siguiente paso sería intentar un intercambio entre S1 y el Limbo (lo que significa intentar 

reemplazar los JJDD que deben ser emparejados), pero no hay más JJDD.  

El último intento es reducir el número de JJDD a emparejar ς esto significa, en la práctica, hacer que el jugar #12 se 

una al Limbo, desde donde no puede hacer otra cosa que flotar otra vez, y emparejar a los jugadores 11-3 entre ellos. 

En un grupo homogéneo, un intercambio similar hubiera sido posible ς ¡pero aquí el jugador #12 es un JD!  Esto 

significa que su puntuación es mayor que la de los residentes ς haciéndolo flotar causa un peor DPE (diferencia de 

puntuación de emparejamiento), y por tanto un incumplimiento del criterio C.6 (Minimizar el DPE), lo cual es más 

importante que tanto el C.10 como el C.12. Por tanto, también descartamos este candidato.  

Bien, ya hemos examinado todos los posibles emparejamientos sin encontrar ningún candidato perfecto: por tanto, 

ŘŜōŜƳƻǎ ŜǎŎƻƎŜǊ Ŝƭ άƳŜƴƻǎ ƛƳǇŜǊŦŜŎǘƻέΣ ǉǳŜΣ ǇƻǊ ǎǳǇǳŜǎǘƻ Ŝǎ Ŝƭ ŀŎǘǳŀƭ άƳŜƧƻǊ ǇǊƻǾƛǎƛƻƴŀƭέΣ ȅ ŎƻƴǘƛŜƴŜ ŀƭ ƧǳƎŀŘƻǊ 

#11 como flotante. 

 

 



100 
 

Ejemplo 3: 

El tercer ejemplo es bastante típico y todavía no es uno de los complicados ς pero sin duda requiere algo de paciencia. 

En la Ronda 4, el grupo de puntuación de 2 puntos contiene a un único jugador, quien flotará al grupo siguiente: 

Jugador Puntos Hist.color Hist.flotantes H ist. rivales   

 ....  

  4      2, 0     NBN   ŷ  10  5   1  

  2      1, 5     NBB  ŷ  8 12 11 

  6     1,5     NBN    12 8 9 

  7     1,5     NBN    1   10  8   

  8     1,5     BNB    2 6 7 

  9     1,5     NBB    3 1 6 

  12     1,5     BNN    6   2   5  

  3     1,0     BNB    9 11 10 

  11      1,0     NBN   Ź  5   3   2  

 

El Jugador #4 es un JD. El jugador #2 acaba de ser un flotante ascendente (por cierto, lo mismo sucede con el jugador 

#4 pero podemos ignorarlo, porque dicho jugador no va a ser flotante ascendente otra vez en esta ronda), y prevemos 

un flotante descendente (de nuevo, porque el número de jugadores es impar). Cuatro jugadores esperan Blancas y 

tres esperan Negras, así que deberíamos ser capaces de crear tres emparejamientos, sin ignorar ninguna preferencia 

de color (x=0).  

Como siempre, empezamos por el Emparejamiento-JJDD, entonces completamos el candidato con los 

emparejamientos que contienen solo a jugadores residentes y finalmente lo evaluamos. 

Primero, preparamos los subgrupos, anotamos las preferencias de color y los historiales de flotantes para cada 

jugador: {мҐώп.ϐΣ {нҐώнbϝҧΣ с.Σ т.Σ уbΣ фbϝΣ мн.ϝϐ. El primer Emparejamiento-JJDD posible contiene el par 4-2. Los 

jugadores restantes forman el remanente {6B, 7B, 8N, 9N*, 12B*}, que vamos a emparejar en la segunda fase. De 

nuevo, dividimos los jugadores del remanente en dos subgrupos: S1R=[6B, 7B], S2R=[8N, 9N*, 12B*] , obteniendo así 

el resto de los emparejamientos del candidato con 6-8, 7-9, 12 debe flotar. Debemos evaluar ahora el candidato, que 

no es legal, porque los jugadores #6 y #8 ya han jugado entre sí en una ronda anterior.  

Descartamos directamente el candidato y hacemos una transposición en el remanente, esto es, en el subgrupo S2R. 

Podríamos observar, sin embargo, que el jugador #6 ya se ha enfrentado a todos los jugadores en S2R, y por tanto 

ƴƛƴƎǳƴŀ ǘǊŀƴǎǇƻǎƛŎƛƽƴ ǇƻŘǊł ƎŜƴŜǊŀǊ ǳƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ƭŜƎŀƭΦ tƻŘŜƳƻǎ ǎŜǊ άƛƴǘŜƭƛƎŜƴǘŜǎέ ȅ ǎŀƭǘŀǊ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ŀ 

hacer un cambio de residentes, esto es, un cambio de jugadores entre S1R y S2R.  

El primero de esos cambios sería entre los jugadores #7 (el más bajo en S1R) y #8 (el más alto en S2R), y que nos da 

los nuevos subgrupos S1R=[6B, 8N] and S2R=[7B, 9N*, 12B*]. Esto nos da un candidato 4-2, 6-7, 8-9, 12 debe flotar, 

que es legal, así que debemos evaluarlo. El primer punto para verificar es que el jugador que hemos elegido para flotar 

descendentemente (#12) puede ser emparejado en el siguiente grupo (criterio C.7), y en eso no encontramos 

problemas. Dos preferencias de color son ignoradas, así que tenemos un doble incumplimiento de C.10. Además, el 

jugador #2 flota ascendentemente por segunda vez consecutiva, así que además tenemos un incumplimiento de C.13. 

En conclusión, el emparejamiento es legal pero no perfecto ς ŎƻƳƻ ŘŜ ŎƻǎǘǳƳōǊŜΣ ƭƻ ŀƭƳŀŎŜƴŀƳƻǎ ŎƻƳƻ Ŝƭ άƳŜƧƻǊ 

proviǎƛƻƴŀƭέ ȅ ǎŜƎǳƛƳƻǎ ōǳǎŎŀƴŘƻ ǇƻǊ ǳƴƻ ƳŜƧƻǊΦ  
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Para obtener el siguiente candidato aplicamos una trasposición, obteniendo S2R=[7B, 12B*, 9N*]. El candidato 

resultante (4-2, 6-7, 12-8, 9 debe flotar) todavía provoca un incumplimiento de C.10 y uno de C.13. Sin embargo, al 

menos es mejor que el anterior, así que almacenamos este y descartamos el anterior, pero seguimos buscando un 

emparejamiento perfecto. 

Cualquier otra trasposición generaría candidatos ilegales (recordemos que 6-9 y 6-12 son emparejamiento 

prohibidos), así que ahora deberíamos intentar el intercambio de residentes, lo que nos da S1R=[6B, 9N*], S2R=[7B, 

8N, 12B*].  El único candidato legal que no hemos intentado es (tras una trasposición) 4-2, 6-7, 12-9, 8 debe flotar ς 

pero es fácil verificar que este no es ƳŜƧƻǊ ǉǳŜ ƴǳŜǎǘǊƻ άƳŜƧƻǊ ǇǊƻǾƛǎƛƻƴŀƭέ ŀǎƝ ǉǳŜ ƭƻ ŘŜǎŎŀǊǘŀƳƻǎ ȅ ƴƻǎ ǉǳŜŘŀƳƻǎ 

con el anterior. 

Deberíamos pasar a examinar todos los intercambios y trasposiciones, uno a uno, pero podemos sospechar que puede 

ǎŜǊ ǳƴ ƭŀǊƎƻ ȅ ǘŜŘƛƻǎƻ ǘǊŀōŀƧƻΧΦ !ŦƻǊǘunadamente, podemos evitar esfuerzos inútiles y ahorrar un tiempo precioso 

fijándonos en el remanente {6B, 7B, 8N, 9N*, 12B*} ŘŜ ŦƻǊƳŀ άƛƴǘŜƭƛƎŜƴǘŜέΦ [ŀ ŎƭŀǾŜ Ŝǎǘł Ŝƴ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ІсΥ ŘŀŘƻ ǉǳŜ 

ya ha jugado con #8, #9 y #12, los únicos candidatos legales son aquellos que contienen el par 6-7, que nos da un 

incumplimiento de C.10. Sin embargo, si hacemos flotar descendentemente a #6, podríamos construir los pares 7-9, 

12-8, sin ignorar ninguna preferencia de color (debe notarse que 7-8, 12-9 sería un candidato ilegal dado que los 

jugadores #7 y #8 ya han jugado entre sí). Esto genera el candidato 4-2, 7-9, 12-8, 6 flota descendentemente, que 

ŎƻƴǘƛŜƴŜ ǎƻƭƻ ǳƴ ƛƴŎǳƳǇƭƛƳƛŜƴǘƻ ŘŜƭ ŎǊƛǘŜǊƛƻ /ΦмоΣ ȅ ǇƻǊ ǘŀƴǘƻ ǎŜ ŎƻƴǾƛŜǊǘŜ Ŝƴ Ŝƭ ƴǳŜǾƻ άƳŜƧƻǊ ǇǊƻǾƛǎƛƻƴŀƭέΦ  

Esto es lo mejor que podemos hacer con el actual Emparejamiento-JJDD; pero no es un candidato perfecto, así que 

ƴǳŜǎǘǊŀ Ƴƛǎƛƽƴ ƴƻ Ŝǎǘł ŀŎŀōŀŘŀΧΦ 9ƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ Ǉŀǎƻ Ŝǎ ōǳǎŎŀǊ ǳƴ ƳŜƧƻǊ 9ƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ-JJDD, por tanto empecemos 

de nuevo con los grupos originales: S1=[4B], S2=[2NϝҧΣ сB, 7B, 8N, 9N*, 12B*].  

Podríamos observar que tenemos un incumplimiento de C.13 porque #4 ha sido emparejado con #2, que fue un 

flotante ascendente en la ronda anterior. Para conseguir un emparejamiento mejor, necesitamos emparejar a #4 con 

alguien más, y esto requiere una o más trasposiciones en S2 ς lo que en la práctica significa tratar de emparejar a #4 

con cada integrante de S2 en orden. Sin embargo, los emparejamientos 4-6 y 4-7, aun siendo legales, introducen 

(como mínimo) un incumplimiento de C.10 ς por tanto, ningún candidato que surja de estos Emparejamientos-JJDD 

ǇǳŜŘŜ ǎŜǊ ƳŜƧƻǊ ǉǳŜ Ŝƭ ŀŎǘǳŀƭ άƳŜƧƻǊ ǇǊƻǾƛǎƛƻƴŀƭέΣ ǇƻǊ ƭƻ ǉǳŜ ƴƻ Ƙŀȅ ǊŀȊƽƴ ǇŀǊŀ ŜȄŀƳƛƴŀǊƭƻǎΦ 9ƭ ǇǊƛƳŜǊ 

emparejamiento que puede ser interesante es 4-8, que es legal y nos deja como remanente {2NϝҧΣ сB, 7B, 9N*, 

12B*}.  

9ǎǘŀƳƻǎ ŀƘƻǊŀ ƛƴǘŜǊŜǎŀŘƻǎ ǵƴƛŎŀƳŜƴǘŜ Ŝƴ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻǎ όƭŜƎŀƭŜǎύ ƳŜƧƻǊŜǎ ǉǳŜ Ŝƭ άƳŜƧƻǊ ǇǊƻǾƛǎƛƻƴŀƭέ όǎƛ ŜȄƛǎǘŜ ŀƭƎǳƴƻύ 

ς esto es, con perfecto cumplimiento de las preferencias de color ς y esto solo es posible tras intercambiar #6 con #7. 

{мwҐώнbϝҧΣ т.ϐΣ {нwҐώс.Σ фbϝΣ мн.ϝϐΦ Esto nos proporciona el candidato  4-8, 6-2, 7-9, 12 debe flotar. Su evaluación 

muestra que cumple todos los criterios (en especial, el flotante descendente optimiza el emparejamiento en el 

siguiente grupo) y por tanto el candidato es, por fin, ¡perfecto! Lo escogemos inmediatamente (descartando el 

ŀƴǘŜǊƛƻǊ άƳŜƧƻǊ ǇǊƻǾƛǎƛƻƴŀƭέΣ ŀƘƻǊŀ ȅŀ ƛƴǵǘƛƭύ ȅ ǇǊƻŎŜŘŜƳƻǎ ŀ ǊŜŀƭƛȊŀǊ ƭŀ ǇǊǳŜōŀ ŘŜ ŎƻƳǇƭŜǘƛǘǳŘ ǇŀǊŀ Ŝƭ wŜǉǳƛǎƛǘƻ /ŜǊƻ 

ς que es (afortunadamente) exitosa.  

 

Ejemplo 4 

En este último ejemplo tomado de la ronda 5 (tras esa ronda, los emparejamientos se vuelven bastante complicados), 

Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ Іт ƻōǘǳǾƻ ǳƴ άŘƻōƭŜ ŦƭƻǘŀƴǘŜ ŘŜǎŎŜƴŘŜƴǘŜέ ς veamos el porqué. En realidad, este emparejamiento implica 

a los 3 últimos grupos de puntuación y es un poco (pero no mucho) más complicado que los anteriores. 
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Jugador Puntos Hist.color Hist.flotantes H ist. rivales   

  5     2,5  WBWW        11   4 12 1  

  7     2,0  BWBW         1   10  8 9 

  9     2,0  BWWB        3    1   6  7 

  6     1,5  BWBW        12   8   9 2  

  8     1,5  WBWB    ŷ     2    6   7   4  

  3      1,0  WBWB    ŷ     9   11 10 12 

  10     1,0  WBBW    ŷ     4   7   3 11  

  11     1,0  BWBB    ŹŹ     5    3   2   10  

El primer grupo es heterogéneo, con el jugador #5 como JD: [5N*][7n, 9b] (b, n= preferencia de color leve). Este grupo 

se empareja fácilmente: tras una trasposición, el jugador #5, quien tiene una preferencia absoluta por Negras, queda 

emparejado con el único jugador con tendencia a Blancas, que es #9, mientras que el jugador #7 flota en sentido 

descendente. En el grupo de destino, el jugador #7 es compatible, con lo que se satisface el criterio C.7 ς en realidad, 

todos los criterios relevantes son cumplidos, así que el candidato es perfecto. Sin embargo, antes de ir al siguiente 

grupo de puntuación, debemos demostrar que los jugadores restantes, junto al jugador que ha flotado, permiten al 

menos un emparejamiento legal (en las primeras rondas podemos omitir esta comprobación, ya que prácticamente 

siempre se satisface ς ¡pero no ahora!). Es importante darse cuenta de que, al hacer esta comprobación, no estamos 

ōǳǎŎŀƴŘƻ άŜƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻέΦ ¢ƻŘƻ ƭƻ ǉǳŜ ǉǳŜǊŜƳƻǎ Ŝǎ ƳƻǎǘǊŀǊ ǉǳŜ ŀƭ ƳŜƴƻǎ ǳƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŜȄƛǎǘŜ para el 

resto de jugadores y la calidad de este emparejamiento no es importante en absoluto: su mera existencia es una 

prueba de que el emparejamiento se puede completar y por tanto no tendremos que volver a este grupo de 

puntuación. Por ejemplo, podríamos emparejar 7-11, 6-10, 8-3. 

Ahora procedemos al siguiente grupo, que es ώтƴϐώсƴΣ уōҧϐΦ 9ǎ ŦłŎƛƭ ŘŜ ŘŜƳƻǎǘǊŀǊ ǉǳe este grupo no permite un 

candidato perfecto; al final nos confoǊƳŀǊŜƳƻǎ Ŏƻƴ Ŝƭ όŦƛƴŀƭύ άƳŜƧƻǊ ǇǊƻǾƛǎƛƻƴŀƭέΥ с-7, 8 flota descendente. Sin 

embargo, aquí está la dificultad: los jugadores restantes, que son ahora {8, 3, 10, 11}, no pueden ser emparejados, y 

por tanto tenemos un incumplimiento del Requisito Cero.  

Debemos repetir desde el actual grupo ώтƴϐώсƴΣ уōҧϐ, que se convierte en el Penúltimo Grupo de Emparejamiento 

(PGE). Este grupo queda ahora sujeto a una nueva y especial regla: debe proporcionar los flotantes descendentes 

necesarios para emparejar el resto de jugadores. Todos los jugadores restantes son puestos juntos en una gran mezcla 

llamada άDǊǳǇƻ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ŜǎǇŜŎƛŀƭ ǳƴƛŘƻέ όDt9¦ύ. Este grupo puede contener jugadores con diferentes 

puntuaciones (de hecho, este es el caso típico, aunque esto no sucede aquí) y, junto con los flotantes descendentes 

del penúltimo grupo de puntuacióƴ όtDtύ ŦƻǊƳŀ Ŝƭ ά¨ƭǘƛƳƻ DǊǳǇƻ ¦ƴƛŘƻέ ό¦D¦ύ  

En realidad, los jugadores #3, #10, y #11 son todos incompatibles entre ellos ς y, por tanto, para completar el 

emparejamiento, aparentemente necesitaremos 3 JJDD, uno para cada uno de ellos. Bien, el PGP (penúltimo grupo 

de puntuación) contiene exactamente 3 jugadores ς por tanto, obtenemos cero pares del PGP (penúltimo grupo de 

puntuación) (lo que es, en ocasiones, un emparejamiento perfectamente legal) y mandamos a los 3 flotantes 

necesarios al UGU (Ultimo grupo unido). 

Debemos emparejar ahora el UGU (Ultimo grupo unido). Contiene jugadores con diferentes puntuaciones así que, en 

general, debemos prestar atención a la Diferencia de Puntuación en el Emparejamiento (DPE). Por esto, en el grupo 

queremos anotar tamōƛŞƴ ƭŀǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΦ ϑόнΦлύтƴΣ όмΦрύсƴΣ όмΦрύуōҧΣ όмΦлύоōҧΣ όмΦлύмлƴҧΣ 

όмΦлύмм.ϝҨҨϒΦ  
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Para este grupo debemos encontrar el mejor emparejamiento posible. Esto puede parecer una tarea complicada, pero 

en realidad la mayoría de candidatos posibles son ilegales, porque muchos jugadores ya han jugado entre si (por 

supuesto, esto es más o menos habitual en un UGU (Ultimo grupo unido). Los emparejamientos legales son por tanto 

pocos en comparación, y normalmente la mejor ŜǎǘǊŀǘŜƎƛŀ Ŝǎ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ ŜǾŀƭǳŀǊƭƻǎ ȅ ŀǇƭƛŎŀǊ Ŝƭ ά{ƛǎǘŜƳŀ ŘŜ 

9ƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ {ƛŜǾŜέΦ 9ƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŀŎǘǳŀƭΣ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ Іт ȅŀ Ƙŀ ƧǳƎŀŘƻ Ŏƻƴ Іу ȅ ІмлΦ !ŘŜƳłǎΣ ƴƻ ǇǳŜŘŜ ƧǳƎŀǊ Ŏƻƴ Іс 

porque el resto de jugadores no podrían ser emparejados. Por tanto, solo tenemos cuatro candidatos legales que 

obedezcan los criterios C.1-C.5. El primer criterio que comprobar es ahora C.6 para minimizar DPE (ver C.04.3.A.8 en 

las Reglas del Suizo FIDE):  

7- 3, 6 - 10, 8 - 11  DPE={1.0,0.5,0.5}  

7- 3, 6 - 11, 8 - 10  DPE={1.0,0.5,0.5}  

7- 11, 6 - 10, 8 - 3  DPE={1.0,0.5,0.5}  

7- 11, 6 - 3, 8 - 10  DPE={1.0,0.5,0.5}  

En realidad, todos los candidatos tienen la misma DPE ς y por supuesto, esto no es una coincidencia: dado que el (PGP  

(penúltimo grupo de puntuación)) no contiene puntuaciones distintas, todos los emparejamientos con sus residentes 

deben acabar con la misma diferencia de puntuación. Ahora, los criterios C.7, C.8 y C.9 no son de aplicación, así que 

pasamos al C.10 para comprobar las preferencias de color.  

1. 7b - 3w,   6b- 10b,  8w- 11W* 

2. 7b - 3w,   6b- 11W*,  8w- 10b  

3. 7b - 11W*,  6b- 10b,  8w- 3w  

4. 7b - 11W*,  6b- 3w,  8w- 10b  

El primer y tercer candidatos contienen dos preferencias de color ignoradas cada uno, así que los descartamos y 

mantenemos el segundo y el cuarto, que respetan perfectamente el balance de colores.  

1. 7b -3wŷ,  6b- 11W*,  8wŷ-10bŷ  

2. 7b - 11W*,  6b-3wŷ,  8wŷ-10bŷ  

No tenemos preferencias de color fuertes, así que el criterio C.11 no es de aplicación. Dado que no tenemos futuros 

flotantes descendentes, tampoco se aplica el criterio C.12. Pasamos al criterio C.13, sobre la repetición de flotantes 

ascendentes: el primer candidato falla una vez en el emparejamiento 3-7, mientras que el segundo falla una vez en el 

emparejamiento 3-сΦ /ƻƳƻ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ Ŧŀƭƭƻǎ Ŝǎ Ŝƭ ƳƛǎƳƻΣ ƭƻǎ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻǎ Ŝǎǘłƴ ǘƻŘŀǾƝŀ άŜƳǇŀǘŀŘƻǎέ ȅ ŘŜōŜƳƻǎ 

seguir. Saltamos los criterios C.14, C.15 y C.16 (no son relevantes) y llegamos al criterio C.17 (Minimizar las diferencias 

de puntuación de jugadores que reciben el mismo flotante ascendente que en la ronda anterior). Aquí, por fin, 

tenemos una diferencia: en el primer candidato, la diferencia de puntuación del jugador que recibe el segundo 

flotante ascendente consecutivo, que es #3, es 1.0; en el segundo candidato, la diferencia de puntuación del jugador 

que recibe el segundo flotante ascendente consecutivo, que por cierto es de nuevo #3, es 0.5. Así que el valor de error 

para este criterio es mayor para el primer candidato, así que también lo descartamos, y finalmente nos quedamos 

con el único candidato superviviente, que es también el emparejamiento requerido: 11-7, 3-6, 8-10. 

Conclusión  

Espero que estos ejemplos puedan ser de ayuda en el estudio de las nuevas Reglas del Suizo FIDE (holandés). Sugiero 

encarecidamente a todos los interesados en este tema visitar la página web de la Comisión de Sistemas de 

Emparejamiento y Programas (SPP en sus siglas inglesas) (http://pairings.fide.com). 

 

 

http://pairings.fide.com/
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9ǎǘŜ ŎŀǇƝǘǳƭƻ ƛƭǳǎǘǊŀ ǳƴ ŜƧŜƳǇƭƻ Ǉŀǎƻ ŀ Ǉŀǎƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜ ǳƴ ǘƻǊƴŜƻ ǇƻǊ ǎƛǎǘŜƳŀ ǎǳƛȊƻ ŘŜ ǎŜƛǎ ǊƻƴŘŀǎ ǇƻǊ 

ƳŜŘƛƻ ŘŜƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǇƻǊ {ƛǎǘŜƳŀ {ǳƛȊƻ ƘƻƭŀƴŘŞǎ1Σ Ŏƻƴ ƭŀ ƛƴǘŜƴŎƛƽƴ ŘŜ ŀȅǳŘŀǊ ŀ ƭŀ ǘŀǊŜŀ ŘŜ ŀǉǳŜƭƭƻǎ ǉǳŜ ŘŜǎŜŜƴ 

ƳŜƧƻǊŀǊ ǎǳǎ ŎƻƴƻŎƛƳƛŜƴǘƻǎ ŘŜƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ƻ ŎƻƴƻŎŜǊ ǳƴ ǇƻŎƻ Ƴłǎ ŘŜƭ ƳƛǎƳƻΦ 

5ǳǊŀƴǘŜ Ŝƭ /ƻƴƎǊŜǎƻ ŘŜ ƭŀ CL59 Ŝƴ !ōǳ 5Ƙŀōƛ нлмрΣ ƭŀǎ ƴƻǊƳŀǎ ǇŀǊŀ Ŝƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ǎǳƛȊƻ ƘƻƭŀƴŘŞǎ ŦǳŜǊƻƴ ǇŀǊŎƛŀƭƳŜƴǘŜ 

ƳƻŘƛŦƛŎŀŘŀǎ ȅ ǊŜŜǎŎǊƛǘŀǎ Ŏƻƴ ƭŀ ƛŘŜŀ ŘŜ ŜǾƛǘŀǊ ƳŀƭŜƴǘŜƴŘƛŘƻǎ Ŝƴ ŀƭƎǳƴƻǎ Ǉǳƴǘƻǎ ȅ ŎƻǊǊŜƎƛǊ ŀƭƎǳƴƻǎ ǇŜŎǳƭƛŀǊŜǎ 

ŎƻƳǇƻǊǘŀƳƛŜƴǘƻǎ Ŝƴ ǎƛǘǳŀŎƛƻƴŜǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊŜǎ πȅ ŀǎƝ ƻōǘŜƴŜǊ ƳŜƧƻǊŜǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ Ŝƴ ŀƭƎǳƴƻǎ Ŏŀǎƻǎ2πΦ 9ƴ Ŝƭ 

ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ /ƻƴƎǊŜǎƻΣ Ŝƴ .ŀƪǳ нлмсΣ ƭŀǎ wŜƎƭŀǎ ŘŜƭ {ǳƛȊƻ ŦǳŜǊƻƴ ŎƻƳǇƭŜǘŀƳŜƴǘŜ ǊŜŜǎŎǊƛǘŀǎΣ Ŏƻƴ Ŝƭ ƻōƧŜǘƛǾƻ ŘŜ ƘŀŎŜǊƭŀǎ 

Ƴłǎ ŎƭŀǊŀǎ ȅ ǎŜƴŎƛƭƭŀǎΣ ǇŜǊƻ ǎƛƴ ƛƴǘǊƻŘǳŎƛǊ ŎŀƳōƛƻǎ Ŝƴ Ŝƭ ŘŜǎŀǊǊƻƭƭƻΦ 

{ƻƭƻ ǎŜ ƴŜŎŜǎƛǘŀ ǳƴ ŎƻƴƻŎƛƳƛŜƴǘƻ ƎŜƴŜǊŀƭ ŘŜƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ƘƻƭŀƴŘŞǎ ǇŀǊŀ ǎŜƎǳƛǊ Ŝƭ ŜƧŜǊŎƛŎƛƻΣ ƴƻ ƻōǎǘŀƴǘŜΣ Ŝǎ ŀŎƻƴǎŜƧŀōƭŜ 

ŘƛǎǇƻƴŜǊ ǳƴŀ ŎƻǇƛŀ ŀŎǘǳŀƭƛȊŀŘŀ ŘŜ ƭŀǎ bƻǊƳŀǎΦ 

!ƴǘŜǎ ŘŜ ŦƛƴŀƭƛȊŀǊ Ŝǎǘŀ ŎƻǊǘŀ ƛƴǘǊƻŘǳŎŎƛƽƴΣ ŘŜōŜƳƻǎ ŘŜǎǘŀŎŀǊ н ƴƻǘŀǎ ǎƻōǊŜ Ŝƭ ƭŜƴƎǳŀƧŜ ǳǘƛƭƛȊŀŘƻΤ ǇǊƛƳŜǊƻΣ ŜǎǘŜ ǘǊŀōŀƧƻ 

ƴƻ Ƙŀ ǎƛŘƻ ǇǊŜǇŀǊŀŘƻ ǇŀǊŀ ƴƛ ŜǎŎǊƛǘƻ ǇƻǊ ƘŀōƭŀƴǘŜǎ ƴŀǘƛǾƻǎΦ 5ŜōƛŘƻ ŀ ŜǎǘƻΣ Ŝƭ ƭŜƴƎǳŀƧŜ Ŝǎǘł ƭŜƧƻǎ ŘŜ ǎŜǊ ǇŜǊŦŜŎǘƻΣ ǇŜǊƻ 

ŘŜǎŜŀǊƝŀƳƻǎ ǉǳŜ ŦǳŜ ǎǳŦƛŎƛŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ŦłŎƛƭ ŘŜ ŜƴǘŜƴŘŜǊ ȅ ǉǳŜ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ǇƻǎƛōƭŜ ƘŀōƭŀƴǘŜ ƴŀǘƛǾƻ ƻƭǾƛŘŀǊŀ ǎǳǎ ƳǵƭǘƛǇƭŜǎ 

ŘŜŦŜŎǘƻǎΦ {ŜƎǳƴŘƻΣ ȅ ǇƻǎƛōƭŜƳŜƴǘŜ Ƴłǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜΣ Ŝǎ ǉǳŜ ƴƻ ŘŜǎƛƎƴŀǊŜƳƻǎ ŀ ƴƛƴƎǵƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ŎƻƳƻ ƘƻƳōǊŜ ƻ ƳǳƧŜǊΦ 

!ŦƻǊǘǳƴŀŘŀƳŜƴǘŜΣ Ŝƭ ƛŘƛƻƳŀ ƛƴƎƭŜǎ ƻŦǊŜŎŜ ǳƴŀ ƳŀƴŜǊŀ ŀŘŜŎǳŀŘŀ ǇŀǊŀ Ŝǎǘƻ Ŏƻƴ Ŝƭ ǳǎƻ ŘŜ ǇǊƻƴƻƳōǊŜǎ ƴŜǳǘǊŀƭŜǎ πǇƻǊ 

ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ƴǳŜǎǘǊƻǎ ƭŜŎǘƻǊŜǎ Ŝǎǘłƴ ŀŘǾŜǊǘƛŘƻǎ ǉǳŜ ƴǳŜǎǘǊƻ ƧǳƎŀŘƻǊ ǎŜǊł ǎƛŜƳǇǊŜ ƴƻƳōǊŀŘƻ ŎƻƳƻ άŞƭέ3Φ 

¦ƴ ŀƎǊŀŘŜŎƛƳƛŜƴǘƻ ŎłƭƛŘƻ ȅ ǎƛƴŎŜǊƻ ŀƭ !L wƻōŜǊǘƻ wƛŎŎŀ ǇƻǊ ǎǳ Ǿŀƭƛƻǎƻ ȅ ǇŀŎƛŜƴǘŜ ǘǊŀōŀƧƻ ŘŜ ǊŜǾƛǎƛƽƴ ǘŞŎƴƛŎŀ ȅ ǎǳǎ 

ƳǳŎƘŀǎ ǵǘƛƭŜǎ ǎǳƎŜǊŜƴŎƛŀǎΦ 

ΘΘCŜƭƛȊ ƭŜŎǘǳǊŀΗΗ 

!ǾƛǎƻΥ tŀǊŀ ŀȅǳŘŀǊ ŀƭ ƭŜŎǘƻǊΣ Ŝƭ ǘŜȄǘƻ ŎƻƴǘƛŜƴŜ ƳǳŎƘŀǎ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŀ ƭƻǎ ǊŜƎƭŀƳŜƴǘƻǎ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘŜǎΦ 9ǎǘŀǎ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ǎƻƴ 

ƛƳǇǊŜǎƻǎ Ŝƴ ŎǳǊǎƛǾŀ ŜƴǘǊŜ ŎƻǊŎƘŜǘŜǎ Ϧώ ϐϦ όǇΦ ŜƧΦΣ ώ/Φ лпΣн Υ.Φ мϐ ǎŜ ǊŜŦƛŜǊŜ ŀƭ IŀƴŘōƻƻƪ ŘŜ ƭŀ CL59Σ [ƛōǊƻ /Υ Ϧ[ŀǎ wŜƎƭŀǎ 

ƎŜƴŜǊŀƭŜǎ ȅ wŜŎƻƳŜƴŘŀŎƛƽƴ ŘŜ ǘƻǊƴŜƻǎϦΣ wŜƎƭŀƳŜƴǘƻǎ лпΥ ϦCL59 bƻǊƳŀǎ {ƛǎǘŜƳŀ {ǳƛȊƻϦΣ {ŜŎŎƛƽƴ нΥ ϦbƻǊƳŀǎ ŘŜ DŜǎǘƛƽƴ 

DŜƴŜǊŀƭϦΣ Ŝƭ ǘŜƳŀ ό.ύΣ ǇłǊǊŀŦƻ όмύΦ ¸ŀ ǉǳŜ ǳƴŀ ƎǊŀƴ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƴǳŜǎǘǊŀǎ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ǎŜ ǊŜŀƭƛȊŀǊł Ŝƴ ƭŀ ǎŜŎŎƛƽƴ /Φ лпΥмΥ 

Ϧ{ƛǎǘŜƳŀ IƻƭŀƴŘŞǎϦΣ Ŝǎǘƻǎ ǎƻƭƻ ƛƴŎƭǳƛǊłƴ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŀƭ ŀǊǘƝŎǳƭƻ ƻ ǎŜŎŎƛƽƴΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ώ!Φ тΦōϐ ƛƴŘƛŎŀ Ŝƭ Ǉǳƴǘƻ όōύ ŘŜƭ 

ŀǊǘƝŎǳƭƻ όтύ ŘŜ ƭŀ ǎŜŎŎƛƽƴ ό!ύ ŘŜ Ŝǎǘŀǎ ƴƻǊƳŀǎΦ ¢ƻŘƻǎ ƭƻǎ ǊŜƎƭŀƳŜƴǘƻǎ ǇǳŜŘŜƴ ǎŜǊ ŘŜǎŎŀǊƎŀŘƻǎ ŘŜǎŘŜ Ŝƭ ǎƛǘƛƻ ǿŜō ŘŜ ƭŀ 

CL59 όǿǿǿΦŦƛŘŜΦŎƻƳύΦ 

 

 

 

 

                                                           

1 9ƭ ǎƛǎǘŜƳŀ IƻƭŀƴŘŞǎ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎΣ ƭƭŀƳŀŘƻ ŀǎƝ Ŝƴ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŀ ǎǳ ǇǊƻƳƻǘƻǊ ȅ ŘŜǎŀǊǊƻƭƭŀŘƻǊΣ Ŝƭ !L 

ƘƻƭŀƴŘŞǎ DŜǳǊǘ DƛƧǎǎŜƴΣ ŦǳŜ ŀŘƻǇǘŀŘƻ ǇƻǊ ƭŀ CL59 Ŝƴ мффнΦ {ǳǎ ǊŜƎƭŀǎ ǎƻƴ ŎƻŘƛŦƛŎŀŘŀǎ Ŝƴ Ŝƭ IŀƴŘōƻƻƪ CL59Σ 

ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜ Ŝƴ ǿǿǿΦŦƛŘŜΦŎƻƳΦ 

2 Para detalles sobre los cambios, pueden verse las Actas del Congreso de Abu Dhabi 2015 en la página web de la Comisión de 

Sistema Suizo y Programas de la FIDE en http://pairings.fide.com. 

3 [Nota Trad.: Evidentemente, esta frase no tiene mucho sentido en castellano]. 

http://www.fide.com/
http://www.fide.com/
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[ŀ ŦŀǎŜ ǇǊŜƭƛƳƛƴŀǊ ŎƻƴǎƛǎǘŜ ŜǎŜƴŎƛŀƭƳŜƴǘŜ Ŝƴ ƭŀ ǇǊŜǇŀǊŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀ ƭƛǎǘŀ ŘŜ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘŜǎΦ /ƻƴ ŜǎǘŜ ŦƛƴΣ ǘŜƴŜƳƻǎ ǘƻŘƻǎ 

ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŝƴ ƻǊŘŜƴ ŘŜǎŎŜƴŘŜƴǘŜ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ4Σ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ CL59 ȅ ǘƝǘǳƭƻ CL595 ώ/Φ лпΣн Υ.ϐΦ WǳƎŀŘƻǊŜǎ ƘƻƳƽƭƻƎƻǎ 

όŜǎ ŘŜŎƛǊΣ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ǘƛŜƴŜƴ ƛŘŞƴǘƛŎŀǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎΣ ǾŀƭƻǊŀŎƛƻƴŜǎ ȅ ǘƝǘǳƭƻǎύ ƴƻǊƳŀƭƳŜƴǘŜ ǎŜ ƻǊŘŜƴŀƴ 

ŀƭŦŀōŞǘƛŎŀƳŜƴǘŜΣ ŀ ƳŜƴƻǎ ǉǳŜ ƭŀ ƴƻǊƳŀǘƛǾŀ ŘŜƭ ǘƻǊƴŜƻ ƻ ŜǾŜƴǘƻ ǎŜ ƛƴŘƛǉǳŜ ǳƴ ƻǊŘŜƴ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜΦ 

bƻǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀƳƻǎ ŀǉǳƝ ŀƴǘŜ ƴǳŜǎǘǊƻ ǇǊƛƳŜǊ ǇǊƻōƭŜƳŀΥ Ŝƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ƘƻƭŀƴŘŞǎ ǇŜǊǘŜƴŜŎŜ ŀƭ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǎƛǎǘŜƳŀǎ ǎǳƛȊƻǎ 

ŎƻƴǘǊƻƭŀŘƻǎ ǇƻǊ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ6Σ ƭƻ ǉǳŜ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ǉǳŜ Ŝƭ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ŘŜ ƭƻǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ŘŜǇŜƴŘŜǊł ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ŘƛǊŜŎǘŀ 

ŘŜ ƭŀ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΤ ǇƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ǇŀǊŀ ƻōǘŜƴŜǊ ǳƴ ōǳŜƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜ ƭŀ ǊƻƴŘŀΣ ƭŀǎ ǾŀƭƻǊŀŎƛƻƴŜǎ ŘŜ 

ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜōŜƴ ǎŜǊ ŎƻǊǊŜŎǘŀǎΣ Ŝǎ ŘŜŎƛǊΣ ŘŜōŜ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǊ ŎƻǊǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ƭŀ ŦǳŜǊȊŀ ŘŜ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΦ 

5ŜōƛŘƻ ŀ ŜǎǘƻΣ ƭŀǎ ƴƻǊƳŀǎ ƴƻǎ ƻōƭƛƎŀƴ ŀ ǾŜǊƛŦƛŎŀǊ Ŏƻƴ ŎǳƛŘŀŘƻ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ǾŀƭƻǊŀŎƛƻƴŜǎΣ ȅ ŎǳŀƴŘƻ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ƴƻ ǘƛŜƴŜ 

ƴƛƴƎǳƴŀΣ ƘŀŎŜǊ ǳƴŀ ŜǎǘƛƳŀŎƛƽƴ ƭƻ Ƴłǎ ǇǊŜŎƛǎŀ ǇƻǎƛōƭŜ ώ/Φ лпΦнΥ.Φ нϐΦ /ǳŀƴŘƻ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǘƛŜƴŜ ǳƴŀ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ ƴŀŎƛƻƴŀƭΣ 

ǇŜǊƻ ƴƻ ƭŀ ŘŜ ƭŀ CL59Σ ǳǎǳŀƭƳŜƴǘŜ ǇƻŘŜƳƻǎ ŎƻƴǾŜǊǘƛǊƭŀ ŀ ǳƴ ǾŀƭƻǊ ŜǉǳƛǾŀƭŜƴǘŜΣ Ŝƴ ŀƭƎǳƴƻǎ Ŏŀǎƻǎ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ȅ Ŝƴ 

ƻǘǊƻǎ ƳŜŘƛŀƴǘŜ ŦƽǊƳǳƭŀǎ ŀŘŜŎǳŀŘŀǎΦ /ǳŀƴŘƻ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ƴƻ ǘƛŜƴŜ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ ŘŜ ƴƛƴƎǵƴ ǘƛǇƻΣ ǇƻǊ ƭƻ ƎŜƴŜǊŀƭΣ Ŝǎ 

ƴŜŎŜǎŀǊƛƻ ŜǎǘƛƳŀǊ ǎǳ ŦǳŜǊȊŀ ŘŜ ƧǳŜƎƻ ŘŜ ŎƻƴŦƻǊƳƛŘŀŘ Ŏƻƴ ƭŀǎ ǇǊłŎǘƛŎŀǎ ƘŀōƛǘǳŀƭŜǎ ƻ ƭŀǎ ǊŜƎƭŀƳŜƴǘŀŎƛƻƴŜǎ ƴŀŎƛƻƴŀƭŜǎΦ 

¦ƴŀ ǾŜȊ ǉǳŜ ƘŜƳƻǎ ǇǊŜǇŀǊŀŘƻ ƭŀ ƭƛǎǘŀ ǎŜƎǵƴ ƭƻ ƛƴŘƛŎŀŘƻ ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜΣ ǇƻŘŜƳƻǎ ŀǎƛƎƴŀǊ ŀ ŎŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊ ǎǳ ƴǵƳŜǊƻ 

ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ ǉǳŜ ŜǎΣ Ŝƴ Ŝǎǘŀ ŜǘŀǇŀΣ ǎƻƭƻ ǇǊƻǾƛǎƛƻƴŀƭΦ {Ŝ ǇǳŜŘŜ ǇŜǊƳƛǘƛǊ ǉǳŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŀŘƛŎƛƻƴŀƭŜǎ ǇǳŜŘŜƴ 

ƛƴŎƻǊǇƻǊŀǊǎŜ ŀƭ ǘƻǊƴŜƻ Ŝƴ ǊƻƴŘŀǎ ǇƻǎǘŜǊƛƻǊŜǎΣ ȅΣ Ŝƴ ŜǎǘŜ ŎŀǎƻΣ ƴŜŎŜǎƛǘŀǊŜƳƻǎ ǊŜƻǊŘŜƴŀǊ ƭŀ ƭƛǎǘŀ ȅΣ Ŝƴ ŎƻƴǎŜŎǳŜƴŎƛŀΣ 

ŀǎƛƎƴŀǊ ƴǳŜǾƻǎ ȅ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ƴǵƳŜǊƻǎ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ7 ώ/ΦлпΦнΥ/ΦоϐΦ 

bǳŜǎǘǊƻ ǘƻǊƴŜƻ ŜǎǘŀǊł ŎƻƳǇǳŜǎǘƻ ǇƻǊ мп ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΦ [ŀ ƭƛǎǘŀ ŘŜ ƭƻǎ ƳƛǎƳƻǎΣ ŎƻƴǾŜƴƛŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ƻǊŘŜƴŀŘŀ ŘŜ ŀŎǳŜǊŘƻ 

ŀ ώ/ΦлпΦнΥ.ϐΣ ǎŜ ƛƴŎƭǳȅŜ Ŝƴ ƭŀ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ǘŀōƭŀΦ 

bȏ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ WǳƎŀŘƻǊ ¢ƛǘǳƭƻ ±ŀƭƻǊŀŎƛƽƴ 

м !ƭƛŎŜ Da нрлл 

н .Ǌǳƴƻ aL нрлл 

о /ŀǊƭŀ DaC нплл 

п 5ŀǾƛŘ aC нплл 

р 9ƭƻƛǎŜ aLC норл 

с Cƛƴƴ aC нолл 

т DƛƻǊƎƛŀ aC ннрл 

                                                           

4 tƻǊ ǎǳǇǳŜǎǘƻΣ ŀƭ ŎƻƳƛŜƴȊƻ ŘŜƭ ǘƻǊƴŜƻ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǘƛŜƴŜƴ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ƴǳƭŀΣ ŜȄŎŜǇǘƻ ǉǳŜ ǎŜ ǳǎŜ ǳƴ 

ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŀŎŜƭŜǊŀŘƻΦ 

5 [ƻǎ ǘƝǘǳƭƻǎ ŘŜ ƭŀ CL59 Ŝƴ ƻǊŘŜƴ ŘŜǎŎŜƴŘŜƴǘŜ ǎƻƴΥ DaΣ aLΣ DaCΣ aCΣ aLCΣ /aΣ aCC ¸ a/C ǎŜƎǳƛŘƻ ŘŜ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ 

ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ƴƻ ǘƛǘǳƭŀŘƻǎ ώ/ΦлпΦнΥ.ΦоΦōϐΦ 

6 [ƻǎ {ƛǎǘŜƳŀǎ {ǳƛȊƻǎ ŎƻƴǘǊƻƭŀŘƻǎ ǇƻǊ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ ǇŜǊǘŜƴŜŎŜƴ ŀ ǳƴŀ ŎƭŀǎŜ Ƴłǎ ƎŜƴŜǊŀƭ ŘŜ ά{ƛǎǘŜƳŀǎ {ǳƛȊƻǎ 

ŎƻƴǘǊƻƭŀŘƻǎέ Ŝƴ ƭƻǎ ŎǳŀƭŜǎ Ŝƭ ƻǊŘŜƴ ƛƴƛŎƛŀƭ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ƴƻ Ŝǎ ŀƭŜŀǘƻǊƛƻ ƻ ŀǎƛƎƴŀŘƻ ǇƻǊ ǎƻǊǘŜƻΣ ǎƛƴƻ ǉǳŜ Ŝǎǘł ƻǊŘŜƴŀŘƻ 

ŘŜ ŀŎǳŜǊŘƻ ŀ ǳƴŀǎ ǊŜƎƭŀǎ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀŘŀǎΦ 

7 Algunas veces, un jugador puede ser registrado con una clasificación incorrecta, que es necesario corregir (esto es necesario 

también para propósitos de clasificación). En tales casos, los números de emparejamiento pueden ser reordenados, pero 

solamente en las 3 primeras rondas; desde la cuarta ronda en adelante, los números de emparejamiento no deberán ser 

cambiados, incluso si los datos de los jugadores han sido reajustados [C.04.2:B.4]. [Nota Trad.: De hecho, un requisito para 

evaluar positivamente un programa de emparejamiento es que impida la reordenación de jugadores desde la cuarta ronda] 
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у YŜǾƛƴ aC ннрл 

ф [ƻǳƛǎŜ aLC нмрл 

мл aŀǊŎƻ /a нмрл 

мм bŀƴŎȅ aCC нмлл 

мн hǎƪŀǊ ππ нмлл 

мо tŀǘǊƛŎƛŀ ππ нлрл 

мп wƻōŜǊǘ ππ нллл 

 

tƻǊ ǳƴŀ ǉǳƛȊłǎ ŎƻƴǘǊƻǾŜǊǘƛŘŀ όǇŜǊƻ ƴƻ ǇƻǊ Ŝǎƻ ƳŜƴƻǎ ǳƴƛǾŜǊǎŀƭύ ŎƻƴǾŜƴŎƛƽƴ ƭƛƴƎǸƝǎǘƛŎŀΣ ŀ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ Ŝǎǘłƴ Ŝƴ 

ǇǊƛƳŜǊ ƭǳƎŀǊ Ŝƴ ƭŀ ƭƛǎǘŀ όWǳƎŀŘƻǊŜǎ ǾŀƭƻǊŀŘƻǎ ϦƳłǎ ŀƭǘƻǎϦύ ǎŜ ŘƛŎŜ ǉǳŜ ǘƛŜƴŜƴ ƭƻǎ Ƴłǎ ŀƭǘƻǎ ƴǵƳŜǊƻǎ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ 

Ŝǎ ŘŜŎƛǊΣ ǉǳŜ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ м Ŝǎ ǎǳǇŜǊƛƻǊ ŀƭ мпΦΦΦ 9ǎǘƻ Ŝǎ ŀƭƎƻ ǳƴ ǇƻŎƻ ŜȄǘǊŀƷƻΣ ǇŜǊƻ Ŏƻƴ Ŝƭ ǘƛŜƳǇƻ ǎŜ ŎƻƴǾƛŜǊǘŜ Ŝƴ ǳƴ 

ƘłōƛǘƻΦ 

9ƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ǊƻƴŘŀǎ Ŝǎ ŜǎǘŀōƭŜŎƛŘƻ ǇƻǊ Ŝƭ ǊŜƎƭŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ǘƻǊƴŜƻΣ ȅ ƴƻ ǇǳŜŘŜ ǎŜǊ ŎŀƳōƛŀŘƻ ŘŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ǉǳŜ Ŝƭ ǘƻǊƴŜƻ 

Ƙŀ ŎƻƳŜƴȊŀŘƻΦ vǳŜǊŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ƴƻǘŀǊ ǉǳŜ ŜǎǘŜ ƴǵƳŜǊƻ ŜǎǘłΣ ƻ ŘŜōŜǊƝŀ ŜǎǘŀǊΣ Ŝƴ ŜǎǘǊŜŎƘŀ ǊŜƭŀŎƛƽƴ Ŏƻƴ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ 

ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΣ ȅŀ ǉǳŜ ǳƴ ǘƻǊƴŜƻ ǎǳƛȊƻ ǇǳŜŘŜ ŜǎǘŀōƭŜŎŜǊ ǊŀȊƻƴŀōƭŜƳŜƴǘŜ Ŝƭ ƎŀƴŀŘƻǊ ǎƻƭƻ ǎƛ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ b ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ 

Ŝǎ ƳŜƴƻǊ ƻ ƛƎǳŀƭ ŀ н ŜƭŜǾŀŘƻ ŀ ƭŀ ŎŀƴǘƛŘŀŘ ŘŜ ǊƻƴŘŀǎΥ b Җ н¢Φ /ƻƳƻ ǊŜƎƭŀ ƎŜƴŜǊŀƭΣ ŎŀŘŀ ǊƻƴŘŀ ŀŘƛŎƛƻƴŀƭ ƴƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜ 

ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊ ŎƻǊǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ǳƴŀ ǇƻǎƛŎƛƽƴ Ƴłǎ Ŝƴ ƭŀ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŎƛƽƴΥ ǇΦ ŜƧΦΣ Ŏƻƴ т ǊƻƴŘŀǎΣ ǇƻŘŜƳƻǎ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ 

Ƴłǎ ŦǳŜǊǘŜ όȅΣ ǇƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ƳŜǊŜŎŜ ƎŀƴŀǊ Ƙŀǎǘŀ ǳƴ ƳłȄƛƳƻ ŘŜ мну ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ ǇƻŘǊŜƳƻǎ 

ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ ŎƻǊǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ǘŀƳōƛŞƴ Ŝƭ ǎŜƎǳƴŘƻ ƳŜƧƻǊ ŜƴǘǊŜ ǎƻƭƻ сп ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΣ ȅ Ŝƭ ǘŜǊŎŜǊ ƳŜƧƻǊ ǎƻƭƻ ǎƛ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ 

ǎƻƴ ǳƴ ƳłȄƛƳƻ ŘŜ он8Φ tƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ Ŝƴ ƎŜƴŜǊŀƭΣ Ŝǎ ŀŎƻƴǎŜƧŀōƭŜ ƭƭŜǾŀǊ ŀ Ŏŀōƻ ǳƴŀ ƻ Řƻǎ ǊƻƴŘŀǎ Ƴłǎ ǉǳŜ Ŝƭ ƳƝƴƛƳƻ 

ǘŜƽǊƛŎƻΥ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ Ŝƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ǳƴ ǘƻǊƴŜƻ Ŏƻƴ рл ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΣ у ǊƻƴŘŀǎ ǎƻƴ ŀŘŜŎǳŀŘŀǎΣ т ǎƻƴ ŀŎŜǇǘŀōƭŜǎΣ ƳƛŜƴǘǊŀǎ 

ǉǳŜΣ Ŝƴ ǊƛƎƻǊΣ с ǊƻƴŘŀǎ όǉǳŜ ǎƻƴ ƭŀǎ ϦƳƝƴƛƳŀǎϦ Ŏƻƴ ǊŜǎǇŜŎǘƻ ŀ ƭŀ ŎŀƴǘƛŘŀŘ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎύ ƴƻ ǎŜǊƝŀƴ ŀŎƻƴǎŜƧŀōƭŜǎ9Φ 

[ŀ ŦŀǎŜ ǇǊŜƭƛƳƛƴŀǊ ǘŜǊƳƛƴŀ Ŏƻƴ ƭŀ ǇƻǎƛōƭŜ ŜƭŀōƻǊŀŎƛƽƴ ŘŜ ϦǘŀǊƧŜǘŀǎ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻϦΣ ǳƴŀ ŀȅǳŘŀ Ƴǳȅ ǵǘƛƭ ǇŀǊŀ ƭŀ 

ƎŜǎǘƛƽƴ ŘŜ ǳƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ƳŀƴǳŀƭΦ {ƻƴ ǳƴŀ ŜǎǇŜŎƛŜ ŘŜ ǘŀǊƧŜǘŀ ǇŜǊǎƻƴŀƭΣ Ŝƭ ǘƝǘǳƭƻ ŘŜƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ŎƻƴǘƛŜƴŜ Řŀǘƻǎ 

ǇŜǊǎƻƴŀƭŜǎ όƴƻƳōǊŜΣ ŦŜŎƘŀ ȅ ƭǳƎŀǊ ŘŜ ƴŀŎƛƳƛŜƴǘƻΣ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀŎƛƽƴΣ ǘƝǘǳƭƻΣ ƭŀ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ ȅ ƻǘǊƻǎ Řŀǘƻǎ 

ŀŘƛŎƛƻƴŀƭŜǎ ŘŜ ǳǘƛƭƛŘŀŘύ ȅΣ ǇƻǊ ǎǳǇǳŜǎǘƻΣ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜƭ ƧǳƎŀŘƻǊΦ 9ƭ ŎǳŜǊǇƻ ŘŜ ƭŀ ǘŀǊƧŜǘŀ ǎŜ ŎƻƳǇƻƴŜ 

ǇƻǊ ǳƴ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ŘŜ ŦƛƭŀǎΣ ǳƴŀ ǇƻǊ ŎŀŘŀ ǊƻƴŘŀ ǉǳŜ ǎŜ ƧǳŜƎŀΣ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŜ ǎŜ ǊŜƎƛǎǘǊŀƴ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ Řŀǘƻǎ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ 

όƻǇƻƴŜƴǘŜΣ ŎƻƭƻǊΣ ŜǎǘŀŘƻ ŘŜ ŦƭƻǘŀƴǘŜ10Σ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀ ƻ Ǉǳƴǘƻǎ ŀǎƛƎƴŀŘƻǎΣ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ǇǊƻƎǊŜǎƛǾŀύΦ 9ǎǘŀ ǘŀǊƧŜǘŀ 

ǇǳŜŘŜ ƘŀŎŜǊǎŜ ŘŜ ǾŀǊƛŀǎ ƳŀƴŜǊŀǎΣ ǎƛŜƳǇǊŜ ǉǳŜ ǎŜŀ ŦłŎƛƭ ŘŜ ƭŜŜǊ ȅ ŘŜ ǳǎŀǊΦ ! ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽƴΣ ǎŜ ƻōǎŜǊǾŀ ǳƴ ƳƻŘŜƭƻ ǘƝǇƛŎƻΦ 

 

 

                                                           

8 9ǎǘƻ Ŝǎ ŎƛŜǊǘƻ ǎƛΣ ȅ ǎƻƭƻ ǎƛΣ Ŝƴ ŎŀŘŀ ǇŀǊǘƛŘŀ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǾŀƭƻǊŀŘƻ Ƴłǎ ŀƭǘƻ Ǝŀƴŀ ƭŀ ƳƛǎƳŀΦ 9ƴ ƭŀ ǇǊłŎǘƛŎŀΣ Ŝƭ 

ŀŎŀŜŎƛƳƛŜƴǘƻ ŘŜ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻǎΣ ǘŀƭŜǎ ŎƻƳƻ ǘŀōƭŀǎΣ ƛƴŎƻƳǇŀǊŜŎŜƴŎƛŀǎ Σ ŜǘŎŞǘŜǊŀ ǇǳŜŘŜ ŎŀƳōƛŀǊ ƭŀ ǎƛǘǳŀŎƛƽƴΣ 

ƘŀŎƛŜƴŘƻ ǉǳŜ ƭŀ ŘŜŦƛƴƛŎƛƽƴ ŘŜ ǳƴ ƎŀƴŀŘƻǊ ŎƭŀǊƻ όǉǳŜ ƭƭŀƳŀƳƻǎ άŎƻƴǾŜǊƎŜƴŎƛŀέύ ǎŜŀ Ƴłǎ ƭŜƴǘŀ ƻ Ƴłǎ ǊłǇƛŘŀΣ 

ŘŜǇŜƴŘƛŜƴŘƻ ŘŜ ƭŀǎ ŎƛǊŎǳƴǎǘŀƴŎƛŀǎ ŜǎǇŜŎƝŦƛŎŀǎΦ 

9 tƻǊ ǎǳǇǳŜǎǘƻΣ Ŝǎǘƻ Ŝǎ ŘŜǎŘŜ ǳƴ Ǉǳƴǘƻ ŘŜ Ǿƛǎǘŀ ǘŜƽǊƛŎƻΦ 9ƴ ƭŀ ǇǊłŎǘƛŎŀΣ ƳǳŎƘƻǎ ǘƻǊƴŜƻǎ ǎƻƴ ŎƻƴŘŜƴǎŀŘƻǎ Ŝƴ р 

ǊƻƴŘŀǎΣ ǇƻǊǉǳŜ Ŝǎ ƭŀ ƳłȄƛƳŀ ŎŀƴǘƛŘŀŘ ǉǳŜ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ŘƛǎǇǳǘŀǊ Ŝƴ ǳƴ Ŧƛƴ ŘŜ ǎŜƳŀƴŀΦ !ǎƝΣ ƭŀ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ 

ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ŦƛƴŀƭƛȊŀƴ Ŝƴ ƭŀǎ ǇǊƛƳŜǊŀǎ ǇƻǎƛŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ƭŀ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŎƛƽƴ ǎŜ ǘǊŀƴǎŦƛŜǊŜ ŀ ƭƻǎ ŘŜǎŜƳǇŀǘŜǎΣ ǉǳŜΣ Ŝƴ 

ŎƻƴǎŜŎǳŜƴŎƛŀΣ ŘŜōŜƴ ŜƭŜƎƛǊǎŜ Ŏƻƴ Ŝƭ ƳłȄƛƳƻ ŎǳƛŘŀŘƻΦ 

10 ±ŜǊ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜ ƭŀ ǊƻƴŘŀ н όŀǇŀǊǘŀŘƻ пπDǊǳǇƻǎ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴύ 



107 
 

όDaύ a!b½hbLΣ !ƭŜǎǎŀƴŘǊƻ нсрл м    bǳƳōŜǊ 

L¢! нрκмнκсл L5 мнопрс CL59 уфлмно  

wƻǳƴŘ /ƻƭƻǳǊ hǇǇƻƴŜƴǘ Cƭƻŀǘ wŜǎǳƭǘ tƻƛƴǘǎ 

м      

н      

о      

п      

р      

с      

т      

у      

ф      

[ŀ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ǾŜƴǘŀƧŀ ŘŜ ƭŀǎ ǘŀǊƧŜǘŀǎ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ Ŝǎ ǉǳŜ ƭŀǎ ǇƻŘŜƳƻǎ ƻǊƎŀƴƛȊŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ŜǎŎǊƛǘƻǊƛƻΣ ƻǊŘŜƴłƴŘƻƭŀǎ 

ǇƻǊ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ȅ ǊŜƻǊƎŀƴƛȊŀǊƭŀǎ ȅ ŜƳǇŀǊŜƧŀǊƭŀǎ Ŝƴ ǳƴŀ ƳŀƴŜǊŀ ŦłŎƛƭ ȅ ǊłǇƛŘŀΦ bƻ ƻōǎǘŀƴǘŜΣ Ƙƻȅ Ŝƴ ŘƝŀΣ Ŝƭ ǳǎƻ ŘŜ ƭŀǎ 

ǘŀǊƧŜǘŀǎ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǎŜ Ƙŀ ǾǳŜƭǘƻ Ƴǳȅ ǊŀǊƻ ǇƻǊǉǳŜ ǇŀǊŀ ǳƴ łǊōƛǘǊƻ Ƴǳȅ ǊŀǊŀ ǾŜȊ Ŝǎ ƴŜŎŜǎŀǊƛƻ ǊŜŀƭƛȊŀǊ 

ƳŀƴǳŀƭƳŜƴǘŜ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜǎŘŜ ŎŜǊƻΤ ǎƛƴ ŜƳōŀǊƎƻΣ ƴƻ Ŝǎ ǊŀǊƻ ǉǳŜ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜǎŎƻƴǘŜƴǘƻ ǇƛŘŀ ŜȄǇƭƛŎŀŎƛƻƴŜǎ 

ŘŜǘŀƭƭŀŘŀǎΣ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ǉǳŜ Ŝƭ łǊōƛǘǊƻ ǘƛŜƴŜ ǉǳŜ ƧǳǎǘƛŦƛŎŀǊ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ȅŀ ǊŜŀƭƛȊŀŘƻ όǇƻǊ ƭƻ ƎŜƴŜǊŀƭΣ ǇǊƻŘǳŎƛŘƻ ǇƻǊ 

ƳŜŘƛƻǎ ƛƴŦƻǊƳłǘƛŎƻǎύΦ /ƻƴ ǳƴ ǇƻŎƻ ŘŜ ǇǊłŎǘƛŎŀΣ ǇƻŘŜƳƻǎ ǘǊŀōŀƧŀǊ Ŏƻƴ ǳƴŀ ŜȄǇƭƛŎŀŎƛƽƴ ŘŜǎŘŜ Ŝƭ ŎǳŀŘǊƻ ŘŜƭ ǘƻǊƴŜƻ ǉǳŜΣ 

Ŝƴ ŜǎǘŜ ŎŀǎƻΣ ŘŜōŜ ŎƻƴǘŜƴŜǊ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ Řŀǘƻǎ ƴŜŎŜǎŀǊƛƻǎΣ ŀƭ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ ǳƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΦ 9ƴ ŜǎǘŜ ŘƻŎǳƳŜƴǘƻΣ ǎŜƎǳƛƳƻǎ 

ŜǎǘŜ ǵƭǘƛƳƻ ƳŞǘƻŘƻ11Φ 

!ƘƻǊŀΣ ǾŀƳƻǎ ŀ ǎƻǊǘŜŀǊ Ŝƭ άŎƻƭƻǊ ƛƴƛŎƛŀƭέ12Φ [ƻǎ ŎƻƭƻǊŜǎ ŀ ŀǎƛƎƴŀǊ Ŝƴ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǊƻƴŘŀ ŀ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ώ!ΦсΦŘ ȅ 9Φ 

рϐ ǎŜ ƘŀǊłƴ ŀǳǘƻƳłǘƛŎŀƳŜƴǘŜΦ 5ŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ŜǎƻΣ ŜǎǘŀǊŜƳƻǎ ƭƛǎǘƻǎ ǇŀǊŀ ŎƻƳŜƴȊŀǊ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ 

ǊƻƴŘŀΦ 5ƛƎŀƳƻǎ ǉǳŜ ǳƴŀ ƴƛƷŀ ǇŜǉǳŜƷŀ ƴƻ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘŜ Ŝƴ Ŝƭ ǘƻǊƴŜƻΣ ǎŜƷŀƭƽ Ŝƭ άŎƻƭƻǊ ƛƴƛŎƛŀƭέΦ 

оΦ w9![L½!/Ljb 59 [! twLa9w! whb5! 

[ŀǎ ƴƻǊƳŀǎ ǇŀǊŀ ǊŜŀƭƛȊŀǊ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǊƻƴŘŀ ǎŜ ŘŜǎŎǊƛōŜƴ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ƭƛƎŜǊŀƳŜƴǘŜ Řƛǎǘƛƴǘŀ Ŝƴ ƭƻǎ ǎƛǎǘŜƳŀǎ [ƛƳΣ 5ǳōƻǾ ȅ 

ƘƻƭŀƴŘŞǎΣ ǇŜǊƻ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǊŜǎǳƭǘŀƴǘŜ ǎƛŜƳǇǊŜ Ŝǎ Ŝƭ ƳƛǎƳƻΦ [ŀ ƭƛǎǘŀ ŘŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΣ ƻǊŘŜƴŀŘŀ ŎƻƳƻ ǎŜ Ƙŀ 

ŘŜǎŎǊƛǘƻ ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜΣ Ŝǎ ŘƛǾƛŘƛŘŀ Ŝƴ Řƻǎ ǎǳōƎǊǳǇƻǎΣ ŘŜƴƻƳƛƴŀŘƻǎ {м ȅ {нΤ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊƻ ŎƻƴǘƛŜƴŜ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ƳƛǘŀŘ ŘŜ 

ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΣ ǊŜŘƻƴŘŜŀŘƻ ǇƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻΣ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ Ŝƭ ǎŜƎǳƴŘƻ ŎƻƴǘƛŜƴŜ ƭŀ ǎŜƎǳƴŘŀ ƳƛǘŀŘΣ ǊŜŘƻƴŘŜŀŘƻ ǇƻǊ ŜȄŎŜǎƻ 
13ώ.ΦнϐΥ 

{м Ґ ώ мΣ нΣ оΣ пΣ рΣ сΣ тϐ 

{н Ґ ώ уΣ фΣ млΣ ммΣ мнΣ моΣ мпϐ14 

                                                           

11 [Nota Trad.] Actualmente, los programas de emparejamiento aprobados oficialmente permiten la edición de tarjetas de 

emparejamiento con los datos actualizados en cualquier momento. 

12 !ƭƎǳƴƻǎ łǊōƛǘǊƻǎΣ ƳŀƭƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀƴŘƻ Ŝƭ ǎƻǊǘŜƻΣ ŀǎƛƎƴŀƴ ŎƻƭƻǊŜǎ ŀ ǎǳ ǇǊƻǇƛŀ ŘƛǎŎǊŜŎƛƽƴΦ Iŀȅ ǉǳŜ ŘŜǎǘŀŎŀǊ ǉǳŜ ƭŀǎ 

ƴƻǊƳŀǎ ŜȄƛƎŜƴ ŜȄǇƭƝŎƛǘŀƳŜƴǘŜ Ŝƭ ǎƻǊǘŜƻ όǉǳŜΣ ǇƻǊ ŎƛŜǊǘƻΣ ǇǳŜŘŜ ǎŜǊ Ŝƴ Ŝƭ ŎŜƴǘǊƻ ŘŜ ǳƴŀ ōƻƴƛǘŀ ŎŜǊŜƳƻƴƛŀ ŘŜ ŀǇŜǊǘǳǊŀύ 

13 9ǎ ŜǾƛŘŜƴǘŜ ǉǳŜΣ ŎǳŀƴŘƻ ǘŜƴŜƳƻǎ ǳƴ ƴǵƳŜǊƻ ƛƳǇŀǊ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΣ {н ŎƻƴǘŜƴŘǊł ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ Ƴłǎ ŘŜ {мΦ 

14 5ŀŘƻ ǉǳŜ ƭƻǎ ƴƻƳōǊŜǎ ƴƻ ǎƻƴ ŜǎŜƴŎƛŀƭŜǎΣ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŀƘƻǊŀ ǾŀƳƻǎ ŀ ƛƴŘƛŎŀǊ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǎƻƭƻ ǇƻǊ ǎǳǎ ƴǵƳŜǊƻǎ 

ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΦ 
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!ƘƻǊŀΣ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƻǎ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜ {м Ŏƻƴ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊƻΣ ŘŜ {нΣ Ŝƭ ǎŜƎǳƴŘƻ ŘŜ {м Ŏƻƴ Ŝƭ ǎŜƎǳƴŘƻ ŘŜ {н ȅ ŀǎƝ 

ǎǳŎŜǎƛǾŀƳŜƴǘŜΣ ƻōǘŜƴƛŜƴŘƻ ŀǎƝ Ŝƭ όŘŜǎƻǊŘŜƴŀŘƻύ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ϑмπуΣ нπфΣ оπмлΣ пπммΣ рπмнΣ сπмоΣ тπ мпϒΦ 5ŀŘƻ ǉǳŜ 

Ŝǎǘŀ Ŝǎ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǊƻƴŘŀΣ ŀ ƳŜƴƻǎ ǉǳŜ ŜȄƛǎǘŀ ǳƴŀ ǊŀȊƽƴ Ƴǳȅ ŜǎǇŜŎƛŀƭ ǇŀǊŀ ƘŀŎŜǊ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜ 15Σ ƴƻ Ƙŀȅ 

ƴŀŘŀ ǉǳŜ ŘŜǘŜƴƎŀ Ŝǎǘƻǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎΣ ŘŜ ǘŀƭ ƳŀƴŜǊŀ ǉǳŜ ǇŀǊŀ ŎƻƳǇƭŜǘŀǊ Ŝƭ ǇǊƻŎŜǎƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ ŀƘƻǊŀ 

ǘŜƴŜƳƻǎ ǉǳŜ ŀǎƛƎƴŀǊ ŀ ŎŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊ ǎǳ ŎƻƭƻǊ ŀǇǊƻǇƛŀŘƻΦ 5ŀŘƻ ǉǳŜ ƴƛƴƎǵƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǘƛŜƴŜ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ 

ǘƻŘŀǾƝŀΣ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ŀǎƛƎƴŀŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊŜǎ ǎŜǊłƴ ŜǎǘŀōƭŜŎƛŘŀǎ ŘŜ ŀŎǳŜǊŘƻ Ŏƻƴ ώ9ΦрϐΦ tƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ Ŝƴ ŎŀŘŀ 

ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŘƻ Ƴłǎ ŀƭǘƻ όǉǳŜ ǇŜǊǘŜƴŜŎŜ ŀ {мύ ǘŜƴŘǊł Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ƛƴƛŎƛŀƭ ǎƛ ǎǳ ƴǵƳŜǊƻ Ŝǎ ƛƳǇŀǊΣ 

ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ ǘŜƴŘǊł Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ƻǇǳŜǎǘƻ ǎƛ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ Ŝǎ ǇŀǊΦ tƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ мΣ оΣ р ȅ т 

ǊŜŎƛōƛǊłƴ Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ƛƴƛŎƛŀƭ όǉǳŜ ǎŜ Ƙŀ ǇǊŜǾƛŀƳŜƴǘŜ ǎƻǊǘŜŀŘƻ ŎƻƳƻ άōƭŀƴŎŀǎέ Σ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ нΣ пΣ сΣ ǊŜŎƛōƛǊłƴ 

Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ƻǇǳŜǎǘƻΣ ǉǳŜ Ŝǎ ƴŜƎǊŀǎΦ 

[ƻǎ ƻǇƻƴŜƴǘŜǎ ŘŜ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜ {м ǊŜŎƛōƛǊłΣ ƴŜŎŜǎŀǊƛŀƳŜƴǘŜΣ Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ƻǇǳŜǎǘƻ Ŏƻƴ ǊŜǎǇŜŎǘƻ ŀ ǎǳǎ 

ŀŘǾŜǊǎŀǊƛƻǎΤ ǇƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŎƻƳǇƭŜǘƻ ǎŜǊłΥ 

м Υ  м π у 
н Υ  ф π н 
о Υ  о π мл 
п Υ  мм π п 
р Υ  р π мн 
с Υ  мо π с 
т Υ  т π мп 
 

!ƴǘŜǎ ŘŜ ǇǳōƭƛŎŀǊ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ ǘŜƴŜƳƻǎ ǉǳŜ ǇƻƴŜǊƭƻ Ŝƴ ƻǊŘŜƴ ώ/Φ лпΣн Υ5Φ фϐ Ŏƻƴ ƭƻǎ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜǎ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎΥ мύ ƭŀ 

ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ŘŜƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜ ƳŀȅƻǊ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŎƛƽƴ ŘŜƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ нύ ƭŀ ǎǳƳŀ ŘŜ ƭŀǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ŀƳōƻǎ 

ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΣ оύ ƭŀ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŎƛƽƴ ŘŜ ŀŎǳŜǊŘƻ ŀƭ ƻǊŘŜƴ ƛƴƛŎƛŀƭ ώ/Φ лпΣн Υ.ϐ ŘŜƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜ ƳŀȅƻǊ ŎŀǘŜƎƻǊƝŀΦ 9ƴ ƭŀ ƎǊŀƴ ƳŀȅƻǊƝŀ 

ŘŜ ƭƻǎ ŎŀǎƻǎΣ Ŝƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ƘƻƭŀƴŘŞǎ ȅŀ ƎŜƴŜǊŀ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ Ŝƴ Ŝƭ ƻǊŘŜƴ ŎƻǊǊŜŎǘƻ όǇŜǊƻ ǎƛŜƳǇǊŜ ŘŜōŜƳƻǎ 

ŎƻƳǇǊƻōŀǊƭƻύΦ 

tƻǊ ǵƭǘƛƳƻΣ ŜǎǘŀƳƻǎ ŘƛǎǇǳŜǎǘƻǎ ŀ ǇǳōƭƛŎŀǊ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΦ tŜǊƻΣ ŀƴǘŜǎ ŘŜ ŜǎƻΣ ŘŜōŜƳƻǎ ŎƻƳǇǊƻōŀǊ ǳƴŀ ǾŜȊ ƳłǎΣ 

Ŏƻƴ ƳǳŎƘƻ ŎǳƛŘŀŘƻΣ ȅŀ ǉǳŜ ǳƴŀ ǾŜȊ ǇǳōƭƛŎŀŘƻ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ƴƻ ǎŜ ŘŜōŜ ƳƻŘƛŦƛŎŀǊ 16ώ/Φ лпΣн Υ5Φ млϐΣ ǎŀƭǾƻ ŎǳŀƴŘƻ 

Řƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜōŜƴ ƧǳƎŀǊ ŜƴǘǊŜ Ŝƭƭƻǎ ƻǘǊŀ ǾŜȊΦ 

9ƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ǉǳŜ ǎŜ ǇǊƻŘǳȊŎŀ ǳƴ ŜǊǊƻǊ όǳƴ Ƴŀƭ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻΣ ǇŀǊǘƛŘŀ Ŏƻƴ ŎƻƭƻǊŜǎ ƛƴŎƻǊǊŜŎǘƻǎΣ Ƴŀƭŀǎ ǾŀƭƻǊŀŎƛƻƴŜǎΧύΣ ƭŀ 

ŎƻǊǊŜŎŎƛƽƴ ǎƻƭƻ ŀŦŜŎǘŀǊł ŀ ƭƻǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ǇƻǊ ƘŀŎŜǊ Ŝƴ Ŝƭ ŦǳǘǳǊƻ ȅ ǎƻƭƻ ǎƛ Ŝƭ ŜǊǊƻǊ Ŝǎ ǊŜǇƻǊǘŀŘƻ ŀƴǘŜǎ ŘŜƭ Ŧƛƴŀƭ ŘŜ 

ƭŀ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ǊƻƴŘŀΣ ŘŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ƭƻ Ŏǳŀƭ ǎƻƭƻ ǎŜ ǘŜƴŘǊłƴ Ŝƴ ŎǳŜƴǘŀ ŀ ŜŦŜŎǘƻǎ ŘŜ ŎłƭŎǳƭƻ ŘŜ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ ώ/Φ лпΣн Υ5Φ уϐ π Ŝǎ 

ŘŜŎƛǊΣ Ŝƴ ŜǎŜ ŎŀǎƻΣ ƭŀǎ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŎƛƻƴŜǎ ƛƴŎƭǳƛǊłƴ ǳƴ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ŜǊǊƽƴŜƻ ŎƻƳƻ ǎƛ ŦǳŜǊŀ ŎƻǊǊŜŎǘƻΦ 

[ƻ ǵƭǘƛƳƻ ǉǳŜ ǉǳŜŘŀ ǇƻǊ ƘŀŎŜǊ όȅ Ŝƭ ŎƻƴǘǊƻƭŀŘƻǊ ŘŜƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǘŀƳōƛŞƴ ǇǳŜŘŜ ƘŀŎŜǊƭƻ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǎŜ Ŝǎǘł ƧǳƎŀƴŘƻ 

ƭŀ ǊƻƴŘŀύ Ŝǎ ƭŀ ŎƻƳǇƛƭŀŎƛƽƴ ŘŜƭ ŎǳŀŘǊƻ ŘŜƭ ǘƻǊƴŜƻΣ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŜ ǇǳōƭƛŎŀǊŜƳƻǎ ƭƻǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ȅ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻǎ ǇŀǊŀ ŎŀŘŀ 

ƧǳƎŀŘƻǊΦ {ƛ ǊŜƴǳƴŎƛŀƳƻǎ ŀƭ ǳǎƻ ŘŜ ǘŀǊƧŜǘŀǎ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ ŎƻƳƻ ŀǉǳƝΣ Ŝƭ ŎǳŀŘǊƻ ǘŀƳōƛŞƴ ŘŜōŜǊƝŀ ƛƴŎƭǳƛǊ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ 

ƻǘǊŀ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ƴŜŎŜǎŀǊƛŀ ǇŀǊŀ ǊŜŀƭƛȊŀǊ ƭƻǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ǇŀǊŀ ƭŀǎ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜǎ ǊƻƴŘŀǎΦ 

tŀǊŀ ŎŀŘŀ ǇŀǊǘƛŘŀΣ ŘŜōŜ ƛƴŘƛŎŀǊ ŀƭ ƳŜƴƻǎ ƻǇƻƴŜƴǘŜΣ ŎƻƭƻǊ ŀǎƛƎƴŀŘƻ ȅ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ πƭŀ ŜƭŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ ǎƝƳōƻƭƻǎ Ŝǎ ƭƛōǊŜΣ 

ǎƛŜƳǇǊŜ ȅ ŎǳŀƴŘƻ ŜǎǘŞ ŎƭŀǊƻΣ ƛƴŜǉǳƝǾƻŎƻ ȅ ǳƴƛŦƻǊƳŜΦ !ǉǳƝ ƳƻǎǘǊŀǊŜƳƻǎ ŎŀŘŀ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǇƻǊ ƳŜŘƛƻ ŘŜ ǳƴ ƎǊǳǇƻ 

ŘŜ ǎƝƳōƻƭƻǎ ŎƻƳǇǳŜǎǘƻ ǇƻǊ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜƭ ƻǇƻƴŜƴǘŜΣ ǎŜƎǳƛŘƻ ŘŜ ǳƴŀ ƭŜǘǊŀ ǉǳŜ ƛƴŘƛŎŀ Ŝƭ ŎƻƭƻǊ 

                                                           

15 tƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ Ŝƴ ŀƭƎǳƴƻǎ ŜǾŜƴǘƻǎ ǇƻŘŀƳƻǎ ǘŜƴŜǊ ƴƻǊƳŀǎ ŜǎǇŜŎƝŦƛŎŀǎΣ ƻ ǊŀȊƻƴŜǎΣ Ŏƻƴ Ŝƭ Ŧƛƴ ŘŜ ŜǾƛǘŀǊ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ 

ƻ ŜǉǳƛǇƻǎ ŘŜ ƭŀ ƳƛǎƳŀ ŦŜŘŜǊŀŎƛƽƴ ƻ Ŏƭǳō Ŝƴ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǊƻƴŘŀόǎύΣ ƻ Ŝƴ ǘƻŘŀǎΦ 9ǎƻǎ Ŏŀǎƻǎ ƻŎǳǊǊŜƴ ǇƻǊ ƭƻ ƎŜƴŜǊŀƭ ǎƻƭƻ Ŝƴ 

ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜǎ ǘƻǊƴŜƻǎ ƛƴǘŜǊƴŀŎƛƻƴŀƭŜǎΣ ŎŀƳǇŜƻƴŀǘƻǎΣ hƭƛƳǇƛŀŘŀǎΣ ŜǘŎΦ Σ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ Ŝƴ ǘƻǊƴŜƻǎ ϦƴƻǊƳŀƭŜǎϦΣ Ŝƴ ƭŀ 

ǇǊłŎǘƛŎŀΣ ƴŀŘŀ ŘŜ Ŝǎƻ ǎǳŎŜŘŜΦ 

16 ±ŜǊ IŀƴŘōƻƻƪ ŘŜ ƭŀ CL59Σ лрΣ wŜƎƭŀǎ ŘŜ ¢ƻǊƴŜƻΣ ŀǇŀǊǘŀŘƻ тΦп 
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ŀǎƛƎƴŀŘƻ ό. ǇŀǊŀ ϦƴŜƎǊŀǎϦΣ Ϧ²Ϧ ǇŀǊŀ ϦōƭŀƴŎŀǎϦ ύɨ ! ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽƴΣ ǇƻŘŜƳƻǎ ǘŜƴŜǊ ŀƭƎǳƴƻǎ ǎƝƳōƻƭƻǎ ƻǇŎƛƻƴŀƭŜǎ ŘŜ 

ϦǳǘƛƭƛŘŀŘϦ ȅ ǇƻǊ ǵƭǘƛƳƻ Ŝƭ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ό Ϧ Ҍ ϦΣ Ϧ ҐϦ ƻ Ϧ π ϦΣ Ŏƻƴ ŜǾƛŘŜƴǘŜ ǎŜƴǘƛŘƻύΦ 

[ŀǎ ǇŀǊǘƛŘŀǎ ƴƻ ƧǳƎŀŘŀǎ ǎƻƴ ƛƴŘƛŎŀŘŀǎ ŘŜ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ƳŀƴŜǊŀǎΣ ŘŜǇŜƴŘƛŜƴŘƻ ŘŜ ǎǳ ƴŀǘǳǊŀƭŜȊŀΥ άt!.έ ƛƴŘƛŎŀ ά.ȅŜ 

ŀǎƛƎƴŀŘƻ ǇƻǊ 9ƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻέ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ άIt. όōȅŜ ŘŜ ƳŜŘƛƻ Ǉǳƴǘƻύ ƻ ά½t.έ όōȅŜ ŘŜ л Ǉǳƴǘƻǎύ ƛƴŘƛŎŀƴ Ŝƭ ŘŜǎŎŀƴǎƻ 

ƛƴŘƛŎŀŘƻΦ 9ƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ǳƴŀ ƛƴŎƻƳǇŀǊŜŎŜƴŎƛŀ όŜǎ ŘŜŎƛǊ ǳƴŀ ǇŀǊǘƛŘŀ ǉǳŜ Ƙŀ ǎƛŘƻ ǇǊƻƎǊŀƳŀŘŀ ǇŜǊƻ ƴƻ ƧǳƎŀŘŀύ ǳǎŀǊŜƳƻǎ 

άҌлллέ ǇŀǊŀ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǇǊŜǎŜƴǘŀŘƻ ȅ άπлллέ ǇŀǊŀ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŀǳǎŜƴǘŜΦ ¸ŀ ǉǳŜ ƴƻ ƘŀŎŜƳƻǎ ǳǎƻ ŘŜ ƭŀǎ ǘŀǊƧŜǘŀǎ ŘŜ 

ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ ƴǳŜǎǘǊƻ ŎǳŀŘǊƻ ŘŜƭ ǘƻǊƴŜƻ ǘŀƳōƛŞƴ ƳƻǎǘǊŀǊł ƭŀǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎ ǇǊƻƎǊŜǎƛǾŀǎ ŘŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΣ ǉǳŜ ƴƻǎ 

ŀȅǳŘŀƴ Ŝƴ ƭŀ ǇǊŜǇŀǊŀŎƛƽƴ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ όȅ ǘŀƳōƛŞƴ Ŝƴ ƭŀǎ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŎƛƻƴŜǎ ƛƴǘŜǊƳŜŘƛŀǎύΦ 

5ŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ǊŜŎƻǇƛƭŀǊ ƭƻǎ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻǎ ŘŜ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ǇŀǊǘƛŘŀǎΣ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ŎƻƴǘƛƴǳŀǊ Ŏƻƴ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜ ƭŀ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ 

ǊƻƴŘŀΦ 

м м όлΦлύ  ς у όлΦлύ мπл 

н ф όлΦлύ  ς н όлΦлύ лπм 

о о όлΦлύ  ς мл όлΦлύ мπл 

п мм όлΦлύ ς п όлΦлύ ѹπѹ 

р р όлΦлύ  ς мн όлΦлύ мπл 

с мо όлΦлύ ς с όлΦлύ лπм 

т т όлΦлύ  ς мп όлΦлύ мπл 

пΦ {9D¦b5! whb5! ό.¸9{Σ ¢w!b{th{L/Lhb9{ ¸ C[h¢!b¢9{ύ 

!ǉǳƝ ǎŜ ƛƴŘƛŎŀ Ŝƭ ŎǳŀŘǊƻ ŘŜƭ ǘƻǊƴŜƻ ŘŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǊƻƴŘŀΦ 

tƭŀȅŜǊ bǳƳōŜǊ 
м н о п р 

tŀƛǊ tƴǘǎ tŀƛǊ tƴǘǎ tŀƛǊ tƴǘǎ tŀƛǊ tƴǘǎ tŀƛǊ tƴǘǎ 

!ƭƛŎŜ м у²Ҍ м                 

.Ǌǳƴƻ н ф.Ҍ м                 

/ŀǊƭŀ о мл²Ҍ м                 

5ŀǾƛŘ п мм.Ґ лΣр                 

9ƭƻƛǎŜ р мн²Ҍ м                 

Cƛƴƴ с мо.Ҍ м                 

DƛƻǊƎƛŀ т мп²Ҍ м                 

YŜǾƛƴ у м.π л                 

[ƻǳƛǎŜ ф н²π л                 

aŀǊƪ мл о.π л                 

bŀƴŎȅ мм п²Ґ лΣр                 

hǎƪŀǊ мн р.π л  ½t.               

tŀǘǊƛŎƛŀ мо с²π л                 

wƻōŜǊǘ мп т.π л                 
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9ƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƴȏ мн όhǎƪŀǊύ ƴƻǎ ƛƴŦƻǊƳƽ ŘŜ ŀƴǘŜƳŀƴƻΣ ǉǳŜ ƴƻ ƧǳƎŀǊł ƭŀ ǎŜƎǳƴŘŀ ǊƻƴŘŀΣ ǇƻǊ ƭƻ ǉǳŜ ƴƻ ǎŜǊł ŜƳǇŀǊŜƧŀŘƻ 

ώ/Φ лпΣн Υ5Φ пϐΥ ǇƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ȅŀ ƘŜƳƻǎ ǇǳōƭƛŎŀŘƻ ǳƴ Ϧ½t.Ϧ Ŝƴ Ŝƭ ŎǳŀŘǊƻ ŘŜƭ  ǘƻǊƴŜƻ17Φ 9ƴ Ŝǎǘŀ ǊƻƴŘŀΣ ǘŜƴŘǊŜƳƻǎ ŜƴǘƻƴŎŜǎ 

ǳƴ ƴǵƳŜǊƻ ƛƳǇŀǊ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ πǇƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǇŜǊƳŀƴŜŎŜǊł ǎƛƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀǊ ȅ ǊŜŎƛōƛǊł ǳƴ ōȅŜ ŀǎƛƎƴŀŘƻ ǇƻǊ Ŝƭ 

ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ όt!.ύΥ ǳƴ Ǉǳƴǘƻ18Σ ǎƛƴ ǊƛǾŀƭΣ ǎƛƴ ŎƻƭƻǊ ώ!Φ рΣ /Φ лпΣм Υ/ϐΦ 

DǊǳǇƻǎ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ȅ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ 

!ƘƻǊŀΣ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǘƛŜƴŜƴ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎ ȅ ǳƴ ǇǊƛƴŎƛǇƛƻ ŦǳƴŘŀƳŜƴǘŀƭ ŘŜ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ {ƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ 

ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǎǳƛȊƻǎ Ŝǎ ǉǳŜ ŜƴǘǊŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀŘƻǎ ǘŜƴƎŀƴ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎ ƭƻ Ƴłǎ ŎŜǊŎŀƴŀǎ ǇƻǎƛōƭŜ ώ/Φ лпΣм 

ΥŜϐΦ tŀǊŀ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ŜǎǘŜ ƻōƧŜǘƛǾƻΣ ǾŀƳƻǎ ŀ ƻǊŘŜƴŀǊ ŀ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŝƴ ŦǳƴŎƛƽƴ ŘŜ ǎǳǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎΦ tŀǊŀ ŜƭƭƻΣ ǾŀƳƻǎ ŀ 

ŘŜŦƛƴƛǊ Ŝƭ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴΣ ǉǳŜ ŜǎΣ ƴƻǊƳŀƭƳŜƴǘŜΣ ǳƴ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜΣ Ŝƴ ǳƴŀ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀŘŀ ǊƻƴŘŀΣ 

ǘƛŜƴŜƴ ƭŀǎ ƳƛǎƳŀǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎ ώ!Φ оϐ19Φ 

¦ƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ Ŝǎ Ŝƭ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘŜ ŘŜ ǳƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ ǉǳŜ Ŝǎ ǳƴ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ 

ǉǳŜ ǎƻƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀŘƻǎ ŜƴǘǊŜ ŜƭƭƻǎΦ ¦ƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǉǳŜ ŎƻƴǘƛŜƴŜ ǎƻƭŀƳŜƴǘŜ ǳƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ όŜǎ 

ŘŜŎƛǊΣ ǉǳŜ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǘƛŜƴŜƴ ƭŀ ƳƛǎƳŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴύ Ŝǎ ŘŜƴƻƳƛƴŀŘƻ ƘƻƳƻƎŞƴŜƻΦ /ƻƳƻ ǊŜƎƭŀ ƎŜƴŜǊŀƭΣ Ŝƭ 

ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǎŜ ǊŜŀƭƛȊŀ ŘŜŎǊŜƳŜƴǘŀƴŘƻ ƭŀǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎΣ ǳƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ Ŝƴ ŎŀŘŀ ƳƻƳŜƴǘƻΣ ŘŜǎŘŜ Ŝƭ 

ǇǊƛƳŜǊƻ όŜǎ ŘŜŎƛǊΣ Ŝƭ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜ ŀ ƭŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ƳłȄƛƳŀύ ŀƭ Ƴłǎ ōŀƧƻ όŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜ ŀ ƭŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ƳƝƴƛƳŀύΦ 

tƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǘŀǊŜŀ ǇŀǊŀ ŜƳǇŀǊŜƧŀǊ ǳƴŀ ǊƻƴŘŀ Ŝǎ ŘƛǾƛŘƛǊ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŝƴ ƎǊǳǇƻǎ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴΦ 

9ƴ ƭŀ ǇǊłŎǘƛŎŀΣ ƻŎǳǊǊŜ Ŏƻƴ ōŀǎǘŀƴǘŜ ŦǊŜŎǳŜƴŎƛŀ ǉǳŜ ǳƴƻ ƻ Ƴłǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŝƴ ǳƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ƴƻ ǎŜ ǇǳŜŘŜƴ 

ŜƳǇŀǊŜƧŀǊ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ ŘƛŎƘƻ ƎǊǳǇƻΦ tƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ǎŜ ƳǳŜǾŜƴ ŀƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜΤ Ŝƴ ŜǎǘŜ ƎǊǳǇƻΣ Ŝǎǘƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǎƻƴ 

ŘŜƴƻƳƛƴŀŘƻǎ ŦƭƻǘŀƴǘŜǎ ŘŜǎŎŜƴŘŜƴǘŜǎ 

9ƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ȅ Ŝǎǘƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜǎŎŜƴŘƛŘƻǎΣ Ƨǳƴǘƻǎ ŦƻǊƳŀƴ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ 

ǉǳŜ ŎƻƴǘƛŜƴŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŏƻƴ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎ ȅ ǉǳŜ Ŝǎ ŘŜƴƻƳƛƴŀŘƻ ƎǊǳǇƻ ƘŜǘŜǊƻƎŞƴŜƻΦ 

¢ŀƭŜǎ ƎǊǳǇƻǎ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǎŜǊłƴ ǘǊŀǘŀŘƻǎ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ƭƛƎŜǊŀƳŜƴǘŜ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜ ŀ ƭƻǎ ƎǊǳǇƻǎ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ 

ƘƻƳƻƎŞƴŜƻǎΣ ǇƻǊǉǳŜ ŀƭƎǳƴƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǊŜŎƛōƛǊłƴ ƻǇƻƴŜƴǘŜǎ Ŏƻƴ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎΣ ǉǳŜ ƘŀōƛǘǳŀƭƳŜƴǘŜ 

ƭƭŀƳŀƳƻǎ άŦƭƻǘŀƴǘŜǎέΦ 

¦ƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜǎǇƭŀȊŀŘƻ ƘŀŎƛŀ ŀōŀƧƻ ŘŜǎŘŜ ǳƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ǎǳǇŜǊƛƻǊ όǇƻǊ ƭƻ ǉǳŜ ǘŜƴŘǊł ǳƴŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ Ƴłǎ 

ŀƭǘŀύ ǎŜ ŘŜƴƻƳƛƴŀ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜǎŎŜƴŘƛŘƻ όa5tύ ώ!Φпϐ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ ǎǳ ƻǇƻƴŜƴǘŜ ǎŜ ŘƛŎŜ ǉǳŜ Ŝǎ ǳƴ ŦƭƻǘŀƴǘŜ ŀǎŎŜƴŘŜƴǘŜΦ 

[ŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ƻǇŜǊŀŎƛƽƴ ŀ ƘŀŎŜǊ Ŝǎ ŘƛǾƛŘƛǊ ȅ ŀƎǊǳǇŀǊ ŀ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜ ŀŎǳŜǊŘƻ ŀ ǎǳ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴΣ ŦƻǊƳŀƴŘƻ ŀǎƝ ƭƻǎ Řƛǎǘƛƴǘƻǎ 

ƎǊǳǇƻǎ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ώ!Φ оϐΦ 9ǎǘƻǎΣ ŎƻƳƻ ǎŜ ŘƛƧƻ ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜΣ ǎŜ ǇǊƻŎŜǎŀǊłƴ όϦŜƳǇŀǊŜƧŀǊłƴϦύ ǳƴƻ ǇƻǊ ǳƴƻΦ {ƛŜƳǇǊŜ 

ŎƻƳŜƴȊŀƳƻǎ ǇƻǊ Ŝƭ DǊǳǇƻ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ Ƴłǎ ŀƭǘƻΣ ŎƻƴǘŜƴƛŜƴŘƻ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ƳŜƧƻǊ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŘƻǎΤ Ŝƴ Ŝǎǘŀ ǊƻƴŘŀΣ Ƙŀƴ 

ŎƻƴǎŜƎǳƛŘƻ ǳƴŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ŘŜ ǳƴ ǇǳƴǘƻΥ  ǎƻƴ ϑмΣ нΣ оΣ рΣ сΣ тϒΦ 9ƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƎǊǳǇƻΣ ŦƻǊƳŀŘƻ ǇƻǊ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ǘƛŜƴŜƴ 

ƳŜŘƛƻ ǇǳƴǘƻΣ ŎƻƴǘƛŜƴŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ϑпΣммϐΦ tƻǊ ǵƭǘƛƳƻΣ ǘŜƴŜƳƻǎ Ŝƭ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŏƻƴ ŎŜǊƻ Ǉǳƴǘƻǎ ϑуΣ фΣ млΣ моΣ 

мпϒ20Φ 

                                                           

17 Debe tenerse en cuenta que las Regulaciones del Torneo pueden establecer una puntuación diferente [C.04.2:D.4] 

18 La puntuación habitual para un jugador que recibe un PAB es la de una victoria (habitualmente, un punto). No obstante, las 

regulaciones del Torneo pueden establecer una puntuación diferente. 

19 Iŀȅ ǳƴŀ ǎƛǘǳŀŎƛƽƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊ ǉǳŜ ŘŜŦƛƴƛƳƻǎ  ŎƻƳƻ άDǊǳǇƻ tǳƴǘǳŀŎƛƽƴ 9ǎǇŜŎƛŀƭ /ƻƭŀǇǎŀŘƻέ όŀōǊŜǾƛŀƴŘƻ {/{ -por Special 

Collapsed Scoregroup-) que es un grupo de puntuación que contiene jugadores de diferentes puntuaciones [A.9]. No 

discutiremos los SCS en este momento, pero nos encontraremos tales grupos más adelante en el Torneo. 

20 Tenga en cuenta que este grupo de puntuación no incluye al jugador #12, que no debe ser emparejado (debido a su 

ausencia anunciada). 



111 
 

tŀǊłƳŜǘǊƻǎ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ 

!ƘƻǊŀ Ŝǎ Ŝƭ ƳƻƳŜƴǘƻ ŘŜ ŎƻƳŜƴȊŀǊ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǊŜŀƭΦ /ƻƳƻ Ŝǎ ƴǳŜǎǘǊŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǾŜȊΣ ǊŜŀƭƛȊŀǊŜƳƻǎ ǳƴ ŘŜǘŀƭƭŀŘƻ 

ȅ ǎƛǎǘŜƳłǘƛŎƻ ǇǊƻŎŜǎƻΦ 5ŜǎǇǳŞǎΣ ŎǳŀƴŘƻ ŀŎǘǳŜƳƻǎ Ŝƴ Ŝƭ ǘƻǊƴŜƻΣ ŜƭƛƳƛƴŀǊŜƳƻǎ ƭŀǎ ǘŀǊŜŀǎ Ƴłǎ ƛǊǊŜƭŜǾŀƴǘŜǎ ȅ ƴƻǎ 

ŘŜǘŜƴŘǊŜƳƻǎ ǎƻƭƻ Ŝƴ ƭŀǎ Ƴłǎ ƛƴǘŜǊŜǎŀƴǘŜǎΦ 

9ƳǇŜŎŜƳƻǎ Ŏƻƴ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ ǉǳŜ Ŝǎǘł ŎƻƳǇǳŜǎǘƻ ǇƻǊ ƴǳŜǎǘǊƻ ǇǊƛƳŜǊ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴΦ 

9ƭ ǇǊƛƳŜǊ Ǉŀǎƻ Ŝǎ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊ ŀƭƎǳƴƻǎ ǇŀǊłƳŜǘǊƻǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜǎ ŘŜƭ ƎǊǳǇƻ ώ.ΦмϐΦ 9ƭ ǇǊƛƳŜǊƻ Ŝǎ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ aл ŘŜ 

ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜǎŎŜƴŘƛŘƻǎΣ ȅ Ŝǎǘƻ Ŝǎ Ƴǳȅ ŦłŎƛƭΥ 5ŀŘƻ ǉǳŜ Ŝǎ ƴǳŜǎǘǊƻ ǇǊƛƳŜǊ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ ƴƻ ǇǳŜŘŜ ƘŀōŜǊ 

ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜǎŎŜƴŘƛŘƻǎ όa5tύΣ ǇƻǊ ǘŀƴǘƻΣ aлҐлΦ 5ŀƴŘƻ ǉǳŜ ƴƻ Ƙŀȅ a5t ǇŀǊŀ ŜƳǇŀǊŜƧŀǊΣ ǘŀƳōƛŞƴ aмҐлΦ 

9ƭ ǎŜƎǳƴŘƻ ǇŀǊłƳŜǘǊƻ Ŝǎ aŀȄtŀƛǊǎ ƻ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ŀ ǊŜŀƭƛȊŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ƎǊǳǇƻΦ bƻ Ƙŀȅ ǳƴ ƳŞǘƻŘƻ ǎŜƴŎƛƭƭƻ 

ǇŀǊŀ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊ ŜǎǘŜ ƴǵƳŜǊƻ πŜƴ ǊŜŀƭƛŘŀŘΣ ŘŜōŜƳƻǎ άŀŘƛǾƛƴŀǊƭƻέπ ǇŜǊƻ ǳƴŀ ŜǎǘƛƳŀŎƛƽƴ ŦǳƴŘŀƳŜƴǘŀŘŀ ǇŜǊƳƛǘŜ 

ƘŀōƛǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ŜǎǘƛƳŀǊƭƻ Ŏƻƴ ǇǊŜŎƛǎƛƽƴ ǊŀȊƻƴŀōƭŜ ȅ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ŦƛŀōƭŜΦ 

[ŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ŎǳŜǎǘƛƽƴ ŀ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǊ Ŝǎ ǉǳŜ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ƴƻ ǇǳŜŘŜ ǎŜǊ ƳŀȅƻǊ ǉǳŜ ƭŀ ƳƛǘŀŘ ŘŜƭ ƴǵƳŜǊƻ 

ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΣ ǉǳŜ ǎŜǊł ǇƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻ ǳƴ άƳłȄƛƳƻ ǘŜƽǊƛŎƻ ŀōǎƻƭǳǘƻέ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ŀ ǊŜŀƭƛȊŀǊΦ bƻ ƻōǎǘŀƴǘŜΣ Ŝƭ 

ƴǵƳŜǊƻ ǊŜŀƭ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ǇǳŜŘŜ ǎŜǊ ƳŜƴƻǊ ǇƻǊ ǾŀǊƛŀǎ ǊŀȊƻƴŜǎΥ 

π tǳŜŘŜ ƘŀōŜǊ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜΣ ǇƻǊ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ǊŀȊƽƴΣ ƴƻ ǇǳŜŘŜƴ ƧǳƎŀǊ ŎƻƴǘǊŀ ƴƛƴƎǵƴ ƻǘǊƻ ƧǳƎŀŘƻǊ Ŝƴ Ŝƭ ƎǊǳǇƻ21Φ 

¢ŀƭŜǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǎƻƴ ƭƭŀƳŀŘƻǎ ƛƴŎƻƳǇŀǘƛōƭŜǎ22 όŀǉǳƝ ƴƻ Ƙŀȅ ƴƛƴƎǳƴƻύΦ 

π !ƭƎǳƴŀǎ ǾŜŎŜǎ ǎǳŎŜŘŜ ǉǳŜΣ Ŝƴ ǳƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ Ƙŀȅ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀŘƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ άŎƻƳǇƛǘŜƴέ ǇƻǊ 

Ŝƭ ƳƛǎƳƻόǎύ ƻǇƻƴŜƴǘŜόǎύΣ ŘŜ ǘŀƭ ƳŀƴŜǊŀ ǉǳŜ ŀƭƎǳƴƻΣ ǇŜǊƻ ƴƻ ǘƻŘƻǎΣ ŘŜ Ŝƭƭƻǎ ǇǳŜŘŜƴ ǎŜǊ ŜƳǇŀǊŜƧŀŘƻǎ23Φ 9ǎǘŀ ǎƛǘǳŀŎƛƽƴ 

Ŝǎ ƭƭŀƳŀŘŀ άǎŜƳƛπόƛƴύŎƻƳǇŀǘƛōƛƭƛŘŀŘέ ƻ άŎƻƳǇŀǘƛōƛƭƛŘŀŘ ŘŜ ƛǎƭŀǎέΦ 

π 9ƴ ŀƭƎǳƴŀǎ ŎƛǊŎǳƴǎǘŀƴŎƛŀǎΣ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƎǊǳǇƻ ǇǳŜŘŜ ǊŜǉǳŜǊƛǊ ŀƭƎǳƴƻǎ ŦƭƻǘŀƴǘŜǎ ǇŀǊŀ ŘŜǎŎŜƴŘŜǊƭƻǎΣ Ŏƻƴ Ŝƭ Ŧƛƴ 

ŘŜ ƘŀŎŜǊ ǳƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǇƻǎƛōƭŜΦ ±ƻƭǾŜǊŜƳƻǎ Ŏƻƴ ŜǎǘŜ Ŏŀǎƻ Ƴłǎ ǘŀǊŘŜΦ 

9ƴ ŜǎǘŜ ƎǊǳǇƻΣ ƭŀ ǘŀǊŜŀ Ŝǎ ōŀǎǘŀƴǘŜ ŦłŎƛƭΥ Iŀȅ ǎŜƛǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ȅ ƴƻ Ƙŀȅ ƛƴŎƻƳǇŀǘƛōƛƭƛŘŀŘŜǎ ŘŜ ƴƛƴƎǵƴ ǘƛǇƻ όŜǎ ŘŜƳŀǎƛŀŘƻ 

ǇǊƻƴǘƻ Ŝƴ Ŝƭ ǘƻǊƴŜƻύΦ tƻŘŜƳƻǎ ŜƴǘƻƴŎŜǎ ŀŘƛǾƛƴŀǊ Ŏƻƴ ǘƻǘŀƭ ǎŜƎǳǊƛŘŀŘ ǉǳŜ ŜǎǘŀƳƻǎ ǇǊŜǇŀǊŀŘƻǎ ǇŀǊŀ ǊŜŀƭƛȊŀǊ о 

ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎΦ 

tǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊ 

/ŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ Ƙŀȅŀ ƧǳƎŀŘƻ ŀƭ ƳŜƴƻǎ ǳƴŀ ǇŀǊǘƛŘŀ ǘƛŜƴŜ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ όƻ ŎƻƭƻǊ ŜǎǇŜǊŀŘƻύΦ ! Ŧƛƴ ŘŜ 

ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊƭŀΣ ǇǊƛƳŜǊƻ ǘŜƴŜƳƻǎ ǉǳŜ ŘŜŦƛƴƛǊ ƭŀ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜƭ ŎƻƭƻǊ /5Φ 9ǎ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ ƭŀ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀ ŜƴǘǊŜ ² ƻ ƴǵƳŜǊƻ 

ŘŜ ǊƻƴŘŀǎ ǊŜŀƭƳŜƴǘŜ ƧǳƎŀŘŀǎ Ŝƴ ƭŀǎ ǉǳŜ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǘŜƴƝŀ ōƭŀƴŎŀǎΣ ȅ . ƻ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƭŀǎ ǉǳŜ ǘŜƴƝŀ ƴŜƎǊŀǎΥ /5 Ґ ² π . ώ!Φ 

сϐΦ [ŀ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀ Ŝǎ ǇƻǎƛǘƛǾŀ ǇŀǊŀ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ Ƙŀ ǘŜƴƛŘƻ ōƭŀƴŎŀǎ Ƴłǎ ŀ ƳŜƴǳŘƻ ȅ ƴŜƎŀǘƛǾŀ ǎƛ Ƙŀ ǘŜƴƛŘƻ Ƴłǎ ǾŜŎŜǎ 

ƴŜƎǊŀǎΣ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ ǎŜǊł ŎŜǊƻ ǎƛ ƭƻǎ ŎƻƭƻǊŜǎ Ŝǎǘłƴ ŜǉǳƛƭƛōǊŀŘƻǎπ 9ǎǘŀ ŜǎΣ ǇƻǊ ǎǳǇǳŜǎǘƻΣ ƭŀ ǎƛǘǳŀŎƛƽƴ ƛŘŜŀƭ ǉǳŜ Ŝƭ 

ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜōŜ ƛƴǘŜƴǘŀǊ ŎǳƳǇƭƛǊΣ ǘŀƴǘƻ ŎƻƳƻ ǎŜŀ ǇƻǎƛōƭŜΦ 

[ŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ǎŜ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀ ŎƻƳƻ ǎƛƎǳŜΥ 

                                                           

21 No hay ninguna manera de emparejar a dicho jugador en el grupo, por tanto, el jugador debe descender al próximo grupo. 

22 9ƴ ǳƴŀ ǎŜƎǳƴŘŀ ǊƻƴŘŀΣ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊŀ ǇǳŜŘŜ ƧǳƎŀǊ ǘƻŘŀǾƝŀ ŎƻƴǘǊŀ Ŏŀǎƛ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊŀΧΦΦ ǇƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ƴƻ ǇƻŘŜƳƻǎ ǘŜƴŜǊ jugadores 

incompatibles, excepto cuando surgen circunstancias excepcionales, tal como se mencionó anteriormente (ver nota al pie, 

ŀǇŀǊǘŀŘƻ о άwŜŀƭƛȊŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǊƻƴŘŀέύ 

23 Por ejemplo, consideremos el grupo {1, 2, 3, 4} en el cual los jugadores #1, #2 y #3 pueden jugar solamente con el #4. 

Ningún jugador es incompatible: podemos emparejar uno de ellos, pero no podemos emparejar todos ellos. 
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π ¦ƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǘƛŜƴŜ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŀōǎƻƭǳǘŀ ώ!Φ сΦŀϐ ŎǳŀƴŘƻ /5 Ҕ м ƻ /5ғ πмΣ Ŝǎ ŘŜŎƛǊΣ ǉǳŜ ǘǳǾƛŜǊŀ ǳƴ ŎƻƭƻǊ 

όŀƭ ƳŜƴƻǎύ Řƻǎ ǾŜŎŜǎ Ƴłǎ ǉǳŜ Ŝƭ ƻǘǊƻΣ ƻ ŎǳŀƴŘƻ ǘŜƴƝŀ Ŝƭ ƳƛǎƳƻ ŎƻƭƻǊ Ŝƴ Řƻǎ ǇŀǊǘƛŘŀǎ ŎƻƴǎŜŎǳǘƛǾŀǎ24Φ [ŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ Ŝǎ 

ƘŀŎƛŀ Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ǉǳŜ Ƙŀ ǊŜŎƛōƛŘƻ ƳŜƴƻǎ ǾŜŎŜǎΣ ƻ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŀƳŜƴǘŜ Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ǉǳŜ ƴƻ Ƙŀ ǊŜŎƛōƛŘƻ Ŝƴ ƭŀǎ ǵƭǘƛƳŀǎ Řƻǎ ǇŀǊǘƛŘŀǎΦ 

9ƴ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ŎƛǊŎǳƴǎǘŀƴŎƛŀΣ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜōŜ ǊŜŎƛōƛǊ Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ŜǎǇŜǊŀŘƻ όȅ ŘŜōŜ ŀƴƻǘŀǊǎŜ ƛƴƳŜŘƛŀǘŀƳŜƴǘŜ Ŝƴ ƭŀ ǘŀǊƧŜǘŀ ŘŜ 

ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ƻ Ŝƴ Ŝƭ ŎǳŀŘǊƻύΦ [ŀ ǵƴƛŎŀ ŜȄŎŜǇŎƛƽƴ ǇǳŜŘŜ ƻŎǳǊǊƛǊ ŘŜ ƭŀ ǵƭǘƛƳŀ ǊƻƴŘŀΣ ǇŀǊŀ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ Ŏƻƴ Ƴłǎ ŘŜ ƭŀ 

ƳƛǘŀŘ ŘŜ ƭŀ ƳłȄƛƳŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ǇƻǎƛōƭŜ όŜǎǘƻ ǎŜ ƭƭŀƳŀ ǳƴ ϦaŜƧƻǊ WǳƎŀŘƻǊϦΣ ǾŜǊ ώ!Φ тϐύ ƻ ǎǳ ƻǇƻƴŜƴǘŜ ώ/ΦоϐύΥ Ŝƴ ŜǎǘŜ 

ŎŀǎƻΣ Ŝƴ ŜŦŜŎǘƻΣ ƭŀǎ ǇƻǎƛŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ƭŀ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŎƛƽƴ ǇǳŜŘŜƴ ŜǎǘŀǊ Ŝƴ ƧǳŜƎƻ ȅ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ Ŏƻƴ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎ ƛƎǳŀƭŜǎ 

Ŝǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊƳŜƴǘŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜΦ 9ƴ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ŘŜƳłǎ ŎŀǎƻǎΣ ƭŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ǎŜǊł ŎǳƳǇƭƛŘŀΣ ŎƻƳƻ ƴƻǊƳŀΦ {Ŝ ǘǊŀǘŀ 

ŘŜ ǳƴ ŎǊƛǘŜǊƛƻ ŀōǎƻƭǳǘƻ ȅΣ ŀ Ŧƛƴ ŘŜ ŎǳƳǇƭƛǊǎŜΣ Ŝƴ Ŏŀǎƻ ŘŜ ǎŜǊ ƴŜŎŜǎŀǊƛƻ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǇǳŜŘŜƴ ƴŜŎŜǎƛǘŀǊ ŦƭƻǘŀǊΦ 

π ¦ƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǘƛŜƴŜ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŦǳŜǊǘŜ ώ!Φ сΦōΦϐ ŎǳŀƴŘƻ /5 Ґ ҕм όŜǎ ŘŜŎƛǊΣ ŎǳŀƴŘƻ ǘŜƴƝŀ ǳƴ ŎƻƭƻǊ ǳƴŀ 

ǾŜȊ Ƴłǎ ǉǳŜ Ŝƭ ƻǇǳŜǎǘƻύΣ ǎƛŜƴŘƻ ǇƻǊ ǎǳǇǳŜǎǘƻ ƭŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ǇŀǊŀ Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ǉǳŜ ǊŜŎƛōƛŜǊƻƴ ƳŜƴƻǎ ǾŜŎŜǎΦ 

π {ƛ /5 Ґ лΣ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǘƛŜƴŜ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ƭŜǾŜ ώ!Φ сǘΦŎϐ ǇŀǊŀ Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ƻǇǳŜǎǘƻ ŘŜƭ ǉǳŜ ǘǳǾƻ Ŝƴ ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀ 

ŀƴǘŜǊƛƻǊΣ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ŘŜ ǉǳŜ ŀƭǘŜǊƴŜ ŎƻƭƻǊŜǎ Ŝƴ ǎǳ ƘƛǎǘƻǊƛŀƭ ŘŜ ŎƻƭƻǊŜǎ ό25ύ ώ/Φ лпΣм ΦƘΦнϐΦ 

π tƻǊ ǵƭǘƛƳƻΣ ǳƴ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘŜ ǉǳŜ ƴƻ ƧǳƎƽ ƴƛƴƎǳƴŀ ǇŀǊǘƛŘŀ ǘƻŘŀǾƝŀ όϦŜƴǘǊŀŘŀ ǘŀǊŘƝŀϦ ƻ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ǊŜŎƛōƛƽ ǳƴ 

t!. Ŝƴ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǊƻƴŘŀ ƻ ǉǳŜ ŜǎǘǳǾƻ Ŝƴ ǳƴŀ ǇŀǊǘƛŘŀ ŘŜŎƛŘƛŘŀ ǇƻǊ ƛƴŎƻƳǇŀǊŜŎŜƴŎƛŀύ ƴƻ ǘƛŜƴŜ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ώ!Φ 

сΦŘϐ ȅ ǊŜŎƛōƛǊł Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ƻǇǳŜǎǘƻ ŀƭ ǉǳŜ ǎŜ ƻǘƻǊƎŀ ŀ ǎǳ ƻǇƻƴŜƴǘŜΦ 

[ŀǎ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŦǳŜǊǘŜ ȅ ǎǳŀǾŜ ǇǳŜŘŜƴ ǎŜǊ ƛƎƴƻǊŀŘŀǎΣ ŎǳŀƴŘƻ ǎŜŀ ǊŜŀƭƳŜƴǘŜ ƴŜŎŜǎŀǊƛƻΣ ŘŀŘƻ ǉǳŜ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ 

ǇǳŜŘŜ ǘŀƳōƛŞƴ ƻōǘŜƴŜǊ Ŝƭ ŎƻƭƻǊ ƻǇǳŜǎǘƻ ŀ ǎǳ ŎƻƭƻǊ ŜǎǇŜǊŀŘƻΦ 9ƴ ǘŀƭŜǎ ŎŀǎƻǎΣ ǎƛƴ ŜƳōŀǊƎƻΣ ŀ ŜǎǘŜ ƧǳƎŀŘƻǊ ǎŜ ƭŜ ŀǎƛƎƴŀǊł 

ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŀōǎƻƭǳǘŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ǇŀǊŀ ƭŀ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ǊƻƴŘŀΦ 

5ǳǊŀƴǘŜ Ŝƭ ǇǊƻŎŜǎƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ ƴŜŎŜǎƛǘŀƳƻǎ ǊŜƎƛǎǘǊŀǊ ƭŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŘŜ ŎŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ 

ŀŎŎŜǎƛōƭŜΦ tŀǊŀ ŜǾƛǘŀǊ Ŝƭ ǳǎƻ ŘŜ ƻǘǊŀ ǘŀōƭŀΣ ǘŜƳǇƻǊŀƭƳŜƴǘŜ ŀƴƻǘŀǊŜƳƻǎ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊ Ŝƴ Ŝƭ ŎǳŀŘǊƻ Ŝƴ 

ƭŀ ŎƻƭǳƳƴŀ ŘŜǎǘƛƴŀŘŀ ŀƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǇŀǊŀ Ŝǎŀ ǊƻƴŘŀ όŎǳŀƴŘƻ ǎŜŀ Ŝƭ ƳƻƳŜƴǘƻ ŘŜ ŀƴƻǘŀǊ ƭƻǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎΣ ȅŀ 

ƴƻ ƴŜŎŜǎƛǘŀǊŜƳƻǎ ƭŀǎ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎύΦ 

!ƘƻǊŀΣ ŜǎǘŀōƭŜŎŜǊŜƳƻǎ ǳƴ ŎƽŘƛƎƻ ǇŀǊŀ ƛƴŘƛŎŀǊ ǾŀǊƛƻǎ ǘƛǇƻǎ ŘŜ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ26Υ 

π ¦ƴŀ ƭŜǘǊŀ ƳƛƴǵǎŎǳƭŀ άōέ ƻ άƴέ ƛƴŘƛŎŀ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ƭŜǾŜΦ 

π ¦ƴ ǇŀǊ ŘŜ ƭŜǘǊŀǎ ά.ōέ ƻ άbƴέ ƛƴŘƛŎŀƴ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŦǳŜǊǘŜΦ 

π ¦ƴŀ ƭŜǘǊŀ ƳŀȅǵǎŎǳƭŀ ά.έ ƻ άbέ ƛƴŘƛŎŀ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŀōǎƻƭǳǘŀΦ 

π ¦ƴŀ ƭŜǘǊŀ ƳŀȅǵǎŎǳƭŀ ά!έ ƛƴŘƛŎŀ ǉǳŜ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƴƻ ǘƛŜƴŜ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ όŜƴ ŜǎǘŜ ǘƻǊƴŜƻ ƴƻ ǘŜƴŜƳƻǎ 

ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜ ŜǎŜ ǘƛǇƻύΦ 

!ƘƻǊŀ ŘŜōŜƳƻǎ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊ ƭŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ǇŀǊŀ ŎŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊΣ ȅ ƭƻ ƘŀǊŜƳƻǎ ŜȄŀƳƛƴŀƴŘƻ Ŝƭ ƘƛǎǘƻǊƛŀƭ ŘŜ ŎƻƭƻǊŜǎ 

Ŝƴ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ǊƻƴŘŀǎ ǇǊŜǾƛŀǎ ǊŜŀƭƳŜƴǘŜ ƧǳƎŀŘŀǎ ǇƻǊ ŎŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊΦ 

[ŀ ǊƻƴŘŀ ǉǳŜ ǾŀƳƻǎ ŀ ŜƳǇŀǊŜƧŀǊ Ŝǎ ǇŀǊΦ tƻǊ ŎƻƴǎƛƎǳƛŜƴǘŜΣ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘŜ ǉǳŜ ƴƻ Ƙŀȅŀ ŦŀƭǘŀŘƻ ŀ ƴƛƴƎǳƴŀ ǇŀǊǘƛŘŀΣ 

Ƙŀ ƧǳƎŀŘƻ ǳƴ ƴǵƳŜǊƻ ƛƳǇŀǊ ŘŜ ŜƭƭŀǎΤ ǇƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊŜƳƻǎ ǎƻƭƻ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŦǳŜǊǘŜ όŜǎ ŘŜƳŀǎƛŀŘƻ 

ǘŜƳǇǊŀƴƻ Ŝƴ Ŝƭ ǘƻǊƴŜƻ ǇŀǊŀ ǘŜƴŜǊ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŀōǎƻƭǳǘŀύΣ ǉǳŜ ǎŜ ƛƴŘƛŎŀƴ Ŝƴ Ŝƭ ƎǊǳǇƻ Ŏƻƴ ƭƻǎ ǎƝƳōƻƭƻǎ ŘŜŦƛƴƛŘƻǎ 

ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜ ŘŜǎǇǳŞǎ ŘŜƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜƭ ƧǳƎŀŘƻǊΥ ώ мbƴΣ н.ōΣ оbƴΣ рbƴΣ с.ōΣ тbƴϐΦ 

                                                           

24 Tenga en cuenta que siempre nos referimos a partidas realmente jugadas, los colores asignados para partidas que han sido 

declaradas como incomparecencias son irrelevantes y deben ser ignorados. 

25 9ƭ άƘƛǎǘƻǊƛŀƭ ŘŜ ŎƻƭƻǊŜǎέ ŘŜ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ Ŝǎ ƭŀ ǎŜŎǳŜƴŎƛŀ ŘŜ ƭƻǎ ŎƻƭƻǊŜǎ ǊŜŎƛōƛŘƻǎ Ŝƴ ƭŀǎ ǊƻƴŘŀǎ ǇǊŜǾƛŀǎ 

26  Tenga en cuenta que este código está lejos de ser universal y otros documentos pueden usar códigos diferentes. 
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¸ŀ ǇƻŘŜƳƻǎ ŜǎǘƛƳŀǊ ǉǳŜ aŀȄtŀƛǊǎ όƴǵƳŜǊƻ ƳłȄƛƳƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎύ ǇŀǊŀ ŜǎǘŜ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ Ŝǎ оΦ 

!ƘƻǊŀ ǉǳŜǊŜƳƻǎ ŎƻƳǇǊƻōŀǊ Ŏǳłƴǘƻǎ ŘŜ Ŝǎǘƻǎ о ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ƴƻ ŎǳƳǇƭŜƴ ǘƻǘŀƭƳŜƴǘŜ ƭŀǎ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊΤ 

ŀǉǳƝΣ Řƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŜǎǇŜǊŀƴ ōƭŀƴŎŀǎ ȅ ŎǳŀǘǊƻ ŜǎǇŜǊŀƴ ƴŜƎǊŀǎ πŘŜ Ŝǎǘƻǎ о ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎΣ ŀƭ ƳŜƴƻǎ ǳƴƻ ŘŜ Ŝƭƭƻǎ 

ƛƴŎƭǳƛǊł Řƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ŜǎǇŜǊŀƴ ƴŜƎǊŀǎπ ȅΣ ǇƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǊŜŎƛōƛǊł ǳƴ ŎƻƭƻǊ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜ ŀ ǎǳ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀΦ 9ƭ 

ƴǵƳŜǊƻ ƳƝƴƛƳƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ǉǳŜ ŎƻƴǘŜƴŘǊłƴ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ƛƎƴƻǊŀŘŀ ǎŜǊł ƭƭŀƳŀŘƻ ȄΦ 9ƴ ǳƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ 

ǇŜǊŦŜŎǘƻΣ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ƛƎƴƻǊŀŘŀǎ ǎŜǊł ŜȄŀŎǘŀƳŜƴǘŜ ȄΦ {Ŝ ǇǳŜŘŜ ŎŀƭŎǳƭŀǊ ŜǎǘŜ ƴǵƳŜǊƻ 

ǊłǇƛŘŀƳŜƴǘŜ ǘƻƳŀƴŘƻ ƭŀ ǇŀǊǘŜ ŜƴǘŜǊŀ ŘŜ ƭŀ ƳƛǘŀŘ ŘŜ ƭŀ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀ ŜƴǘǊŜ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ŜǎǇŜǊŀƴ ōƭŀƴŎŀǎ 

ȅ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ŜǎǇŜǊŀƴ ƴŜƎǊŀǎ πŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǎƛƴ ƴƛƴƎǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ǎŜǊłƴ ŎƻƴǘŀŘƻǎ 

ŎƻƳƻ ǎƛ ǘǳǾƛŜǎŜƴ ƭŀ ƳƛǎƳŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ƭŀ ƳƛƴƻǊƝŀ όƴƻ ǘŜƴŜƳƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜ ŜǎŜ ǘƛǇƻ ŀǉǳƝύπΦ bŜŎŜǎŀǊƛŀƳŜƴǘŜΣ 

ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǊŜƳƻǎ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǉǳŜ ŎƻƴǘŜƴƎŀ Ȅ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ Ŏƻƴ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ƛƎƴƻǊŀŘŀǎ ŎƻƳƻ 

ǇŜǊŦŜŎǘƻ όǘŜƴŜǊ ƳŜƴƻǎ ǉǳŜ Ŝǎƻ Ŝǎ ǎŜƴŎƛƭƭŀƳŜƴǘŜ ƛƳǇƻǎƛōƭŜύΦ bƻ ƻōǎǘŀƴǘŜΣ ƴƻ ŀŎŜǇǘŀǊŜƳƻǎ ƴƛƴƎǵƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ 

ǉǳŜ ŎƻƴǘŜƴƎŀ Ƴłǎ ǉǳŜ Ŝǎƻǎ πŜȄŎŜǇǘƻΣ ǇƻǊ ǎǳǇǳŜǎǘƻΣ ǉǳŜ ǎŜŀ ƛƴŜǾƛǘŀōƭŜ ώ/Φмлϐ 

9ƴ Ŝƭ ǇǊŜǎŜƴǘŜ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ǘŜƴŜƳƻǎ ²ҐнΣ .ҐпΣ !Ґл όǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǘƛŜƴŜƴ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀύΣ ǇƻǊ ǘŀƴǘƻΣ ȄҐόпπнπлύκн Ґ мΣ 

ǉǳŜ ƛƴŘƛŎŀ ǉǳŜΣ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ŀƴǘƛŎƛǇŀŘŀΣ ŀƭ ƳŜƴƻǎ ǳƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜōŜ ŎƻƴǘŜƴŜǊ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ƛƴŎǳƳǇƭƛŘŀΦ 9ǎǘŀ 

ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ƛƎƴƻǊŀŘŀ ǎŜǊłΣ ǇƻǊ ǎǳǇǳŜǎǘƻΣ ǳƴŀ ŘŜ ŜƴǘǊŜ ƭŀǎ Ƴłǎ ƴǳƳŜǊƻǎŀǎΣ Ŝǎ ŘŜŎƛǊΣ ǇŀǊŀ ƴŜƎǊŀǎΣ ǇƻǊ ƭƻ ǉǳŜ ǎŜǊł ƭƭŀƳŀŘŀ 

άƳŀȅƻǊƝŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊέΦ 

hǘǊƻ ǇŀǊłƳŜǘǊƻ ǉǳŜ ŘŜōŜƳƻǎ ŎƻƴƻŎŜǊ Ŝǎ ȊΣ ǉǳŜ Ŝǎ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ƳƝƴƛƳƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ Ŝƴ ƭƻǎ ŎǳŀƭŜǎ ǎŜǊł ƴŜŎŜǎŀǊƛƻ 

ŘŜǎŎŀǊǘŀǊ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŦǳŜǊǘŜΦ 9ǎǘŜ ƴǵƳŜǊƻ ƴƻǎ ŀȅǳŘŀǊł Ŝƴ Ŝƭ ǇǊƻŎŜǎƻ ŘŜ ƻǇǘƛƳƛȊŀŎƛƽƴΣ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŜ ǎŜ 

ǊŜǉǳƛŜǊŜ ǉǳŜΣ ǎƛ ǘŜƴŜƳƻǎ ǉǳŜ ŘŜǎŎŀǊǘŀǊ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊΣ ŘŜōŜ ǎŜǊ ŀƴǘŜǎ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ƭŜǾŜ ŀƴǘŜǎ ǉǳŜ ǳƴŀ 

ŦǳŜǊǘŜ27Φ 9ǎǘŜ ƴǵƳŜǊƻ ǎŜ ƻōǘƛŜƴŜ ǊŜǎǘŀƴŘƻ ŘŜ Ȅ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŏƻƴ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ƭŜǾŜ ŘŜƭ ŎƻƭƻǊ ŘŜ ƭŀ ƳŀȅƻǊƝŀΦ 

bƻ ƻōǎǘŀƴǘŜΣ ǎƛΣ ŀǇŀǊǘŜ ŘŜ ƭŀǎ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŀōǎƻƭǳǘŀǎΣ Ŝƴ ǳƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǘŜƴŜƳƻǎ ǎƻƭƻ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ 

ŦǳŜǊǘŜǎ ƻ ǎƻƭƻ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ƭŜǾŜǎΣ ŜǎǘŜ ǇŀǊłƳŜǘǊƻ ƴƻ ǎŜ ǳǎŀ πƧǳǎǘƻ ƭƻ ǉǳŜ Ŝƭ ŎǊƛǘŜǊƛƻ /Φмм ƛƴŘƛŎŀπ ȅ ǇƻŘŜƳƻǎ ƻƳƛǘƛǊƭƻΦ 

9ƴ Ŝƭ ǇǊŜǎŜƴǘŜ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΣ ŘŜōŜƳƻǎ ŘŜǎŎŀǊǘŀǊ ŀƭ ƳŜƴƻǎ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŦǳŜǊǘŜ όŘŜ ƴŜƎǊŀǎύΦ 

tǊŜǇŀǊŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻǎ 

!ƘƻǊŀ ǇƻŘŜƳƻǎ ŘƛǾƛŘƛǊ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜƭ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ŜƴǘǊŜ ƭƻǎ ǎǳōŎƻƴƧǳƴǘƻǎ {м ȅ {н ώ.ΦнϐΦ IŜƳƻǎ ǇǳŜǎǘƻ Ŝƴ 

{м ƭƻǎ ǇǊƛƳŜǊƻǎ aŀȄtŀƛǊǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜƭ ƎǊǳǇƻ όŜƴ ŜǎǘŜ ŎŀǎƻΣ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ƳƛǘŀŘ ŘŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎύΣ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ Ŝƭ ǊŜǎǘƻ 

όŀ ǎŀōŜǊΣ ƭŀ ǎŜƎǳƴŘŀ ƳƛǘŀŘύ Ŝǎǘłƴ Ŝƴ {нΥ 

{м Ґ ώмbƴΣ н.ōΣ оbƴϐ 

{н Ґ ώрbƴΣ с.ōΣ тbƴϐ 

9ƭ ǉǳƛƴǘƻ Ǉŀǎƻ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ǎǳōƎǊǳǇƻǎ ŘŜ ŀŎǳŜǊŘƻ Ŏƻƴ ƭŀǎ ƴƻǊƳŀǎ ƘŀōƛǘǳŀƭŜǎ ώ!Φ нϐΦ 9ǎǘŜ ƻǊŘŜƴ ǎǳŜƭŜ 

ŎƻƛƴŎƛŘƛǊ Ŏƻƴ Ŝƭ ƻǊƛƎƛƴŀƭΣ ȅ ǇƻǊ ƭƻ ǉǳŜ ƴƻ Ŝǎ ƴŜŎŜǎŀǊƛƻ ƘŀŎŜǊ ƴŀŘŀ ŀ ƳŜƴƻǎ ǉǳŜ ƭƭŜƎǳŜƳƻǎ ŀ ŜǎǘŜ Ǉǳƴǘƻ ŘŜǎǇǳŞǎ ŘŜ 

ƛƴǘŜǊŎŀƳōƛŀǊ28 ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŜƴǘǊŜ {м ȅ {нΦ 

Iŀǎǘŀ Ŝƭ ƳƻƳŜƴǘƻΣ ǎƻƭƻ ƘŜƳƻǎ ǊŜŀƭƛȊŀŘƻ ƭƻǎ Ǉŀǎƻǎ ǇǊŜƭƛƳƛƴŀǊŜǎΣ ŀƘƻǊŀ ŜǎǘŀƳƻǎ ƭƛǎǘƻǎ ǇŀǊŀ ǇǊŜǇŀǊŀǊ ǳƴ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻΣ ǉǳŜ 

Ŝǎ ǳƴ ƛƴǘŜƴǘƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŎƻƳƻ ǎŜ ŜȄǇƭƛŎŀ Ŝƴ ώ.ΦоϐΦ tŀǊŀ ƘŀŎŜǊ ŜǎǘƻΣ ŀǎƻŎƛŀƳƻǎ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜ {м Ŏƻƴ Ŝƭ 

ǇǊƛƳŜǊ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜ {нΣ Ŝƭ ǎŜƎǳƴŘƻ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜ {м Ŏƻƴ Ŝƭ ǎŜƎǳƴŘƻ ŘŜ {н ȅ ŀǎƝ ǎǳŎŜǎƛǾŀƳŜƴǘŜΣ ŎƻƳƻ ƘƛŎƛƳƻǎ ǇŀǊŀ ƭŀ 

ǇǊƛƳŜǊŀ ǊƻƴŘŀΣ ƻōǘŜƴƛŜƴŘƻ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ όƛƴǘŜƴǘƻ ŘŜύ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎΥ 

{м                {н 

мbƴ             рbƴ 

                                                           

27 Por supuesto, una preferencia de color absoluta no puede ser ignorada nunca, siendo la única posible excepción la de los 

άƳŜƧƻǊŜǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎέ ƻ ǎǳǎ ƻǇƻƴŜƴǘŜǎ ȅ ǎƻƭƻ ŘǳǊŀƴǘŜ ƭŀ ǵƭǘƛƳŀ ǊƻƴŘŀΦ 

28 Encontraremos por primera vez intercambios durante el emparejamiento de la ronda 3ª. 
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н.ō              с.ō 

оbƴ             тbƴ 

 

9ǾŀƭǳŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻǎ 

!ƘƻǊŀΣ ŘŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ƘŀōŜǊ ǇǊŜǇŀǊŀŘƻ ǳƴ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻΣ ǎŜ ǇǊƻŎŜŘŜǊł ŀ ŜǾŀƭǳŀǊƭƻ ώ.ΦпϐΦ tǊƛƳŜǊƻΣ ŘŜōŜƳƻǎ ŎƻƳǇǊƻōŀǊ ǎǳ 

ŎǳƳǇƭƛƳƛŜƴǘƻ ŘŜ ƭƻǎ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎ ŀōǎƻƭǳǘƻǎ /Φм όƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ƧǳŜƎŀƴ ŘŜ ƴǳŜǾƻύ ȅ /Φо όŜƴŎǳŜƴǘǊƻ ŜƴǘǊŜ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ 

ŎƻƭƻǊ ŀōǎƻƭǳǘŀǎύΦ 9ƭ ŎǊƛǘŜǊƛƻ /Φн ƴƻ ǎŜ ŀǇƭƛŎŀ ŀ ŜǎǘŜ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ǇƻǊǉǳŜ ƴƻ Ŝǎ Ŝƭ ǵƭǘƛƳƻΣ ǇƻǊ ƭƻ ǉǳŜ ƴƻ 

ǘŜƴŘǊŜƳƻǎ ǉǳŜ ŀǎƛƎƴŀǊ ǳƴ t!. ŀǉǳƝΦ 9ƭ ŎǊƛǘŜǊƛƻ /Φп ƴƻ ǎŜ ŀǇƭƛŎŀ ǇƻǊǉǳŜ ŜǎǘŜ Ŝǎ ǳƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ƻǊŘƛƴŀǊƛƻ 

ȅ ƴƻ Ŝǎ ǳƴ tt.Φ ¦ƴ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻ ǉǳŜΣ ŎƻƳƻ ŜǎǘŜΣ ŎǳƳǇƭŜ Ŏƻƴ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ όǊŜƭŜǾŀƴǘŜǎύ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎ ŀōǎƻƭǳǘƻǎΣ 

ǎŜ ŘƛŎŜ ǉǳŜ Ŝǎ ƭŜƎŀƭ ȅ ǇǳŜŘŜ ŜǾŀƭǳŀǊǎŜ ǎǳ ŎŀƭƛŘŀŘΦ ¦ƴ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻ ǉǳŜ ƴƻ Ŝǎ ƭŜƎŀƭ Ŝǎ ƛƴƳŜŘƛŀǘŀƳŜƴǘŜ ŘŜǎŎŀǊǘŀŘƻΦ 

¦ƴŀ ǾŜȊ ŜǎǘŀƳƻǎ ǎŜƎǳǊƻǎ ǉǳŜ ƭƻǎ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎ ŀōǎƻƭǳǘƻǎ ǎŜ ŎǳƳǇƭŜƴΣ ŘŜōŜƳƻǎ ŜǾŀƭǳŀǊ Ŝƭ ƎǊŀŘƻ ŘŜ ŎǳƳǇƭƛƳƛŜƴǘƻ ŘŜƭ 

ŎŀƴŘƛŘŀǘƻ Ŏƻƴ ƭƻǎ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎ ŘŜ ŎŀƭƛŘŀŘ /Φр ŀ /ΦмфΦ 9ǎǘŜ ŎǳƳǇƭƛƳƛŜƴǘƻ ǎŜ ƳƛŘŜ ǇƻǊ ƳŜŘƛƻ ŘŜ ǳƴŀ ǎŜǊƛŜ ŘŜ ǾŀƭƻǊŜǎ ŘŜ 

ŜǊǊƻǊΦ 9ǎǘƻǎ ǎƻƴ ǾŀƭƻǊŜǎ ƴǳƳŞǊƛŎƻǎ ǉǳŜ ŘŜǎŎǊƛōŜƴ άŎǳŀƴǘƻ ŘŜ ōǳŜƴƻέ Ŝǎ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻΤ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ Ƴłǎ ōŀƧƻ ŘŜ ƭƻǎ 

ǾŀƭƻǊŜǎ ŘŜ ŜǊǊƻǊ ƛƴŘƛŎŀ Ŝƭ ƳŜƧƻǊ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻΦ 

tƻǊ ǎǳǇǳŜǎǘƻΣ ŎƻƳƻ ǾŜǊŜƳƻǎ Ƴłǎ ŀŘŜƭŀƴǘŜΣ ƴƻ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎ ƴŜŎŜǎƛǘŀƴ ǎŜǊ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŘƻǎ Ŝƴ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ǎƛǘǳŀŎƛƽƴΤ 

Ŝƴ ƳǳŎƘƻǎ ŎŀǎƻǎΣ ŀƭƎǳƴƻ ŘŜ Ŝƭƭƻǎ ǎƻƴ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ ƛǊǊŜƭŜǾŀƴǘŜǎ29 tƻǊ ǘŀƴǘƻΣ ƘŀōƛǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ƭƛƳƛǘŀǊŜƳƻǎ ƴǳŜǎǘǊŀ 

ŀǘŜƴŎƛƽƴ ǎƻƭƻ ŀ ƭƻǎ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǘƛǾƻǎΦ bƻ ƻōǎǘŀƴǘŜΣ ŘŀŘƻ ǉǳŜ Ŝǎ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǾŜȊ ǉǳŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƻǎ ǳƴ ƎǊǳǇƻ ƴƻ ǘǊƛǾƛŀƭΣ 

ŜȄŀƳƛƴŀǊŜƳƻǎ ōǊŜǾŜƳŜƴǘŜ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎΣ ǳƴƻ ŀ ǳƴƻΦ 

tŀǊŀ ǊŜǎǳƳƛǊ ƭŀ ŎŀƭƛŘŀŘ Ǝƭƻōŀƭ ŘŜƭ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻΣ ŘƛǎŜƷŀǊŜƳƻǎ ǳƴŀ ǘŀōƭŀ ǎƛƳǇƭŜ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŜ ǊŜƎƛǎǘǊŀǊŜƳƻǎ ƭƻǎ ǾŀƭƻǊŜǎ ŘŜ ŜǊǊƻǊ 

ŘŜƭ ƎǊǳǇƻ ǇŀǊŀ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎΣ ƻōǘŜƴƛŜƴŘƻ ǳƴ ǘƛǇƻ ŘŜ άǘŀǊƧŜǘŀπƛƴŦƻǊƳŜέ ŘŜ ŎŀŘŀ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻΦ 

/Φр /Φс /Φт /Φу /Φф /Φмл /Φмм /Φмн /Φмо /Φмп /Φмр /Φмс /Φмт /Φму /Φмф 

               

 

!ƘƻǊŀ ŘŜōŜƳƻǎ ǊŜƭƭŜƴŀǊ ƴǳŜǎǘǊŀ ǘŀōƭŀ Ŏƻƴ ƭƻǎ ǾŀƭƻǊŜǎ ŘŜ ŜǊǊƻǊΤ ǾŀƳƻǎ ŜƴǘƻƴŎŜǎ ŀ ŜȄŀƳƛƴŀǊ ƭƻǎ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻǎ Ŏƻƴ 

ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŀ ŎŀŘŀ ŎǊƛǘŜǊƛƻ ȅ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊ ǎǳǎ ǊŜǎǇŜŎǘƛǾƻǎ ǾŀƭƻǊŜǎ ŘŜ ŜǊǊƻǊΦ 

ώ/Φрϐ ƳŀȄƛƳƛȊŀǊ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀŘƻǎ πƻΣ ƭƻ ǉǳŜ Ŝǎ ŜǉǳƛǾŀƭŜƴǘŜΣ ƳƛƴƛƳƛȊŀǊ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŦƭƻǘŀƴǘŜǎ 

ŘŜǎŎŜƴŘŜƴǘŜǎΦ [ŀ Ƴłǎ ǎƛƳǇƭŜ όȅ Ƴłǎ ƻōǾƛŀύ ŜƭŜŎŎƛƽƴ ǇŀǊŀ ŜǎǘŜ ǾŀƭƻǊ Ŝǎ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ƴƻ ǇǳŜŘŜƴ ǎŜǊ 

ŜƳǇŀǊŜƧŀŘƻǎ30Φ 9ƴ ƴǳŜǎǘǊƻ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ƴŜŎŜǎƛǘŀƳƻǎ ǊŜŀƭƛȊŀǊ о ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ȅ ǊŜŀƭƛȊŀǊŜƳƻǎ ǘƻŘƻǎ ŜƭƭƻǎΤ ŘŀŘƻ ǉǳŜ 

ǇƻŘŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ǇƻǎƛōƭŜǎΣ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ ŜǊǊƻǊ Ŝǎ лΦ 

ώ/Φсϐ ƳƛƴƛƳƛȊŀǊ ƭŀ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀ ǘƻǘŀƭ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ŜƴǘǊŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀŘƻǎ 5t9 όǾŜǊ !ΦуύΦ 9ǎǘŜ ǇŀǊłƳŜǘǊƻΣ Ƴǳȅ 

ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜΣ Ŝǎ ǎƛŜƳǇǊŜ л Ŝƴ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻ ŘŜ ǳƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ƘƻƳƻƎŞƴŜƻΣ 

ǇƻǊǉǳŜ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǘƛŜƴŜƴ ǇƻǊ ŘŜŦƛƴƛŎƛƽƴ ƛŘŞƴǘƛŎŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ όŜǾƛŘŜƴǘŜƳŜƴǘŜΣ ƛƴǘŜƴǘŀǊ ŀǇƭƛŎŀǊ ŜǎǘŜ ŎǊƛǘŜǊƛƻ Ŝƴ 

ǳƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ƘƻƳƻƎŞƴŜƻ ƴƻ ǘƛŜƴŜ ƴƛƴƎǵƴ ǎŜƴǘƛŘƻύΦ 5Ŝ ƘŜŎƘƻΣ ŜǎǘŜ ŎǊƛǘŜǊƛƻ ǎƻƭƻ ǎŜ ŀǇƭƛŎŀ Ŝƴ ƎǊǳǇƻǎ 

ƘŜǘŜǊƻƎŞƴŜƻǎΣ ŎǳŀƴŘƻ ƳƛƴƛƳƛȊŀǊ ƭŀ 5t9 Ŝǎ ǇǊłŎǘƛŎŀƳŜƴǘŜ ŜǉǳƛǾŀƭŜƴǘŜ ŀ ŜƳǇŀǊŜƧŀǊ ǘŀƴǘƻǎ WW55 ŎƻƳƻ ǎŜŀ ǇƻǎƛōƭŜ ȅ Ŝƭ 

                                                           

29 tƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ƭƻǎ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎ /Φу ȅ /Φф ƛƴǾƻƭǳŎǊŀƴ ǎƻƭƻ ŀ ƭƻǎ άƳŜƧƻǊŜǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎέ ȅ ŀ ǎǳǎ ƻǇƻƴŜƴǘŜǎΤ Ŝǎ ŘŜŎƛǊΣ ǎŜ ŀǇƭƛŎŀƴ ǎƻƭƻ Ŝn la 

última ronda y solo para algunos grupos de emparejamiento, siendo absolutamente irrelevantes en muchas situaciones. 

30 Tenga en cuenta que la elección de este valor es en gran medida arbitraria, en el cual puede ser cualquiera de  un número 

(infinito) de funciones (en el sentido matemático de la palabra), pero la elección más sencilla y natural es, por supuesto, el 

número de fallos (jugadores no emparejados, incumplidores de sus preferencias de color y así sucesivamente). 
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ǾŀƭƻǊ ŘŜ ŜǊǊƻǊ Ƴłǎ ƴŀǘǳǊŀƭ Ŝǎ ƭŀ 5t9 ǇƻǊ ǎƝ ƳƛǎƳŀΦ bƻ ƻōǎǘŀƴǘŜΣ ƛǊŜƳƻǎ Ŏƻƴ Ŝǎǘŀ ŎǳŜǎǘƛƽƴ Ŝƴ ǎǳ ƳƻƳŜƴǘƻΣ ǾƻƭǾŜǊŜƳƻǎ 

Ŏƻƴ Ŝƭƭƻ Ƴłǎ ŀŘŜƭŀƴǘŜΦ 

ώ/Φтϐ ŜǎŎƻƎŜǊ ƭƻǎ ƳŜƧƻǊŜǎ ŦƭƻǘŀƴǘŜǎ ŘŜǎŎŜƴŘŜƴǘŜǎΣ Ŝƴ ŎƻƴŎǊŜǘƻ ŀǉǳŜƭƭƻǎ ǉǳŜ ƘŀŎŜƴ Ŝƭ ƳŜƧƻǊ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ Ŝƴ ƭƻǎ 

ǇǊƽȄƛƳƻǎ ƎǊǳǇƻǎΣ ƳŀȄƛƳƛȊŀƴŘƻ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ȅ ƳƛƴƛƳƛȊŀƴŘƻ ƭŀ 5t9Φ tƻǊ ǎǳǇǳŜǎǘƻΣ ŜǎǘŜ ŎǊƛǘŜǊƛƻ ƴƻ 

ǎŜ ŀǇƭƛŎŀ Ŝƴ ŀǉǳŜƭƭƻǎ ƎǊǳǇƻǎ ǉǳŜΣ ŎƻƳƻ Ŝƭ ŀŎǘǳŀƭΣ ƴƻ ǇǊƻŘǳŎŜƴ ŦƭƻǘŀƴǘŜǎ ŘŜǎŎŜƴŘŜƴǘŜǎΦ 9ƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ ŜǊǊƻǊ ƴƻ Ŝǎ ǳƴ ǎƻƭƻ 

ƴǵƳŜǊƻ ŎƻƳƻ Ŝǎ ƘŀōƛǘǳŀƭΣ ǎƛƴƻ ǳƴŀ ǇŀǊŜƧŀ ŘŜ ƴǵƳŜǊƻǎΥ 9ƭ ǇǊƛƳŜǊƻ ƛƴŘƛŎŀ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ǉǳŜ ƴƻ 

ǇǳŜŘŜƴ ǎŜǊ ǊŜŀƭƛȊŀŘƻǎ Ŝƴ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƎǊǳǇƻΣ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ Ŝƭ ǎŜƎǳƴŘƻ ƛƴŘƛŎŀ ƭŀ 5t9 Ŝƴ ŘƛŎƘƻ ƎǊǳǇƻΦ 

ώ/Φуϐ ȅ ώ/Φфϐ ƳƛƴƛƳƛȊŀǊ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ άƳŜƧƻǊŜǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎέ ȅ ŘŜ ƻǇƻƴŜƴǘŜǎ ŘŜ ƭƻǎ ƳŜƧƻǊŜǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎΣ 

ǊŜǎǇŜŎǘƛǾŀƳŜƴǘŜΣ ǉǳŜ ǘŜƴƎŀƴ ǳƴŀ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ Ŏƻƴ ǳƴ ǾŀƭƻǊ ŀōǎƻƭǳǘƻ Ƴłǎ ŀƭǘƻ ǉǳŜ н ώ/Φуϐ ƻ ǉǳŜ ǊŜŎƛōŜƴ Ŝƭ ƳƛǎƳƻ 

ŎƻƭƻǊ о ǾŜŎŜǎ ŎƻƴǎŜŎǳǘƛǾŀǎ ώ/ΦфϐΦ 9ǎǘƻǎ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎ ǎŜ ŀǇƭƛŎŀƴ ǵƴƛŎŀƳŜƴǘŜ ŎǳŀƴŘƻ ǎŜ ŜƳǇŀǊŜƧŜ ƭŀ ǵƭǘƛƳŀ ǊƻƴŘŀ ȅ ǎƻƭƻ 

ŎǳŀƴŘƻ ǎŜ ǇǊƻŎŜǎŜƴ ŀǉǳŜƭƭƻǎ ƎǊǳǇƻǎ ǉǳŜ ŎƻƴǘƛŜƴŜƴ άƳŜƧƻǊŜǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎέΣ ŎƻƳƻ ǎŜ ƳŜƴŎƛƻƴƽ ŀƴǘŜǎΦ 9ƴ Ŝƭ ƎǊǳǇƻ ŀŎǘǳŀƭΣ 

ŀƳōƻǎ ƴǵƳŜǊƻǎ ǎƻƴ лΣ ǇƻǊǉǳŜ ƴƻ Ƙŀȅ άƳŜƧƻǊŜǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎέ όΘΘȅ ǘŀƳǇƻŎƻ Ŝǎ ƭŀ ǵƭǘƛƳŀ ǊƻƴŘŀΗΗύ 

ώ/Φмлϐ ƳƛƴƛƳƛȊŀǊ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŏǳȅŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ Ŝǎ ƛƴŎǳƳǇƭƛŘŀΦ 9ƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ ŜǊǊƻǊ ǇŀǊŀ ŜǎǘŜ ŎǊƛǘŜǊƛƻ 

Ŝǎ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ƴƻ ǊŜŎƛōŜƴ ǎǳ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊΦ 9ƭ ƴǵƳŜǊƻ ƳƝƴƛƳƻ ŘŜ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ǉǳŜ 

ŘŜōŜƳƻǎ ƛƴŎǳƳǇƭƛǊ ƛƴŜǾƛǘŀōƭŜƳŜƴǘŜ Ŝƴ ǳƴ ƎǊǳǇƻ Ŝǎ Ȅ ȅ ǘŀƳōƛŞƴ ǎŀōŜƳƻǎ ǉǳŜ ŜǎǘŜ ƴǵƳŜǊƻ ƴƻ Ŝǎ ƴŜŎŜǎŀǊƛŀƳŜƴǘŜ лΦ 

bƻ ƻōǎǘŀƴǘŜΣ ǇŀǊŀ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊ ǎƛ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŀƴŀƭƛȊŀŘƻ Ŝǎ ǇŜǊŦŜŎǘƻ ώ.Φпϐ ŘŜōŜƳƻǎ ŎƻƳǇŀǊŀǊ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ 

ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ǉǳŜ ǎŜ ƛƴŎǳƳǇƭŜƴ Ŝƴ ŘƛŎƘƻ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ Ŏƻƴ ǊŜǎǇŜŎǘƻ ŀƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ Ȅ Σ ǉǳŜΣ Ŝƴ ƴǳŜǎǘǊƻ ŎŀǎƻΣ 

ǘƛŜƴŜ ǳƴ ǾŀƭƻǊ ŘŜ ȄҐм31Φ ¦ƴŀ ƛƴǎǇŜŎŎƛƽƴ ŘƛǊŜŎǘŀ ŘŜƭ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻ ƳǳŜǎǘǊŀ ǉǳŜ ƭƻǎ о ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ǇǊƻǇǳŜǎǘƻǎ 

ŎƻƴǘƛŜƴŜƴ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ƛƴŎǳƳǇƭƛŘŀΣ ǇƻǊ ǘŀƴǘƻΣ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ ŜǊǊƻǊ ŘŜ ŜǎǘŜ ŎǊƛǘŜǊƛƻ Ŝǎ оΣ ǎƛŜƴŘƻ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ 

ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ мΣ ǇƻǊ ƭƻ ǉǳŜ ŜǎǘŜ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻ ƴƻ Ŝǎ ǇŜǊŦŜŎǘƻΦ 

ώ/Φммϐ ƳƛƴƛƳƛȊŀǊ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŏǳȅŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŦǳŜǊǘŜ Ŝǎ ƛƴŎǳƳǇƭƛŘŀΦ 9ƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ ŜǊǊƻǊ ǇŀǊŀ ŜǎǘŜ 

ŎǊƛǘŜǊƛƻ Ŝǎ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ƴƻ ŎǳƳǇƭŜƴ ŘƛŎƘŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŦǳŜǊǘŜΣ ǎƛŜƴŘƻ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ƳƝƴƛƳƻ ȊΦ ¢ƻŘŀǎ ƭŀǎ 

ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŎƛƻƴŜǎ ƘŜŎƘŀǎ ǎƻōǊŜ /Φмл ǇǳŜŘŜƴ ŀǇƭƛŎŀǊǎŜ ƛƎǳŀƭƳŜƴǘŜ ŀ ŜǎǘŜ ŎǊƛǘŜǊƛƻ32Φ 

ώ/ΦмнϐΦΦΦώ/Φмрϐ ƳƛƴƛƳƛȊŀǊ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜΣ ƘŀōƛŜƴŘƻ ŦƭƻǘŀŘƻ Ŝƴ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊŀ ŘŜ ƭŀǎ н ǵƭǘƛƳŀǎ ǊƻƴŘŀǎΣ Ŧƭƻǘŀƴ 

ŘŜ ƴǳŜǾƻ Ŝƴ Ŝǎǘŀ ǊƻƴŘŀΦ 9ƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ ŜǊǊƻǊ ǇŀǊŀ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ƻ ŘŜ Ŝǎǘƻǎ п ŎǊƛǘŜǊƛƻǎ Ŝǎ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŦƭƻǘŀƴǘŜǎ ŘŜ ƭƻǎ Řƻǎ 

ǘƛǇƻǎ ǉǳŜ Ŧƭƻǘŀƴ ŘŜ ƴǳŜǾƻΦ 5ŀŘƻ ǉǳŜ ŜǎǘŜ ƎǊǳǇƻ ƴƻ ŎƻƴǘƛŜƴŜ ŦƭƻǘŀƴǘŜǎΣ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ǾŀƭƻǊŜǎ ŘŜ ŜǊǊƻǊ ǎƻƴ лΦ tƻǊ Ŝƭ 

ƳƻƳŜƴǘƻΣ ƴƻ ŘƛǎŎǳǘƛǊŜƳƻǎ ŜǎǘŜ ŎǊƛǘŜǊƛƻ Ƴłǎ ǇǊƻŦǳƴŘŀƳŜƴǘŜΣ ǇŜǊƻ ǾƻƭǾŜǊŜƳƻǎ ǎƻōǊŜ ŜǎǘŜ Ǉǳƴǘƻ Ƴłǎ ŀŘŜƭŀƴǘŜΦ 

ώ/Φмсϐ Χ ώ/Φмфϐ ƳƛƴƛƳƛȊŀǊ ƭŀ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ǊŜŎƛōŜƴ ǳƴ ƳƛǎƳƻ ŦƭƻǘŀƴǘŜ ǉǳŜ Ƙŀƴ 

ǊŜŎƛōƛŘƻ Ŝƴ ƭŀǎ н ǵƭǘƛƳŀǎ ǊƻƴŘŀǎΦ tŀǊŀ ŜǎǘŜ ŎǊƛǘŜǊƛƻΣ ǳǎŀǊŜƳƻǎ ŎƻƳƻ ǾŀƭƻǊ ŘŜ ŜǊǊƻǊ ƭŀ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ 

ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ƛƴǾƻƭǳŎǊŀŘƻǎΦ /ƻƳƻ ǎŜ ƳŜƴŎƛƻƴƽ ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜΣ Ŝƴ Ŝƭ ƎǊǳǇƻ ŀŎǘǳŀƭ ƴƻ Ƙŀȅ ŦƭƻǘŀƴǘŜǎΣ ǇƻǊ ƭƻ Ŏǳŀƭ ŜǎǘŜ ǾŀƭƻǊ 

ǎŜǊł лΦ 

!ƘƻǊŀΣ Ŝǎ ǇƻǎƛōƭŜ ǎƛƴǘŜǘƛȊŀǊ ƭŀ ŎŀƭƛŘŀŘ Ǝƭƻōŀƭ ŘŜƭ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻ ŎŀƴŘƛŘŀǘƻΣ ǊŜƭƭŜƴŀƴŘƻ ƭƻǎ ǾŀƭƻǊŜǎ ŘŜ ŜǊǊƻǊ ŘŜƭ ƎǊǳǇƻ 

ǇŀǊŀ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ŎǊƛǘŜǊƛƻǎ Ŝƴ ƭŀ ǘŀōƭŀ ŘŜ ƛƴŦƻǊƳŜΦ 

/Φр /Φс /Φт /Φу /Φф /Φмл /Φмм /Φмн /Φмо /Φмп /Φмр /Φмс /Φмт /Φму /Φмф 

л л лκл л л о о л л л л л л л л 

 

                                                           

31 Ver las notas sobre el cálculo de x para este grupo de emparejamiento en el epígrafe άPreferencias de colorέ ŘŜƭ ŀǇŀǊǘŀŘƻ άпΦ 

{ŜƎǳƴŘŀ ǊƻƴŘŀ ό.ȅŜǎΣ ǘǊŀƴǎǇƻǎƛŎƛƻƴŜǎ ȅ ŦƭƻǘŀƴǘŜǎύέΦ 

32 Debe tenerse en cuenta que en el grupo actual, todas las preferencias de color son fuertes y, por tanto, el criterio C.11 no 

tiene utilidad y puede ser ignorado. Sin embargo, dado que es nuestro primer ejemplo, lo consideraremos de igual manera al 

resto de criterios. 




