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La FIDE se fundd en Paris el 20 de julio de 1924 yle sus principales objetivege unificar las reglas del juego. Las
primeras leyes oficiales del ajedrez habiao publicadas en 1929 drancés. En 1952, saiplico una actualizacion
de las leyes (de nuevo en idioma francés) con las enmiendas de la Asamblea General de la FIDE.

Hubootra edicion en 266 con comentarios a las ley&salmente en 1974 la Comisién Permanente sobre las Leyes
publicé la primera edion en inglés con nuevas interpretaciones y algunas enmiendas. En afios posteriores, |z
Comisién Permanente sobre las Leyes hizo algunos cambios mas, basados en experiencias en competiciones.

El Glimo mayor cambio se hizo en 198idando se redactaron lgsSe& $& RSt ! 2SRNBT avYt a
dividieron en tres partes: las Reglas Basicas de Juego, las Reglas de Competicion y los Apéndices.

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

La primera parte articulos 1 a '§ es importante para cualquiera que juegue al ajedimduyendo las reglas basicas
gue necesita conocer todo aquel que quiera jugd ajedrez

La segunda parte articulos 6 a 12 se aplicgrincipalmente para torneos de ajedrez.

En la tercera parte de las Leyes del Ajednekiyealgunos apéndicgsara partidas Rapidas, partidas Relampago, la
notacion Algebraica de las partidaglas 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 caida de bandera.

La quinta parte incluyain glosario deérminos delas Leyes del Ajedrez.

A partir de 1997la Comision de Leyes de la FIDE (RC) realiza cambios de las Leyes delofgedd cuatro afios,
entrando en vigor dichos cambios el 1 de julio del afio siguiente a la decision.

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

Mppy &h. {9w+!/Lhb9{ D9bO9w![9{d [la [S&Sa RSt ! 2
situaciones que puedan surgir durante una partida, ni pueden reguastims aspectos organizativos. En la
mayoria de los casos no regulados con precisién por un articulo de las Leyes, se deberia poder alcanzar
decision correcta aplicando resoluciones analogas a situaciones de naturaleza similar. Una normativ
demasiadadetallada privaria al arbitro de su libertad de criterio y le impediria encontrar la solucién a través de
la justicia y compatible con las circunstancias de cada caso particular, ya que no se pueden prever todas
L2aA0At ARIF RSa®¢

M@pTn daLbc¢9wbDBWAEIDE. Durantd Ips Ultimos afios, la Comision ha sido mas o menos desbordac
por un creciente nimero de propuestas y preguntas. Esto, en si, es bueno. Sin embargo, hay una marcs
tendencia en dichas preguntas y propuestas para aportar mayor refinfonjafetalle a las Leyes del Ajedrez.

/ £FNFYSYGSz tF AydSyOAsy Sa O2yaS3adziNJ dzyl a AyaidN.
Odz € OFaz2é¢d 9ait2 LWzSRS aSNJI oSySTAOA24a2 LI NI dzy
problema para otro tipo de arbitro, generalmente el mejor. La Comision en su conjunto adopta la posicién firms
de que las Leyes del Ajedrez deben ser tan cortas y tan claras como sea posible. La Comision cree firmem:
gue los pequefios detalles deben dejaasdiscrecion del arbitro. Cada arbitro debe tener la oportunidad, en
caso de conflicto, de considetadoslos factores de la situacion y no deberia estar limitado ponsuimativas
demasiado detalladas que podrian no ser aplicables al caso en cusiiim la Comision, las Leyes del Ajedrez
deben ser cortas y claras y deben dejar suficiente margen al arbitro para tratar casos excepcionales o inusual
Las Comisiones apelan a todas las federaciones a aceptar este aiterion términos generaless en interés

de los cientos de miles de jugadores de ajedrez, asi como de los arbitros. Si alguna federacion de ajedrez qu
introducir mas reglas mas detalladas, es perfectamente libre de hacerlo, siempre y cuando:
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a) estas no contradigan en modo alguias reglas oficiales de la FIDE;
b) estas se limitan al territorio de la federacién en cuestion; y
¢) estas no sean validas para ningun torneo FIDE jugado en el territorio de la federacion en cuestion."”

LEYES DEL AJEDREZ DE LA FIDE

Las Leyes dehjedrez de la FIDE cubren el juego sobre el tablero.

LasLeyes del Ajedrese componen de dos partes: 1. Reglas béasicas de juego y 2. Reglas de competicion.
El texto en inglés es la version auténtica de las Leyes del Ajedrez que se adopta@&s? Eomjreso de la

FIDE celebrado erGoynuk, Antalya (Turkey, entrando en vigor el 1 denerode2018

by

En estad.eyes las palabrasi ® | 6, fAal 0 (yé s ® ind@uyen éiseu d a(od, e A&l )ey | ao
fi's u.JEatodosloscasdsj ug gid @ d v e rinslayenia®djou g ayfiaardasre r sar i ao.

PROLOGO

LasLeyes del Ajedrazo pueden abarcar todas las situaciones posibles que pueden surgir durante una parti
asi como tampoco pueden regular todas las cuestiones administrativas. En los casos no regulados
precision por un articulo de lasyes deberia ser posible llegauna decision correcta estudiando situaciones
analogas examinadas en las mismas.

Las Leyespresuponen que los arbitros tienen la competencia, recto juicio y absoluta objetividad necesari
para ello. Una reglamentacién excesivamente detallada podréa ptigrbitro de su libertad de criterio e
impedirle hallar la solucion a un problema, guiada por la ecuanimidad, la I6gica y la consideracion de factol
especiales. La FIDE apela a todos los jugadores de ajedrez y federaciones para que acepteioeste crite

Una condicién necesaria para que una partida sea valorada por la FIDE es que se debe jugar de acuerd
lasLeyes del Ajedrede la FIDE.

Se recomienda que las partidas no valoradas por la FIDE se jueguen de acuerdoey@s ldsl Ajedrede
la FIDE.

Las federaciones afiliadas pueden solicitar a la FIDE que se pronuncie sobre las cuestiones relativas &
Leyes del Ajedrez.

El Prélogo de las Leyes del Ajedrez es una de las partes mas importantes. Por supuesto, las Leyes no ptoetde
las situaciones posibles que puedan surgir en una partida de ajedrez. A veces, solo cambia una pequefia
situacion yel &rbitro puede tomar una decision basada principalmente en las leyes del Ajedrez.

Para los casos no cubiertos especificamente por las Leyes, el &rbitro debe tomar una decision basada en sity
analogasque hayan ocurrido en el pasado, asi como basa en el sentidawomun,la ecuanimidad y loposibles
factores especialesPero siempre es necesario que un arbitro tome sus decisiones y resuelva cualquier pro
durante la partida.
Portanto, el excelente conocimiento de las leyes del Ajedrez y>qesgencia obtenida durante lotorneos son lag
aptitudes mas importantes de un arbitro
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REGLAS BASICAS DE JUEGO

Articulo 1:  Naturaleza y objetivos de la partida de ajedrez

11

1.2

1.3

1.4

15

La partida de ajedrez se juega entre dos adversarios que mueven alternativamente sus propias pi
sobre un tablero cuadrado, |l amado Atabl ero

El jugador con las piezas claras (el Blanco) realiza el primer movimiento, y posteriormente los jugador
mueven alternativamente, con lo que el jugador con las piezas oscuras (el Negro) realiza el siguie
movimiento.

Se dice qgue wmnjuegadocudesb8se ha realizado

El objetivo de cada jugador es situar al rey
no disponga de ningn movimiento legal.

141 Del jugador que alcanza este objetivo se
ha ganado la partida. No esta permitido dejar el propio rey bajo ataque, ni exponerlo al ataq
ni capturar el rey del oponente.

1.4.2 El adversario, cuyo relya recibido mate, pierde la partida.

Si la posicion es tal que ninguno de los jugadores puede dar mate, la partida es tablas. (Ver artic
5.2.2)

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

Articulo 2: La posicion inicial de las piezas sobre el tablero

2.1

El tablero de ajedrez es un cuadrado dividido en 64 casillas cuadradas del mismo tamafio, c
distribucion 8 x 8, alternativamente claras (las cadillisl ancaso0) y oscuras (|
El tablero se coloca entre los jugadores de tal forma que la casilla de la esquina derecha mas cerca
cada jugador sea blanca.

22 Al comienzo de | a partida, el Bl anco di spone

elNegroti ene 16 piezas de color oscuro (|l as piez
Estas piezas son las siguientes:
Un rey blanco, representado habitualmente psimebolo:

Una dama blanca, representada habitualmente por el simbolo: WY
Dos torres blancas, representadas habitualmente por el simbolo: '
Dos alfiles blancos, representados habitualmente por el simbolo:

8



Dos caballos blancos, representados habitugkngor el simbolo:

"~
S

Ocho peones blancos, representados habitualmente por el simbolo:
Un rey negro, representado habitualmente por el simbolo:

Una dama negra, representada habitualmente por el simbolo:

Dos torres negrasepresentadas habitualmente por el simbolo:

Dos alfiles negros, representados habitualmente por el simbolo:
Dos caballos negros, representados habitualmente por el simbolo:

Do O o it (E: (13- |

Ocho peones negros, representados habitualmente por el simbolo:
Piezas Staunton:

P DR AC T

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

24 Las ocho hileras vertical es de casill as S
casillas se denominan Aafil aso. Una sucesi
borde del tablero hasta omdyacents e denogonal adi a

Un tablero de ajedrez puede estar hecho de materiales diversos, pero el color de las casillas (oscuras = 1
negras y claras = blancas = cremas) debe ser claramente diferente. Es Gtil que no sea brillante para evitar
molestias ads jugadores. El tamafio del tablero de ajedrez debe estar en consonancia con el tamafio de |3
Ot FNF Yt a AYyF2NX¥IFOAsyS>S @OGSNI St alydzzf RS fF CL59
Es muy importante comprobar la orientacién del tablero de ajedepgsicion correcta de todas las piezas ante
empezar la partida. Con ello, el arbitro puede evitar una gran cantidad de posibles reclamaciones sobre reye
o caballos y alfiles intercambiados.
A veces existe desacuerdo entre jugadores solmne cdlocar los caballos. Cada jugador tiene su propio habito §
este asunto. Cada jugador puede colocar sus propios caballos como prefiera antes del inicio de la partida o
durante la partida, solo después de que haya informado a su adweidarque va a ajustarlos (Varticulo 4:
GWQF R2dz0Sé¢ I' &/ 2YLIRYy3I2£000

Articulo 3: EI movimiento de las piezas
3.1 No esta permitido mover una pieza a una casilla ocupada por una pieza del mismo color.

9
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3.1.1

3.1.2

3.1.3

Si una pieza se mueve a una casilla ocupada por una pieza de su adversario, esta es captu
y retirada del tablero como parte del mismo movimiento.

Se dice que una pieza ataca a otra del adversario si puede efectuar una captura en esa ce
corforme a los articulos 3.2 a 3.8.

Se considera que una pieza ataca una casilla, incluso si esta, no puede ser movida a dicha ca
porque este movimiento dejaria o colocaria su propio rey bajo ataque.

Incluso si una pieza se encuenttavada de forma absoluta (su movimiento dejaria al propio rey en jague), est
sigue atacando todas las casillas a las que seria capaz de moverse si no estuviera clavada.

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

encuentra.

il B B B
BN H-B
H BH:H B

el l:!

Inicialmente cada jugador tiene dos alfiles, uno de los cuales se mueve a lo largo de las casillas claras, g
largo de las casillas oscuras. Si un jugador tiene dos o0 mas alfiles en casillas del mismo coler,qlebe|
segundo alfil es el resultado de una promocion (Ver articul.B),70 se ha realizado una jugadegal.

T7T

3.3 Latorre puede ser movida a cualquier casilla a lo largo de la fila o columna en lagqoeesdra.

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

10




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 més préximas a la que se encuentra, sin ser d

misma fila, columna o diagonal.

III-:.

3.7.1 El pedn puede ser movido hacia adelante a la casilla inmediatamente delante de él en la mis
columna, siempre que dialtasilla esté desocupada; o

3.7.2 En su primer movimiento el pedn puede ser movido como en 3.7.1; alternativamente, puec
avanzar dos casillas a lo largo de la misma columna, siempre que ambas casillas est
desocupadas; 0

3.7.3 El pedn puede ser movidouma casilla ocupada por una pieza del adversario que esté en
diagonal delantee é| sobre una columna adyacente, capturando dicha pieza.

III.I.

- = - .

3.74.1 Un pedn que ocupa una casilla en la misma fila y en una columna adyacente qu
un peodn del adversario que acaba de avanzar dos casillas en un solo movimien
desde su casilla original, puede capturar este peén del adversario como si es
hubiera avanzado kouna casilla.

11



3.7.4.2

3.75.1

3.7.5.2

3.7.5.3

Esta captura es solo legal en el movimiento inmediatamente siguiente al citadc

avance y se denomina captura fdal pa

H - B
H NN N
” N

Cuando un jugador, que esta en juego, mueve un peon a la fila més alejada des
suposicion inicial, debe cambiarlo como parte del mismo movimiento por una
dama, torre, alfil o caballo del color del pedn en la casilla de llegada. Esta se
conoce como | a casilla de Apromoci

La eleccion del jugador no esta limitada a piezas lmayan sido capturadas
anteriormente.

Este cambio de un pe-n por otra pi
inmediato el efecto de la nueva pieza.

Cuando un jugador coloca una torre invertida (boca abajo) en la casilla de promocién y canirtia4, la pieza es
O02Y2 dzyl G(G2NNBI FdzyljdzS St 2dz3lF R2NJ fl| y2
Si se mueve una torre invertida en diagonal, se convierte en movimiento ilegal.

O2y&ARSNI RI

En caso de promocion, si el jugador no tiene a su alcdacpieza deseada, tiene el derecho de parar el reloj
inmediatamente y requerir al arbitro que le consiga la pieza que desea, después, la partida continuara upa vez

completada la promocion.

Poner una torre invertida en la casilla de promocién ncossidera como un movimiento ilegal. El arbitro tiene|que
intervenir y poner la torre en su posicién correcta en la casilla y puede penalizar al jugador de acuerdo con el artici

12.9.

3.8 Hay dos formas diferentes de mover el rey:

3.8.1

3.8.2

Desplazandolo a cualquier casilla adyacente,

W el B
H He-N-N
H H BB
H H E N
H-H B N
B0 W
H-H B N
H B NN

Aenrocandoo. El enrogue es un movimiento
largo de la primera fila del jugador, que cuenta como un simple movimiento del rey y que s

12



3.9.1

3.9.2.

3.10.1

realiza como siget el rey es trasladado dos casillas desde su casilla original hacia la torre el
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 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.

3.8.2.2 El enroque esta 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, esta atacada por una 0 mas pieza:
del adversarip

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

Se dice que el rey est8 fien jaqueo si est
aunque dichas piezas no pudieran ser movidas a la aasif@da por el rey porque dejarian
0 situarian a su propio rey en jaque.

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

Un movimiento es legal cuando se han cumplido todos los requisitos pertinentes de lo
articulos 3. 3.9.

13



3.10.2 Un movimiento es ilegal cuando no cumpla con los requisitos pertinentes de los articulos 3.1
3.9

3.10.3 Una posicion es ilegal cuando no se puede alcanzar mediante una serie de movimientos lega

Articulo 4: La accion de mover las piezas
4.1 Cada movimiento delser jugadocon una sola mano.

4.21 Soloel jugador que est&n juego puede ajustar una o mas piezas en sus casillas, siempre qu
previamente exprese s u intenci -n de h a
Acompongoo) .

El apartado 4.2.1 s6lo podré utilizarse pacarregir las piezas desplazadas. En el caso de que el adversar
esté presente en el tablero el jugador debe informar al arbitro (si hay un arbitro presente) antes de emy
a ajustar las piezas en el tablero de ajedrez

4.2.2 Cualquier otro contacto fisico con una pieza, excepto si es claramente accidental, se
considerara intencionado.

De acuerdo con esta regla, si un jugador no ha dicho "compongo" antes de tocar una pielzaegho de
tocar la pieza no es accidental, la pieza tocada debe ser movida.

4.3 Exceptuando lo previsto en el articulo 4.2, si ehflay que esta en juego toca sobre el tablero con la
intencién de mover o capturar:

4.3.1 una o mas piezas propias, debe mover la primera pieza tocada que se pueda mover;
4.3.2 una o mas piezas del adversario, debe capturar la primera piezagioead@da ser capturada;
4.3.3 unao mas piezasle cada color, debe capturamplamera pieza tocadael adversario cosu
primera pieza tocada, si ello es ilegal, mover o capturar la primera pieza tocada que se pued:
mover o capturar. Si resulta impolg establecer qué pieza se toc6 en primer lugar, sera la
pieza propia la que se considere como pieza tocada.
4.4 Si el jugador que esta en juego

4.4.1 toca sureyy unatorre, debe enrocar por ese lado si fuera legal hacerlo, o

4.4.2 tocadeliberadamémuna torre y luego su rey, no podra enrocar por ese lado en ese movimient
y se procedera segun lo establecido en el articulo 4.3.a, 0

4.4.3 con laintencién de enrocar, toca el rey y luego una torre, siendo ilegal el enroque con esa tor
el jugador eébe realizar otro movimiento legal con su rey (lo que puede incluir el enroque con
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4.5

4.6

4.7

4.8

4.9.

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

4.4.4 promociona un peon, la eleccion de la nueieaa se considerara definitiva cuamdtatoque
la casilla de promocion.

Si ninguna de las piezas tocadas de acuerdo con los articulos 4.3 0 4.4 puede ser movida o captur
el jugador puede realizar cualquier movimiento legal.

El acto de promocion puede realizarse de varias maneras:

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

4.6.2 la retirada del pedn y la colocacién de la nueva pieza en la casilla de promocién puede
realizarse en cualquier orden.

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

Cuando se ha dejado una pieza en una casilla, como movimiento legal o parte de un movimiento lec
ya no puede ser movida a otra casilla en este movimi®atoonsidera realizado un movimiento:

4.7.1 en el caso de una captura, cuando la pieza capturada se ha retirado del tablero y el jugadot
soltado su propia pieza después de situarla en su nueva casilla, o

4.7.2 en el caso del enroque, cuandgughdor ha soltado la torre en la casilla previamente cruzada
por el rey. Cuando el jugador ha soltado el rey, el movimiento no se considera todavi
completado, pero el jugador ya no tiene otra opcién que realizar el enroque por ese lad
siempre que seadal. Si el enroque por ese lado es ilegal, el jugador debe hacer otrg
movimiento legal con su rey (que puede incluir el enroque con la otra torre). Si el rey no tien
ningiin movimiento legal, el jugador es libre de realizar cualquier movimiento legal.

4.7.3 en el caso de la promocién, cuando la mano del jugador ha soltado la nueva pieza en la cas
de promocion, y el pedn se ha retirado del tablero.

Una vez que un jugador toca una pieza con la intencion de moverla o capturarla, piEndeiso a
reclamar la violacién por parte de su adversario de los articulosi4rl

Si un jugador es incapaz de mover las piezas, puede proporcionar un asistente, que deberé ser acef
para el arbitro, para realizar esta operacion.

Si un arbitio observa una violacion del articulo 4, debe intervenir siempre inmediatamente.
El arbitro no debe esperar a que se produzca una reclamacién del jugador.
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Articulo 5: La finalizacion de la partida

5.1.1

5.1.2

La partida es ganada por el jugador que ha dado ahatsy de su adversario. Esto finaliza
inmediatamente la partida, siempre que el movimiento que genero la posicién de mate cumg
con el articulo 3 y con los articulos 4.2.7.

La partida es ganada por el jugador cuyo adversario declara queomsbaidto finaliza
inmediatamente la partida.

PR

5

Hay diferentes formas de abandonar una partida por parte de un jugador:

parando el relo;.

anunciando su abandono.

inclinando el rey.

estrechando la mano del adversario.

. firmando la planilla, etc.

Todas estas posibilidades son peligrosas y podrian ser malenterielilds. tanto, un arbitro siempre deb
clarificar este tipo de situaciones.a situacion tiene que aclararse.

Si un jugador no desea continuar una partida y se marcha sin abandonanatificérselo al arbitro, ser:
considerado descortés. Podria ser sancionado, a criterio del arbitro principal, por conducta antideporti

5.2.1

5.2.2

5.2.3

La partida es tablas cuando el jugador que esta en juego no puede hacer ningiin movimiel
legalysureynest 8 en jaque. Se dice entonces ¢
inmediatamente la partida, siempre que el movimiento que genero la posicion de rey ahoga
cumpla con el articulo 3 y los articulos 427.

La partida es tablasuando se alcanza una posicion en la que ningun jugador puede dar mat
al rey del adversario con cualquier serie de movimientos legales. Se dice entonces que
partida termina en una fAposici-n muertado.
el movimiento que genero tal posicion cumpla con el articulo 3 y con los articulos 4.2 a 4.7.
La partida es tablas por acuerdo entre los dos jugadores durante el desarrollo de la misn
siempre y cuando ambos jugadores hayan efectualdmenos un movimientoEsto finaliza
inmediatamente la partida.

Esta regla es aplicable sélo si el Articulo 9.1.1 (prohibicién de hacer tablas antes de un nimero mi
de jugadas) no se aplica.

La mejor manera dacabar una partida es anotar el resultado en la planilla (si hay alguna) (Véase ¢
articulo 8) y que ambos jugadores la firmen. Esto constituye un documento legal, incluso si el asu

se complica.
A veces ha ocurrido que dos jugadores han firmado lallgate la partida como tablas. Cuando el

blanco habia ganado. (Véase el articulo 8.7 para tal situacion).

REGLAS DE COMPETICION

Articulo 6: El reloj de ajedrez

6.1 Se

entiende por frel o] de ajedrezo un rel o]

forma que solo uno dalos pueda funcionar en cada momento.
Enlaspresentdeyes el t ®r mi no Arel oj 0 hace referencia

16



Cada indicadordetiemppuent a con una fAbander ao.

Se entiende poaoflcaz2fdianali baoniden del tiempo ¢

Algunos relojes digitales muestranen lugar deuna bandera.

(Aclaracién Fide de Junio 2017)

En caso de que las indicaciones de ambos relojes sean 0.00 y se utilicen relojes electronicos, el
siempre tiene la posibilidad de establecer qué bandera cay6 primero, con la ayuda idelizacion ™"
Por lo tanto, siempre hay un ganador.

En caso de que se utilicen relojes analdgicos, se aplicara el articulo 111.3.1 de las Directrices sobre (

sin incremento, incluidos los Finales a caida de bandera.

6.2.1 Durante la partida, cada jugador, una vez realizada su movimiento sobre el tablero, detend
su reloj y pondra en marcha el de su adversario (es decir, debera pulsar su reloj). Es
A ¢ o mp | reavimiéntoeTambién se completa un movimiento si:

6.2.1.1 el movimiento termina la partida (véanse los articulod55121, 5.22, 9.61,
9.62), 0
6.2.1.2 el jugador ha realizado su siguiente movimieat@ndono se haya completado

sSu movimiento anterior.

Normalmente, cuando el jugador olvida presionar su reloj después de hacer su movimiento, el aduoe
tiene las siguientes posibilidades:

(a) Esperar a que el jugador presione su reloj. En este caso existe la posibilidad de que su bander
y el jugador pierda por tiempo. Es bastante injusto, pero el Arbitro no puede intervenir e informg
jugador.

(b) Informar al jugador para que presione su reloj. En este caso, la partida continuara.

(c) Realizar su siguiente movimiento. En este caso el jugador también puede hacer su sig
movimiento y pulsar su reloj. Si la partida se juega con comiade movimiento, entonces cada jugadd
ha perdido un movimiento. Esta situacion el Arbitro la debe considerar y en el momento aprop
(cuando esta seguro de que no causa una gran distraccion a los jugadores) debe intervenir y presiq
reloj de cadgjugador una vez (afiadiendo de esta manera un movimiento en el reloj de cada jugag
De esta forma, el tiempo adicional del siguiente periodo (en caso de existir) sera afiadido correctary
y sin ningln problema. (después de que se haya completado elmewito 40).

6.2.2 A un jugador siempre se le debe permitir detener su reloj después de realizar su movimient
incluso después de que su adveoshaya realizado su siguiente movimiento. El tiempo
transcurrido entre la realizacion del movimiento y la puesta en marcha del reloj se considel
como parte del tiempo asignado al jugador.

A veces sucede esta situacion: Un jugador realiza un movinyeartes de que detenga su reloj
adversario hace un movimiento. En esta situacién, el jugador tiene todavia el derecho a parar
y poner en marcha el del adversar®.bienel jugador no presiona su reloj, pero hace su prox
movimiento. En esta situacién se considera como el primer movimiento del jugador en ser com
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Puede ocurrir la siguiente situacion:

Un jugador hace su movimiento, se olvida de presionar el reloj y se levanta y abandona la mesa de
(por ejenplo, va a los aseos).

Cuando regresa, ve gue su reloj esta funcionando y creyendo que su adversario ha completg
movimiento €l hace otro movimiento y presiona el reloj.

En esta situacion el Arbitro debe ser requerido inmediatamente para aclarar el gasomprobar si el

oponente hizo su movimiento o no y hacer las correcciones necesarias en el reloj (tiempo, y conta
movimientos).

Una partida puede tener més de un periodo. El nimero asignado de movimientos y la cantidad de
tiempo adicional con cada movimiento para cada periodo deberespecificados con antet&dn.
Estos parametros no deberiaer modificados durante el torneo.

6.2.3 Un jugador debe pulsar su reloj con la misma mano con la que realmévamiento. Esta

prohibido que un jugador mantenga el ded
mismo.

Siun jugador realiza una jugada con una mano y pulsa el reloj con la otra, no se considera una jugadg
y se sanciona de acuerdo con el articulo 12.9.

A veces pasa lo siguiente: Un jugador desplaza algunas piezas; en esta situacién, el adversario mar

dedo en el pulsador del reloj para evitar que el jugador presione el suyo. Esto esta prohibido de aaué
este articulo.

6.2.4 Los jugadores deben manejar el reloj de ajedrez correctamente. Esta prohibido golpear

violentamente, cogerlo, pulsar antes de jugar o tirarlo. Un manejo incorrecto del reloj ser
penalizado de acuesaton el articulo 12.9.

En caso de quen jugador pulse el reloj sin realizar ninglin movimiento, como se menciona en el arti
6.2.4, se considera como uagada ilegal de acuerdo con el articulo 7.5.3.

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

6.2.6 Si un jugador es incapaz de utilizar el reloj, puede proporcionar un asistente, que debera s
aceptable para el arbitro, para realigsta operacion. El arbitro ajustara su reloj de una forma
proporcionada. Este ajuste no se aplicara al reloj de un jugador discapacitado.

Es evidente que el propio jugador tiene que proporcionar un asistente. El debe presentar el asiste
arbitro contiempo suficiente, no justo antes de la ronda.

Es usual deducir 10 minutos de tiempo al jugador que necesita un asistente. No debe hacerse n
deduccién, por este hecho, en caso de tratarse de un jugador discapacitado.
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6.4

6.5

6.3.1

6.3.2

Al utilizar un reloj de ajedrez, cada jugador debe completar un nimero minimo de
movimientos, o todos, en un periodo de tiempo prefigaaoincluye una cantidad deéempo
adicional con cada movimiento. Todas estas cuestiones deben ser especificadas con antelac

El tiempo no consumido por un jugador durante un periodo se afiade a su tiempo disponib
para el siguiente periodo, si lo hubiera.

En | a modali dad de demor a, ambos jugador
reflexi-no. Adem8secipmen cwuamdai tmoempne e@ax Dr 4
tiempo principal comienza solo cuando el tiempo extra fijo se ha agotado. El tiempo principa
de reflexion no cambia, siempre que el jugador detenga su reloj antes de que se agote el tien
extra, independigamente de la proporcién de tiempo extra utilizado.

1 Modo de Fischer: cada jugador tiene un tiempo principal de reflexién y recibe un tiempo extra (incrg
con cada movimiento. Dicho incremento se afiade antes de empezar la partida para su primeéemao\
inmediatamente después de haber completado un movimiento. Si un jugador completa su movimien
de que el tiempo restante de su incremento se agote, este tiempo restante se aflade al tiempo prin
reflexion.

2 Modo Bronstein La principal diferencia entre el modo Fisher y el modo Bronstein es el uso del tig
extra. Si el jugador no usa todo el tiempo extra en el modo Bronstein, la parte restante se elimina.

3 Modo de demora: cada jugador recibe un tiempo principakélexién. Cuando el jugador esta en juegg
reloj no empezara a descontar hasta pasado un tiempo prefijado (incremento). Una vez que se ha
este tiempo, el reloj descontara del tiempo principal de juego.

Inmediatamente después de una cdilhandera, deben comprobarse los requisitos del articulo 6.3

Esto significa que el arbitro el jugador)debe comprobar si se ha completado el nUmero minimg
movimientos.

Supongamosina partida de 90 minutos para realizar 40 jugadas y 30 minutos para el resto de la part
normal investigar si se han realizado o no 40 movimientos por ambos jugadores solo después que uné
haya caido.

Si se utiliza un contador de jugadasuenreloj digital, entonces es posible establecer si se han realizado
movimientos antes de la caida ldebanderaya quel LI NS OS f - AR A ONB fy2 &
hayan completado los 40 movimientos en el tiempo asignado

Cuando s utiliza un tablero electrénico, este puede ayudar a determinar el nimero de movimientos ree
por el jugadorEn la mayoria de torneos de alto nivel se utiliza el contador de jugadas.

En caso de que las indicaciones de ambos relojes €28 y se utilicen relojes electrénicos, el Arbit
siempre tiene la posibilidad de establecer qué bandera cayé primero, con la ayuda de la indication
cualquier otra indicacién de bandera. Por lo tanto, siempre hay un ganador.

En caso de que se utién relojes analdgicos, se aplicara el articulo 111.3.1 de las Directrices sobre parn
sin incremento, incluidos los Finales a caida de bandera.

Antes del comienzo de la partida, el arbitro decidira la ubicacion del reloj de ajedrez.
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En torneos indiduales, el reloj de ajedrez se coloca normalmente a la derecha del jugador que lleva lg
negras. Los tableros de ajedrez deben colocarse de modo que el arbitro sea capaz de comprobar de
la mayor cantidad de relojes posible. En casordpigador zurdaon piezas negrasel arbitro puedehacer
que los jugadoresse sienten en el otro lado de la mesen competiciones por equippor lo general los
jugadores del mismo equipo se sientan en la misma fila de la mdsaonces las piezas se coim
alternativamente en blanco y negro y todos los relojes mirando hacia el mismo |0gar en cuenta qu
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 pequefios, el arbitro pone en marcha todos los relojes. En torneos con muchos jugadores,
avisa del comienzo de la ronda y pide gapongaen marcha el reloj del blancd arbitro comprueba qug
todos los relojede los jugadores con piezas blancastén funcionando

Cuando se usa el contador de jugadas para agregar tiempo después del primer control de tiempo (a m
40 movimientos), esanveniente que los arbitropongan en marchdodos los relojes de las Blancas.

6.7.1. Las bases del tornedeberan especificar por adelantado un tiempo de incompared&inuia.
se especifica, el tiempo de espera es cE€unlquier jugador que gEesente ante el tablero
después del tiempo de incomparecencia perdera la partida a menos que el arbitro decida ¢

cosa.

6.7.2 En el caso de quas bases del torneespecifiquen que el tiempo de incomparecencia no sea
cero y si ninguno de los jugadoessta presente inicialmente, el Blanco perdera todo el tiempo
transcurrido hasta su llegada, salvo que las likdderneoo el arbitro decidan otra cosa.

El inicio de la sesion de juego es el momento en que el &rbitro o anuncia. Si el tiempo degérasarbitro
debe declarar la partida perdida para todos los jugadores ausentsss tableros

Es preferiblegue paraeventos con mas de 30 jugadosesnstaleen la sala de juego ueloj digital de cuenta
atras de gran tamafoPara eventos de BIDE con menos de 30 jugadores, se debe hacer un aviso apr
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 margue la hora oficic

torneo.

Si el tiempo de retraso no es 0, es recomendable que el arbitro anuncie publicamente la hora de in

ronda y que anote la hora de inicio.
Si el tiempo de retraso es, por ejemplo, 30 minutasrgndaestaba previstaa las 15.00, pero que se inicid

las 15.15, el jugador que ha llegado a las 1piéBsde.

6.8 Se considera que una bandera ha caido cuando el arbitro lo obsearalo uno de los dos jugadores
ha efectuado una reclamacion vélida en ese sentido.

Se considera que una bandera ha caido cuando es advertida o reclamada, no cuando ha caido fistcao
estan implicados los dos jugadores y el arbitro, no los testigo

6.9 Excepto los casos donde se aplique uno de los articulas®112, 5.21, 5.22 0 5.23, si un jugador
no completa el nUmero prescrito de movimientos en el tiempo asignado, pierde la partida. Sin embart
la partida es tablas sip@sicion es tal que el adversario no puede dar mate al jugador mediante cualquie
posible combinacién de movimientos legales
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Significa que una simple caida de la bandera no puede llevar al Arbitro a declarar la partida perdid
jugador cuyabandera ha caido. El Arbitro tiene que comprobar la posicion final del tablero, y sélo
adversario puede hacer jaque mate al rey del jugador mediante cualquier posible serie de movimig
legales (es decir, si se puede llegar a una posicién de jaake en el tablero, incluso jugando de la peq
forma posible) declarar la partida ganada por el adversario. En caso de que haya una ser
movimientos forzados que conduzcan a un jaque mate por parte del jugador o una posicion mu
entonces el resultdo de la partida sera tablas

6.10.1 Toda indicacién proporcionada por el reloj de ajedrez se considera concluyente en au

sencia

algun defecto evidente. Un reloj de ajedrez con un defecto evidente debe ser reemplazado |

el arbitro, quien deberdacer uso de su mejor criterio al determinar los tiempos que
aparecer en el reloj de ajedrez reemplazado.

deben

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

recomendable comprobar los relojes durante la romaaejemplo,cada 30 minutoy registrar los tiempos y

el nimero de jugadas realizadasandouna 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 ajedreziraprescindiblemarcarlo como reloj defectuoso y mantener

separado de lostros relojes que funcionen correctamente.

(0]

6.10.2 Si se descubre durante la partida que la configuracién de cualquiera de ambos relojes
incorrecta, un jugador o el arbitro parara los relojes de inmediato. El arbitro introducira la

configuracién correety ajustara los tiempos y el contador de movimientos si es neces
arbitro hard uso de su mejor criterio al determinar la configuracion del reloj.

ario. El

\Es aconsejable anotar todos los detalles conocidos de los dos agel@issle hacer un ajuste

6.11.1 Sila partida debe ser interrumpida, el arbitro detendra el reloj de ajedrez.

Por ejemplo, si una alarma de incendio se pone en marcha

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

ejemplo, cuando se ha producido una promocién y no esta disponible la pieza requer

6.11.3 El arbitro decidira cuando se va a reanudar la partida.

ida.

6.11.4 Siun jugador detiene el reloj de ajedrez para solicitar la asistencia del arbitro, este determin
si el jugador tenia una razon valida para hacerlo. Si resulta obvio que el jugador no tenia u

razon valida para detenerlo, sera sancionado conforme al articulo 12.9.

Un jugador puede detener los relojs casos en que el jugador se sienta molestado,ejemplo, por s
adversario o por los espectadoresno encontrarsebien. Ir al cuarto de bafio no es una razoén valida p

21



parar los relojeskl arbitro puede decidir otra cosa si existen razones méficagjemplo: sangra por la
nariz). Un jugador discapacitado, debe ser tratado con todo el respeto

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

la posicidn actual sobre el tablero, los movimientos y el nUmero de movimientos realizados
completados, asi como relojes que muestren incluso el nimerovieiemos.

6.12.2 Eljugador no puede realizar una reclamacion basandose solo en la informacion mostrada

este tipo de dispositivos.

El arbitroo el jugadordebe tener en cuentque lainformacionmostrada puede seincorrecta.

Articulo 7: Irregularidades

7.1 Sise produce unairregularidad y las piezas deben ser reubicadas a una posicion anterior, el arbitro |
uso de su mejor criterio para determinar los tiempos que deben aparecer en los relojes. Esto incluy:
derecho de no cambiar @empo del reloj. También, en caso necesario, ajustara el contador de
movimientos.

7.3

7.2.1

1.2.2

Si en eltrascursode la partidase compruebe que la posicion inicial de las piezas era
incorrecta, la partida se anulara y se jugara una nueva

Si en eltrascursode una partida se comprueba que el tablero no se colocé de acuerdo con
articulo 2.1, la partida continuarg, pero la posicion debera transferirse a un tablero colocac
correctamente.

Ten en cuenta que la incorreccidén sea detectadardena no después de la partida. No se menciona qui
cdmo se descubri6 el error. Si una partida se juega en un tablero electrénico, puede ocurrir que el 0
deje de registrar los movimientos. En tales casos, el operador puede informar al arhitealgo va mal y €
arbitro tiene el deber de comprobar qué ha ocurrido.

Si una partida ha comenzado con los colores cambewmtosices, si ambos jugadores han hecho
menos de 10 movimientos, se interrumpird y se jugara una nueva partida con los colores
correspondientes. Después de realizados 10 o mas movimientos, la partida continuara.

Este articulo es muy claro: después derfiovimientos o mas la partida continuara, de lo contrario, s¢
jugara una nueva partida con los colores correctos. No importa cual sea la posicion actual sobre ta|
ni cuantas piezas o peones han sido capturados, después del noveno movimiento.

Encaso de que una partida con los colores invertidos acabe por medios normales (por jague
ahogado, rendicién o acuerdo de tablas, si esta permitido) antes de que se realicen diez (10) movimi
entonces el resultado se mantendra.

7.4.1 Siun jugador desplaza una o mas piezas, restablecera la posicidn correcta en su propio tiem
7.4.2 Si fuera necesario, tanto el jugador como su adversario pueden detener el reloj de ajedre:

solicitar la asistencia del arbitro.
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7.4.3 El arbitro puede sancionar al jugador que desplazé las piezas.

H arbitro debe tener mucho cuidadoSupongamos que el jugador A esta en juego y su reloj es
movimiento. Entonces, el jugador B desplaza una de sus piezas propias (accidentalmente). No es €0
el jugador A ponga en marcha el reloj de B. Por supuesto, si el jugador A ha sido realmente molestz
llamar al arbitro, después de que haya parado ambos relojes.

Este articulo debe aplicarse con flexibilidad.

Los problemas pueden ocurrir pdipalmente en las partidas de ajedrez Rapido y Reldmpago, donds
posible tener muchas situaciones con desplazamiento de las piezas, debido a la falta de tiempo ylar
al hacer los movimientos.

La sancion que el Arbitro debe aplicar deberia estatageerdo con el Articulo 12.9.

No se puede aceptar declarar por perdida la partida inmediatamente al jugador que desplazé
accidente) una pieza, excepto si es obvio que lo hizo a propésito (es decir, para ganar mas tiempdg
hizo mas de unaez.

7.5.1 Un movimiento ilegal se completa una vez que el jugador ha pulsado su &lajurante la

partidase comprueba que se ha completado un movimiento ilegal, se restablecera la posicic
inmediatamente anterior a la irregularidad. Si no puede determinarse la posicior
inmediatamente anterior a la irregularidad, la partida continuara a partir de la Ultimiérpos

identificable previa a la irregularidad. Al movimiento que reemplace al movimiento ilegal se
le aplicaran los articulos 4.3 y 4.7. Después continuard la partida a partir de esta posicic

restablecida.

Primero de todo, es muy importante querlegularidad debe descubrirse durante la partida. Después d¢
los jugadores hayan firmado las planillas u otra forma en la que esté claro que la partida ha terminado
posibles las correcciones. El resultado permanece. Ademas, en el caso aermpgrilbridad se descubi
durante la partida, es importante que la partida continie moviendo la pieza con la cual se jugd el moy
ilegal o que la pieza que fue capturada pueda ser capturada por otra pieza si es posible.

Un movimiento no puede ser declarado ilegal hasta que el jugador detiene su reloj. Por lo tanto, el jug
puede corregir su movimiento sin ser penaldo, incluso si ya habia dejado la pieza en el tablero, siem
gue no ha pulsado el reloj. Por supuesto, debe cumplir con los requisitos del articulo 4.

(Aclaraciones Fide de Junio 2017)

La captura del Rey es una jugada ilegal, y es penalizada como tal.

7.52

Si el jugador mueve un pedn a la fila méas lejana y pulsa el reloj, pero no sustituyepmpeon

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

que el pedn.

7.5.3 Si el jugador presiona el reloj sin hacer ningin movimiento, se considemagenalizara
como si fueraun movimiento ilegal

7.5.4  Siun jugador utiliza las dos manos para hacer un solo movimiento @emplo,en caso de

enroque, captura o promociony,presiono el reloge considerara penalizaracomo si fuera

un movimiento ilegal.
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7.6

7.55 Después de actuar conforme al articulo17067.5.2 7.5.3 o 7.5.4parael primer movimiento
ilegal completadoel &rbitroconcederados minutos de tiempo extra al adversario; para el
segundo movimiento ilegal completada del mismo jugador, el arbitro decretara la pérdida d
la partida para ehfractor. Sin embargo, decretara tablas si la posicion es tal que el oponente
no puede dar jaque mate al rey del infractor mediante cualquier serie de movimientos legale

Si durante una partida se comprueba que algunas piezas han sido desplazadas de sus casillas, d
restablecerse la posicion anterior a la irregularidad. Si no puede identificarse dicha posicion, la parti
continuara a partir de la ultima posicion id&osible previa a la irregularida®espués continuara la
partida a partir de esta posicion restablecida.

Es recomendablguela investigacioérpara determinar a partir de qué posicién debe continugraddida, se
llevea cabo por los dos jugadordmjo la supervisién de un arbitro.

El jugador perdera en caso de que complete dos (2) jugadas ilegales de CUALESQUIERA de los
arriba mencionados: 7.5.1, 7.5.2, 7.7.1 y 1.8.

Sin embargo, cuando haya dos (2) jugadas ilegales en un solo movimiento (por ejemplo, enroque
hecho con dos manos, promocién ilegal hecha con dos manos y captura ilegal hecha con dos n
contaran como una (1) jugada ilegal y el jugador perdera de inmediato.

Articulo 8; La anotacion de los movimientos

8.2

8.1.1 En el transcurso de la partida cada jugador esta obligado a anotar sus propios movimiento:
las de su adversario en la forma correcta, movimiento tras movimiento, de formadan cla
legible comosea posible, en anotacién algebraica (ver Apéndice C), en la planilla prescrite
para la competicion.

8.1.2 Estéa prohibido anotar los movimientos antes de realizarlos, excepto cuando el jugador es
reclamando tablas segun los articldds 9.3 o aplazalo la partida segudirectrices 11.1.

Observa que esta prohibido anotar el movimiento por adelantado. Solo esta permitido en caso de recl
de tablas (articulos 9.2 y 9.3) y aplazamientos.

Esta permitido anotalos movimientogor pares (el movimiento del adversariel propio), perodebe haber
anotado su movimiento anterioantes de realizar el siguiente movimiento.

Incluso si el oponente solo tiene un movimiento legal, no puede ser armtates de hacer la jugada.

8.1.3 La planilla se utilizard unicamente para anotar los movimientos, los tiempos de los relojes, Ie
ofertas de tablas, temas relacionados con una reclamacién u otros datos relevantes.

8.1.4 Un jugador puede replicar a arovimiento de su adversario antes de anotarlo, si asi 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 simbolo (=).
8.1.6 Siun jugador es incapaz de anotar, puede proporcionar un asistente, aceptable para el arbi
para anotar los movimientos. El arbitro ajustara su reloj de un@fproporcionada. Este

ajuste no se aplicara a un jugador discapacitado.

La planilla estara a la vista del arbitro durante toda la partida.
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8.3

8.4

8.6

Hoy en dia no hay problemas con este artidutocostumbre de ocultar la jugada de la planilla con
plumano viola este articulo. Sin embargo, el arbitro tiene pleno derecho a retirar la pluma de la
cada vez que quiera comprobar el nimero de movimientos realizados por el jugjiadgre que ng
distraiga al oponente

Las planillas sompropiedad de los organizadores del torneo.

Un jugador no esta autorizado a quedarse con la plaaillginal, pertenece a la organizacion. El jugad
debe entregarla al arbitro cuando la partida termiypguedarse con la copia (si la hay)

Si unjugador dispone de menos de cinco minutos en su reloj en algin momento de un periodo y |
tiene un tiempo adicional de 30 segundos o0 mas afiadidos con cada movimiento, no esta obligado h:
el final del periodo a cumplir los requisitos del articulo 8.1.

8.5.1 Si ningun jugador anota la partida segun el articulo 8.4, el arbitro o un asistente procuraré
estar presentes y anotar los movimientos. En tal caso, inmediatamente después de que h

caido una bandera, el arbitro parara el reloj de ajedrez y godmores actualizaran sus
planillas, utilizando la planilla del &rbitro o la del adversario.

Sucede bastante a menudo que en esta fase de apuro de tiempo el jugador pregunta alcédéritos
movimientodaltan para el control de tiempo. El arbitro nela: dar ninguna informacién sobre el nimero
movimientos realizados, incluso aunque uno o ambos jugadores hayan completado el nimero de moy
necesarios. Solo después de una caida de bandera el arbitro entra en accion: detiene ambos relops
a ambos jugadores a que actualicen sus planillas.
Solo después de que ambos jugadores hayan actualizado sus planillas, el arbitro pondra en marcha ¢

jugador que esta en juego.

8.5.2 Si solo un jugador ha dejado de anotar la partida segamtieulo 8.4, debe actualizar

completamente su planilla en cuanto haya caido cualquiera de las dos banderas antes de mc
cualquier pieza en el tablero. En el supuesto que el jugador esté en juego, puede utilizar
planilla de swadversariopero tendraue devolverla antes de hacer un movimiento.

Observa que, en esta situacion, después de una caida de bandera, el arbitro no detiene los relojes.

8.5.3 Sino hay ninguna planilla completa disponible, los jugadores deben reconstruir la partida sob

unsegundo tablero bajo el control del arbitro o un asistente. Primero, y antes de que se reali
la reconstruccion, el arbitro anotara la posicion actual de la partida, el tiempo transcurrido €
ambos relojes, cual estaba en marcha y el nUmero de movintiealaados o completados,

si se dispone de tal informacion.

La reconstrucciomlebe ene lugar después de gulos relojes se hayan detenido gberia realizarse en ur
lugar alejado de las partidas, para no molestar a otros jugadores.

Sino se pueden actualizar las planillas de forma que muestren que un jugador ha sobrepasado el tie

asignado, el siguiente moviemto realizado sera consideragtwno el primero del siguiente periodo
de tiempo, salvo que sea evidente que se han realizado o completado mas movimientos.
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8.7

Ponganosun ejemplo. Supongamos gque el nimero de movimientos necesarios para llegar al control
solo pueden encontrarse 37 movimientos, entonces el siguiente movimiento en la planilla ser& el nui
si solo se han encontrado 42 y es seguro que sechampletado mas movimientos, pero no se Si

exactamente cuantas, entonces el siguiente movimiento sera el nimero 43.

Al finalizar la partida ambos jugadores firmaran las dos planillas, indicando el resultado. Dichc

resultado permanecera, aungeea incorrecto, salvo que el arbitro decida otra cosa.

Es muy importante que el arbitro verifiqueorrectament losresultadcs de las partidas.

En el momento que udrbitro veaque una partida ha terminado, debg al tablero y comprobar quelos
jugadoreshan escritoel resultado de la partida y firrado las planillas. El &rbitro deberi@omprobar
inmediatamente quelas dosplanillastienenidéntico resultado.

Este articulo le da la posibilidad Arbitro principal de un torneo de invalidar las decisiones equivocag
tomadas por los &rbitros del torneo, incluso después de que los jugadores hayan firmagtalasiias de

anotaciono el acta del encuentro

Ambos jugadores, también pueden poner un rdado erroneo, esto permite al arbitro corregir esto
errores.

Articulo 9: La partida tablas

9.1.1 Lasbases del tornepodran prohibir a los jugadorefrecer o aceptatablas, bien antes de un

namero concreto de movimientos o bien en ningun caso, sin el consentimiento del arbitro.

Si se aplica esta regla en una competicion, se deberia comunicar a los jugadores en la invitacion al
namero concreto de movimierda la prohibicion del acuerdo. Es recomendable antes del inicio del {
repetir la regla del tornedestaclaro que esta reglaoloafecta al acuerdo de tablas.

Los articulos 9.2, 9.3 y 9.6 siguen siendo deamidin durante la partida enterg dan k posibilidad a los
jugadores de hacer tablas en menasovimientos que ehimero especificadolo que debe ser aceptad
por el arbitro (es decir, si dos jugadores hacen tablas por triple repeticion después de 20 movimientos
hay una regla que no se gden hacer antede 30 movimientos, entonces etlditro debe aceptar las tablas

Si ninguno de los dos jugadores reclamadlas por triplerepeticion, deforma que la repeticién ienelugar
cinco veces, entonces el arbitro debe intervenir y decldagpartida tablas ver 9.6.1.

9.1.2 Sin embargo, das bases del tornegpermiten el acuerdo de tablas, se aplicara lo siguiente:

9.1.2.1 Un jugador que desee ofrecer tallabera 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 sera vdlida, pero se tendra en
consideracion el articulo 11.5. La oferta no puede ir ligada a ningondecicm.
En ambos casos, no se puede retirar la oferta y mantiene su validez hasta que
adversario la acepte, la rechace, bien verbalmente o bien tocando una pieza cc
intencién de moverla o capturarla, o la partida concluya de alguna otra forma.
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9.1.2.2 La oferta de tablas sera anotada por cada jugador en su planilla con el simbol

=)

Est es una regla valiosa para el arbitro y su uso debe ser fomentado.

9.1.2.3 Una reclamacion de tablas conforme a los articulos 9.2 o 9.3 tendra la
consideraciéme una oferta de tablas.

La secuencia correcta de una oferta de tablas es clara:

6. realizarun movimiento
7. ofrecer tablas.
8. presionar el reloj.

Si un jugador se desvia de este orden, la oferta sigue siétida,pero es de hecho incorrecta. En tal casc
arbitro debe sancionar al jugadde acuerdo con el art. 12.9

No se deben imponer condiciones. Algunos ejemplos: El jugador fuerza al ioleegsee acepte la oferta e
los préximos 2 minutos. En un torneo por equipos: se ofrecen tablas a condicién de que en otra pa
mismo encuentro se abandone o se hagan tablas también. En ambos casos, la oferta de tablas es v3
no la condimn ligada.

Respecto al art. 9.1.2.35i un jugador reclama tablas, el adversario tiene la posibilidad de acep
inmediatamente. En este caso, el arbitro no tiene que verificar la correccién de la reclamacion. H
cuidado. Si hay una restriccionlas tablas (por ejemplo: no se permiten tablas antes de que se |
completado 30 movimientos por parte de ambos jugadores) y la reclamacion se ha efectuado dithe

movimiento(por ejemplo, tras 28 movimientos), entonces la reclamacion deberffarada por ebrbitro, en

cualquier caso, incluso aunque el oponeattepte el acuerdo deblas.

9.2.1 La partida es tablas, bajo una correcta reclamaciéon del jugador que esta en juego, cuandc
misma posicion, al menos por tercera vez (no necesamianpor repeticion de movimientos)
9.21.1 Va a producirse, si el jugador primero anota su movimiento, que no puede sel
cambiado, en su planilla y declara al arbitro su intencién de realizarlo; o

9.2.1.2 Acaba de producirse y el reclamante estfuego.

9.2.2 Se considera gue las posiciones son la misma si y solo si el mismo jugador esta en juego,
piezas del mismo tipo y color ocupan las mismas casillas, y los movimientos posibles de tod:
las piezas de ambos jugadores son los mismos. Rortty las posiciones no son la misma si:
9.2.2.1al principio de la secuencia un pedn pudiera haber sido capturado al paso.
9.2.2.2un rey tuviera drecho al enroqueon una torre que no se ha movidpero perdiera

este derecho después de moverse. El derecho al enroque sespledisspués de
mover el rey o la torre.

Solo el jugador que esta en juego, y cuyo reloj esta en marcha, puede reclamar tablas de esta form4

La correccién de una reclamacidebe comprobarseen presencia de ambos jugadordss también
recomendable repetifreconstruir)la partida y no decidir solo usando las planillas. Si se usan tal
electronicos es posible comprobar la partida en el ordenador.
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9.3 La partida es tablas, bajo una correcta reclamacion del jugadest@uen juego, si:

9.3.1

9.3.2

escribe en su planilla su movimiento, que no puede ser cambiado, y declara al arbitro <
intencién de realizarlo, lo que dar& lugar a que, en los ultimos 50 movimientos por cada jugads
no se hayan realizado movimientos de pdaapturas; o

se hayan completado los ultimos 50 movimientos de cada jugador sin movimientos de pedn
capturas.

Véase el comentario del art. 9.2

9.4 Siunjugador toca una pieza segun el articulo 4.3, pierde el derecho a reclamar talelasosineiento
segun los articulos 9.2 y 9.3.

El jugador pierde el derecho a reclamar talslalwen ese movimiento. Siempre tiene la posibilidad de req
una nueva reclamacioén en la partida basada en la actual posicion.

951

9.5.2

9.5.3

Si un jugadoreclama tablas segun los articulos 9.2 o0 9.3, el jugador o el arbitro detendra e
reloj de ajedrez (ver articulo 6.12 6.122). No se le permite retirar su reclamacion.

Si se comprueba que la reclamacion es correcta, la partida es tdolasalemediata.
Si se comprueba que la reclamacién es incorrecta, el arbitro afiadird dos minutos al tiempo

reflexion restante de su adversario y continuara la partida. Sildanaezion se basaba en un
movimiento anunciado, este habré de realizarse de acuerdo con los articulos 3 y 4.

Esta reclamacién. no puede ser tratada como un movimiento ileaal

Se ha mencionado que el movimiento anunciado debe ser realizado, pero si el movimiento anunciado
debe hacersetro movimientocon esta mema pieza. Todos los demas detalles del articulo 4 son tan
vélidos.

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

9.6.1

9.6.2

la misma posicién ha aparecido, como en 9.2.2, al menosv@oes

se ha efectuado cualquier serieatlenenos75 movimientogealizadospor cada jugador sin
movimientos de peo6n, ni capturas. Si el dltimo movimiento resulta en jaque mate, est
prevalecera.

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 Arbitro debe intervenir y detener la partida, declarandola como.tab
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Articulo 10: Puntuacion

10.1 A menos que las basesl derneo esgecifiquen 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 p
incomparecencia, recibe cero puntos (0); y un jugador que entabla su partida recibe medio punto (%2

Otro sistema de puntuacion que se usa de vez en cuando es 3 puntos por victoria, 1 punto por t
puntos por partida perdida.

La idea es fomentar el juego mastivo.

Otra es 3 puntogor partida ganada 2 puntos por tablas1 punto por partida perdiday 0 puntos por no
presentada Esto es paraiduadirlasincomparecenciay puede animar a los nifios particularmenya que
ganan un punto a pesar de perder.

Otro es 2por partida ganada 1 por tablas Opor partida perdida Estoevita 1/2 en la hoja de resultados.

10.2 La puntuacion total de cualquier partida nunca puede exceder de la maxima puntuacion de una par
normal.Las puntuaciones dadas a un jugador individual deben ser aquellas normalmente asociadas
con el juego, poejemplo, una puntuacion de %% no esta permitida.

Esto significa, en primer lugar, que la puntuacion total obtenida por ambos jugadores en una partid
puede superar la puntuacién obtenida al ganar la partida: con el sistema tradicional (10)z)a
puntuacion total no puede ser mayor de 1 punto; 0 mas de 3 puntos con el sistema 3, 1, 0.

Y segundo, que un jugador no puede recibir una puntuacién que no sea 1, ¥2 0 0 en el sistema trad
03,100enelsistema 3,1, 0.

Articulo 11: La conducta de los jugadores

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

Este es un articulo que puede usarse para todas las infracciones que no se masgen#dicamenten las
Leyes del Ajedrez

11.2.1 E| Arecinto de juegoo se define como | a
refrigerios, zona anexa de fumadores y otros lugares designados por el arbitro.

11.2.2 La zona de juego se define como el lugar donde se juegan las partidas de una competicion.
11.2.3 Solo con el permiso del arbitro puede:

11.2.3.1 Urjugador abandonar el recinto de juego.
11.2.3.2 El jugador que esté en juego salir de la zona de juego.

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

Si es posible, los espectadores no deberian entrar en la zona de juego. Es recomendable tener todas
estanciagarea de fumadores, aseos, batc.) bajocontrol de los auxiliares.
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11.2.4 Las bases del tornepueden especificar que el oponente de un jugador que esté en juego
deba avisar al arbitro cuando desee abandonar la zona de juego.

Este articulo no debe confundirse con los articulos 11.2.3.1y 11.2.3.2. En 11.2.3.1 se prohibe a cu
jugador abandonar el recinto de juego sin el permiso del arbitro y en 11.2.3.2 se prohibe abandor
zona deuego para el jugador que esta en juego.

Pero en 11.2.4 se contempla la posibilidad de incluir en las bases del torneo la prohibicién de sali
zona de juego sin permiso del arbitro para todo jugador que no esté en juego.

11.3.1 Durante la partida esta prohibido que los jugadores hagan uso de cualquier tipo de note
fuentes de informacién o neejos; o analizar cualquier partida en otro tablero.

11.3.2.1 Durante la partida estd prohibido que un jugador temgaquier dispositivo
electrénico no aprobado especificamente por el &rbitro 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
conpletamente apagado. Esta bolsa debe colocarse en el lugar designado por el
arbitro. Ambos jugadores tienen prohibido utilizar esta bolsa sin el permiso del
arbitro.

11.3.2.2 Si es evidente que un jugadtava encimaun dispositivo de este tipdentro del
recinto de juego, perdera la partida. El adversario gahasbases de un torneo
pueden especificar una sancion diferente, menos grave.
11.3.3 El arbitro puede requerir al jugador que permita la inspeccién de su ropa, bitsoarticulos
y cuerpoen privado. El arbitro o una persona autorizagokael arbitro debera inspeccionar al
jugador y debera ser del mismo sexo gg& Si un jugador se niega a cooperar con estas
obligaciones, el arbitro tomara medidas de acuerdo con el articulo 12.9.

Las regulaciones sobre dispositivos electronicos son ahora muy estrictas. No esta permitido teg
teléfono moévl en la sala de juego, sin importar si se encuentra encendido o apagado.

Si a un jugador se le encuentra un teléfono mémitluso apagado) este perdera automaticamente s
partida ysu adversario ganareEl resultado sera de@ o bien 81. No importa si cuando se encuentra €
teléfono movil el adversario no puede dar jaque mate al jugador infractor por cualquier serig
movimientos legales: gana la partida.

Es diferente si la partida todavia no ha comzado.

Supongamos la siguiente situacion: No hay tolerancia cero. El jugador A se encuentra en la sala de
comienzo de la ronda. Su oponente, el jugador B, esta ausente. Inmediatamente después de que el
A haga su primer movimiento suenaraavil. El arbitro declara la partida perdida para el jugador A. Algy
minutos mas tarde, pero aun a tiempo, el jugador B llega. La puntuacién €% 'buesto que no se trats
de una partida "jugada" y no puede ser valorada.

Existe la posibilidad de que los arbitros u organizadores especifiquen por adelantado (en las bas
torneo) una sancién menos grave para la violacion de este articulo (por ejemplo, una multa).

Y también pueden incluir en las bases del torneo la pdsiad de traer tal dispositivo al torneo siemprg
gue se cumplan ciertas condiciones: que estd completamente apagado y almacenado en una
separada, de modo que no esté en contacto con el jugador y el jugador no tenga acceso a la bolsa d
la partida, sin el permiso del arbitro (y él jugador no pueda llevarse la bolsa con él al bafio, etc).

11.3.4 Fumar, incluidos los cigarrilloselectronicos solo estara permitido en #nadel recinto de
juego designada por el arbitro.
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Si es posible, esta zona de fumadores delestiar cerca de la zona de juegaupervisada por el arbitro (
un auxiliar.

11.4 Los jugadores que haydinalizado sus partidas seran considerados espectadores.

Esto significa que los jugadores que han finalizado sus partidas deben abandonar la zona de ju
obstante, permitelesinos minutos para mirar los otros tableroasegurandose que no molestan ad
jugadores que tienen sus partidas en juego

11.5 Esta prohibido distraer o molestar al adversario de cualquier manera. Esto incluye reclamaciones
ofertas de tablas improcedentes o la introduccién de una fuente de ruido en la zona de juego.

Probablemente, las ofertas de tablas o las reclamaciones sean bastante razonables, pero repet
demasiada frecuencia puede molestar al adversé&iiarbitro siempre debe intervenir cuandoadversario
es molestado o distraido.

11.6 Las infraccimes a las reglas establecidas en los articulos 11.1 a 11.5 darén lugar a sanciones confol
al articulo 12.9.

11.7 La persistente negativa de un jugador a cumplir copegss del Ajedresera sancionada con la pérdida
de la partida. El arbitro decidira la puntuacion del adversario.

Es muy dificil dar un criterio general para la aplicacion de este articulo, pero si un arbitro debe adv,
tercera o0 cuarta vez a un jugador, hay unaeha razén para declarar la pérdida de la partida.
recomendable informar al jugador que se le aplicara el artitlld enla préxima infraccion.

11.8 Si ambos jugadores son considerados culpables de acuerdo con el articulo 11.7, la partida e decle
perdida para ambos.

11.9 Un jugador tiene derecho a solicitar al arbitro una explicacion de cualquier punto Laydasdel
Ajedrez

Por ejemplo:

Un jugador puede preguntar si, con el alfiegroen a2, la torreblancaen al yel reyen el,el enroque por
ese ladoes legal. O cudl eal ritmo dejuego. Es importante que el arbitro no engafie al jugador)e
aoonseje, niadelanteninguna otra informacion.

11.10A menos que labases del torneespecifiquen lo contrario, un jugador puede apelar contra cualquier
decision del arbitro, aunque el jugador haya firmado la planilla (véase el articulo 8.7).

Es necesario recomendat jugador para que haga una apelacion, en caso de que no esté de acuerdo ¢
decision de un arbitro. De cualquier manera, la partida continuara segin la decisioAtéro.

Si el jugador se niega a continuar la partida, entonces su reloj ségromriendo y perdera por tiempo.

Debe haber siempre un plazimite para la presentacion de la apelacion.

Los detalles del procedimiento de apelacién deben ser parte de las bases del torneo.

11.11 Ambos jugadores deben ayudar al arbitro en cualquier situacion que requiera la reconstruccion de
la partida incluidas las reclamaciones de tablas.
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11.12La comprobacion de la reclamacion de triple repeticion o 50 movimientos es un debes de
jugadores, bajo la supersion del arbitro.

La reconstruccion de las partidas debidas, por ejemplo, a las reclamaciones de tablas (triple repetibir
movimientos) no es solo deber del arbitro. Los jugadores deben realizar esta reconstruccion, bajo la supe
del arbitro.

Articulo 12: El papel del arbitro (ver el Prélogo)

12.1 El arbitro velara por que se cumplan l&yes del Ajedrez

El arbitro debe estar presente y controlar las partidasto significa que, en caso de que el arbitro observe
infraccion, debe intervenir. No debe esperar una reclamacion del oponente.

Ejemplo un jugador toca una piezajyega otra. El arbitro debe obligar al jugador a moleepieza tocadasi es
legal.

12.2 El arbitro debera:
12.2.1 Garantizar el juego limpio.
12.2.2  Actuar en el mejor interés de la competicion.
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 competicion.

12.2.6 Tomar medidas especiales en los casos de los jugadores con discapacidad y de las persc

gue necesitan atencion meédica.

12.2.7 Seguir las reglas o directrices artiiampas

El Arbitro debeener cuidado de evitar cualquier tipo de trampas por parte de los jugadores.

12.3 El arbitro observara las partidas, especialmente cuando los jugadores estén apurados de tiempo, ex
el cumplimient de las decisiones que haya adoptado y, cuando corresponda, impondra sanciones a

jugadores.

12.4 El arbitro puede nombrar ayudantes para observar las partidas, por ejemplo, cuando hay var

jugadores apurados de tiempo.

12.5 El arbitro puedeconceder tiempo adicional a uno o ambos jugadores en caso de desorden ajeno a

partida.

12.6 El arbitro no puede intervenir en una partida excepto en los casos descritdsegedadel AjedreNo

indicara el niumero de movimientos completados, ercapaplicacion del articulo 8.5 cuando al menos
una de las banderas haya caido. El arbitro se abstendra de informar a un jugador de que su adver:

ha realizado un movimiento o de que no ha pulsado su reloj.
32



12.7 Si alguien observa una irregularidadlospuede informar al arbitro. Los jugadores de otras partidas no
pueden hablar o interferir de ningdn modo en una partida. Los espectadores no estan autorizadc
intervenir en una partida. El arbitro puede expulsar a los infractores del recinto de juego.

12.8

12.9

Este articulo también incluye la caida de una bandera.

Est4 prohibido para cualquiera el uso de teléfonos méviles o de cualquier otro dispositivo d
comunicacioén en el recinto de juego y en cualquier otra zona designada por el arbitaqyealvente
con su autorizacion.

Espectadores, Oficiales, Organizadores, Capitanesgbjtrds tampoco estan autorizados a usaus
moviles en la sala de juego durante las partidas
A nadie se le permite utilizar los teléfonosaviles, en la sala de juegoutante el desarrollo de las

partidas.

El arbitro puede aplicar las siguientes sanciones:

12.9.1

12.9.2

12.9.3

12.9.4

12.95

12.9.6

12.9.7

12.9.8

12.9.9

una advertencia,;
aumentar el tiempo restante del adversario;
reducir el tiempo restante del infractor;

aumentar lguntuacién obtenida en la partida por el adversario, hasta el maximo posible par:
dicha partida;

reducir la puntuacién obtenida en la partida por el infractor;

declarar la partida perdida al infractor (el arbitro también decidmdriauacion del adversario)
una multa anunciada con antelacion.

exclusion de una o mas rondas,

la expulsion de la competicion.

\EI articulo 12.9 puede aplicarse en cooperacion con el organizador del evento.
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APENDICES

APENDICE A  Ajedrez Rapido

Al Una partida de AAjedrez R8pidoo es aquell a el
tiempo fijo de mas de 10 minutos, pero menos de 60 minutos por cada jugador; o cuando el resulte
de la suma ddiempo asignado mas el incremento por movimiento multiplicado por 60 es mas de 1(
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 mas
segundos de incremento por cada jugada.

Es decir: para 60 movimientos tendriamos un tiempo total de 30 '+ (30 "x 60) = 30" +30 '= 60'".
Deacuerdo con el articulo Al de "Ajedrez Rapido" no se trata de una partida donde todos los movimientos de ca
jugador deben ser completados en menos de 60 minutos y, en consecuencia, la partida se considerara como de aje:
estandar.
Ejemplo 2: De acuerdo con las bases de un torneo, el control de tiempo es de 10 minutos para toda la partida ma
segundos de incremento por cada jugada.

Es decir: para 60 movimientos tendriamos un tiempo total de 10 '+ (5 "x 60) = 10" +5 '= 15itoPseggin el articul
A.1 una partida a este ritmo se considerara cata@jedrezapido.

(@)

A.2 Los jugadores no estan obligados a anotar los movimigréos no pierden sus derechos a reclamar
basandose en una planilla. El jugador puede, en cualquier memto, pedir al arbitro que le
proporcione una planilla para anotar los movimientos.

|Se les permite a los jugadores andta movimientoy pueden dejar de anotar cuando lo deseen. \

A.3 Se aplicaran las Reglas de Competicion si:
A.3.1.1.Un arbitro supervisa un maximo de tres partidas y

A.3.1.2.Cada partida es apuntada por el arbitro o su asistente vy, si es posible, por medios electrénic

Si hay suficientes arbitresin arbitro por cada tres partidasy hay asistentes anotando togldas partidas, la Gniga
diferencia entre las partidas de ajedrez rapido y las partidas estandar es el art. A.2.

A.3.2El jugador queesta en juego puede solicitan cualquier momento al arbitro o a su asistente
gue le muestre la planilla. Esto se podra solicitar un maximo de cinco veces durante la partida.
Mas peticiones se consideraran como una distraccibadversario

En patidas de Ajedrez Rapido yempago, en caso de que un jugador solicié Arbitro que le muestrda planilla,
no se parara el reloj.

A.4 En caso contrario se aplicara lo siguiente:
A.4.1 Desde la posicion inicial, una vez se hayan completado diez movimientos por cada jugador,

A4.1.1 No se hara ningun cambio en el ajuste del reloj, a menos que el horario de
evento se viera afectado negativamente.
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A.5

A.4.2

A4.1.2 No pueden hacerse reclamaciones relativas a una incorrecta ubicacion de lg
piezas, o la colocacién del tablero. En casalmeacion incorrecta del rey, no
se permitira el enroque. En el caso de la colocacién incorrecta de una torre, €
enroque con esta torre no estara permitido.

Si el arbitro observana acciontipificada enel Articulo 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 0 7.5.4, actuara

de acuerdo con el Articulo 7.5, siempre ycuando el adversarim haya realizado su préximo
movimiento. Si el &rbitro no interviene, atlversarictiene derecho a reclamar, siempre y
cuando no haya realizado su préximo movimiento. &deérsariano reclama y el arbitro no
interviene, el movimieto ilegal permanecera y la partida continuara. Una vez quivetsario

ha hecho su siguiente movimiento, un movimiento ilegal no se puede corregir a menos qt
haya mutuo acuerdo entre los jugadores sin la intervencion del arbitro.

Significa que el jugador no pierde la partida con el primer movimiento ilegal, sino solo tergundo,
como en el ajedrez estandar. La penalizacion también es la misma que en el ajedrez estandar.

A.4.3 Para reclamar una victoria por tiempo, el reclamautededetener el reloj de ajedrez y

notificarselo al arbitro. Sin embargo, la partida es tablas si la posicién es tal que el reclaman
no puae dar jague mate al rey del jugador mediante ninguna combinacion posible de
movimientos legales.

En caso de quambos relojes muestren la indicacién 0.00, los jugadores no pueden presentar nin
reclamacion @ra ganar por tiempo, pero el Arbitro decidira el resultado de la partida de acuerdo corn
indicacion de *" que se muestra en uno de los relojes. El jugadayo reloj muestra esta indicacién pierd
la partida.

A.4.4 Si el arbitro observa que ambos reyes estan en jaque, o un pedn en la fila mas alejada de

posiciéon original, debera esperar hasta queoseplete el proximo movimiento. Entonces, si
la posicion ilegal sigue sobre el tablero, se declarara la partida tablas.

Si el jugador completa un movimiento dando un jaque y el oponente completa su siguiente movim
dando también un jaque (creando @anposicién donde ambos Reyes estan en jaque), y el jugador
lugar de reclamar el movimiento ilegal del oponente, completa su siguiente movimiento con su
evitando el jaque, entonces la partida continuara con la siguiente jugada del oponente, ydagneeva
posicion ya no es ilegal. Ningan movimiento ilegal puede ser reclamado por el oponente.

A.4.5 El arbitro tambiéndebecantar una caida de bandera si lo observa.

Las baseslel torneodeberan especificar si se aplicara el articulo A.3 o el articulo A.4 durante toda la
competicion.
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B  Ajedrez Reldmpago

Bl Una partida de fAAjedrez Rel 8mpagoodo es aquell ¢
un tiempo fijo del0 minutos 0 menos por cada jugador; o cuando el resultado de la suma del tiemp
asignado mas el incremento por movimiento multiplicado por 60 sea de 10 minutos 0 menos por ca
jugador.

De acuerdo con las bases del torneo con un control de tiempo deasipara toda la partida mas 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 padilédjedrezelampago

B.2 Las penalizaciones Baladas en los articulos 7 y 9 de las Reglas de Competicion seran de un minuto e
lugar de dos minutos.

B.3.1 Las Reglas de Competicidén se aplicaran si:
B.3.1.1 Cada arbitro supervisa una partida vy,

B.3.1.2 Cada partida es anotada por el arbittmasistente y, si es posible, por medios
electronicos.

B.3.2 El jugador que esta en juego puede solicitarle al &rbitro 0 a su asistente que
le muestre la planilla de la partiddzsto se podra solicitar un maximo de cinco
veces durante la partida. Mas peticiones se cal@iaran como una
distraccion al adversario

B.4 De lo contrarida partidase regira por laseyes de Ajedrez Rapidomo erlos art. A.2 yA 4.

B.5 Lasbases del tornedeberan especificar si se aplicara écato B.3 o el articulo B.4 durante toda la
competicion.

Enpartidas de Ajedrez Relampago, si el jugador solicita al Arbitro ver la planilla, no se parara el reloj.
En Ajedrez Reldmpago el arbitro también cantara una caida de bandera, si lo observa.
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Notacion Algebraica

La FIDE solo reconoce para sus propios torneos y encuentros un sistema de anotacion, el Sistel
Algebraico, y recomienda también el uso de este sistema uniforme de anotacion ajedrecistica pi
literatura y revistas de ajedrez. Las planillas en las que se utilicetamaide anotacion distinto al
algebraicopodran no ser utilizadas como prueba en casos en los que la planilla de un jugador se L
para tal fin. Un arbitro que observe que un jugador utiliza un sistema de anotacién distinto al algebraic
advertird al jugdor acerca de este requisito.

Descripcion del Sistema Algebraico

Cl

C.2

C3

CA4

C.5

C.6

C.7

En esta descripcion, pieza significa cualquier pieza excepto un peon.

Cada pieza es indicada por una abreviatura. Es la primera letra, en mayudscula, de su nombre.
ejemplo, en espafiol: R =rey, D = dama, T = torre, A = alfil, C = caballo.

Para la abreviatura del nombre de las piezas, cada jugador es libre de usar la primera letra del non
utilizado normalmente en su pais. Por ejemplo: F = fou (alfil en frgricésloper (alfil en holandés).
En publicaciones impresas se recomienda el uso de figuras.

Los peones no son indicados por su primera letra, sino que se les reconoce por la ausencia de la mi
Por ejemplo: los movimientos se escriben e5, d4,@peb, Pd4, pab.

Las ocho columnas (de izquierda a derecha para el Blanco y de derecha a izquierda para el Negro)
indicadas por las letras minusculas: a, b, c, d, e, f, g y h, respectivamente.

Las ocho filas (de abajo arriba para el Blancie yarriba abajo para el Negro) estan numeradas: 1, 2, 3,
4,5, 6, 7y 8, respectivamente. Consecuentemente, en la posicion inicial las piezas y peones blanco
colocan en la primera y segunda filas; las piezas y peones negros en la octava y séptima filas

Como consecuencia de las reglas anteriores, cada una de las 64 casillas esta indicada invariablem
por una sola combinacion de una letra y un nimero.

|!h1!d1!f1!h1
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C.8

C.9

Cada movimiento de una pieza se indica por la abreviatura del nombre de la pieza en cuestion y
casilla de llegada. No hayecesidad de uguion entrenombre de pieza y casill#or ejemplo: Aeb,

Cf3, Td1.

En el caso de peonesmlose indica la casilla de llegada. Por ejemplo: €5, d4, a5.

Se acepta una forma mas larga que contiene la casilla de salida. Ejemplos: Ab2e5, Cgl1f3, Taldl,
e7e5, d2d4, a6ab.

Cuando una pieza realiza una captura, puede insertarse una x entre

C.9.1 Laabreviatura del nombre de la pieza en cuestion y

C.9.2 La casilla de llegada. Por ejemplo: Axe5, CXif8d1l. Véase también C10.

C.9.3 Cuando un peon realiza una captura, debe indicarse la columna de partida, luego pue
insertarse una x y finalmeniz 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 pedn
realiza |l a captura, pudi ®ndose afadir | a

C.10 Si dos piezaglénticas pueden moverse a la misma casilla, la pieza que se mueve se indica como sig

C.10.1 Siambas piezas estan 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 Siambas piezas estan 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 estan en filas y columnas distintas, es preferible el método 1.

Ejemplos:

C.10.3.1Hay dos caballos, en las casillas g1 y el, y uno de ellos mueve a la casilla f3: segun el caso, puede
Cof3 o Cef3.

C.10.3.2 Hay dosaballos, en las casillas g5 y g1, y uno de ellos mueve a la casilla f3: segun el cas
puede ser C5f3 o C1f3.

C.10.3.Hay dos caballos, en las casillas h2 y d4, y uno de ellos mueve a la casilla f3: segun el cas
puede ser Chf3 o Cdf3.

C.10.3.45i seda una captura en la casilla f3, se modifican los ejemplos anteriores pudiéndose insert
una X: segun el caso, puede ser (1) Cgxf3 o Cexf3, (2) C5xf3 o C1xf3, (3) Chxf3 o Cdxf3.
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C.11En el caso de la promocion de un pedn, se indica el movimiento efetdlvpedn, seguido
inmediatamente por la abreviatura de la nueva pieza. Por ejemplo: d8D, exf8C, b1A, gi1T.

C.12 La oferta de tablas se anotard como (=).
C.13 Abreviaturas:

0-0 enroque con la torre de h1l o de h8 (enroque por el flanco de rey o enrdqye co
0-0-0 enroque con la torre de al o de a8 (enroque por el flanco de dama o enroque largo).

X captura

+ jaque

++0# mate

a.p. captura al paso

Las ultimas cuatro son opcionales

Ejemplo de partida:

l.ede5 2.Cf3Cf6 3.d4exd4d 4.e5Ce4d 5.Dxd4 d5 6.exd6 a.p. Cxd6;
7.Ag5 Cc6 8.De3+ Ae7 9.Cbd200 10.00-0 Te8 11.Rbi1(=).

O:1l.ed4e5 2.Cf3Cf6 3.d4edd 4.e56Ce4 5.Dd4d5 6.ed6Cd6 7.Ag5Ccb
8.De3 Ae7 9Chbd260 10.00-0Te811.Rbl (=)

O:1.e2ed4 e7e5 2.Cglf3 Cg8f6 3. d2d4 ebxd4 4. ede5 Cféed 5. Dd1xd4 d7d5
6. e5xd6 a.p. Cedxdb. Aclg5 Cb8c6 8. Dd4d3 Af8e7 9. Cbh1d2 €0 10.0-0-0 Tf8e8 11. Rb1l (=)
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D Reglas para partidas con ciegos y discapacitados visuales

D.1 La organizacion, previa consulta con el arbitro, tendra la potestad de adaptar las siguientes reg
conforme a las circunstancias concretas. En el ajedrez de competicion, cuando uno de los jugadc
es discapacitado visual (legalmente ciego), cualquierasdmhtendientes puede exigir la utilizacion
de dos tableros, utilizando el jugador discapacitado visual un tablero especialmente adaptado y
adversario uno normal. El tablero especial debe reunir los siguientes requisitos:

D.1.1 untamafo de ahenos 20 x 20 centimetros;
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.1.4.2Piezas de disefio Staunton, con las piezas negras especialmente identificadas.

D.2 Eljuego se regira por las siguientes reglas:

D.2.1 Los movimientos se anunciardn claramente, repetidas por el adversario y ejecutadas en
tablero. Cuando se promocione peon, el jugador debe anunciar qué pieza elige. Para hacer
que tal anuncio sea lo mas claro posible, se sugiere la utilizacion de los siguientes nombres
lugar de las correspondientes letras del sistema algebraico:

AT Anna E-Eva
B Bella F - Felix
Ci Cesar G - Gustav
Di David H - Hector
A menos que el arbitro decida otra cosa, las filas, del Blanco al Negro, seran numeradas
aleman:
1- eins 5- fuenf
2- zwel 6 - sechs
3- drei 7- sieben
4 - vier 8- acht
E I enroque se anuncia ALange Rochadeo (en al

aleman para el enroque corto).

Las piezas llevan los nombres: Koenig (rey), Dame (dama), Turm (torre), Laeufer (alfil), Springe
(caballo) y Bauer (peon).

D22 En el tablero del jugador discapacitado v
sido sacada del agujero de seguridad.
D23 Se consi der ar ®@alizadh® nctowa ndioce:nt o

D.2.3.1 en el caso de una captura, la pieza capturada ha sidoaetebidblero 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 pondra en marcha el reloj del adversario.
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D.25

D.2.7

D.2.8

D.2.9

En lo que se refiere a los punia.2 y D.23 (consideracion de pieza tocada y movimiento realizado),
para el jugador no discapacitado seran validas las reglas normales.

D.2.6.1 Se admitira un reloj de ajedrez especialmente construido para discapatsizalesDeben
poder anunciar el tiempo y el nUmero de movimientos al jugador deficiente visual

D.2.6.2 Como alternativa, se puede considerar un reloj analégico con las siguientes caracteristicas:

D.2.6.2.1 una esfera adaptada caranecillas reforzadas, con un punto resaltado cada
cinco minutos y con dos cada quince;

D.2.6.2.2 una bandera que pueda ser tocada facilmente. Deberia tenerse cuidado para
que la bandera esté emplazada de tal manera que permita al jugador tocar la
manecilh de los minutos durante los Ultimos cinco minutos de cada hora.

El jugador discapacitado visual debe anotar la partida en Braille o escritura normal, o bien grabar |
movimientos mediante un aparato de grabacion.

Un lapsus linguaen el anuncio de un movimiento debe ser corregido inmediatamente, antes de pon
en marcha el reloj del adversario.

Si en el trascurso de una partida aparecieran posiciones diferentes en los dos tableros, deben
corregidas con la ayuda de ubi&o y consultando ambas planillas. Si las dos planillas coinciden, el
jugador que ha anotado bien el movimiepero la ha ejecutado mal debe ajustar su posicion a la que
corresponde con lo escrito. Cuando las anotaciones en las planillas difieretrosederan los
movimientos hasta el punto en que ambas estén de acuerdo y, consecuentemente, el arbitro ajus
los relojes.

D.2.10El jugador discapacitado visual tendra derecho a valerse de un asistente, quien se encargara de als

o de todas laRinciones 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 siastbpdel
adversario (teniendo en cuenta la regla 3.c).

D.2.10.4 Informar al discapacitado visual, solo a requerimiento de este, del numero de
movimientos completados y del tiempo empleado por ambos jugadores.

D.2.10.5 Reclamar la partida en caso de geehaya excedido el limite de tiempo e informar al
arbitro 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.2.11Si el jugador discapacitado vedno se vale de un asistente, su adversario puede hacer uso de uno gt

se encargue de las labores mencionadas en los uatde.1 y D.2.10.2. Se debe usar un asistente
en el caso de un jugador discapacitado visualmente emparejado con un jugador coapddad
auditiva.
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DIRECTRICES | Aplazamiento de partidas

Segun el articulo 1.1 de las Leyes del Ajedrez, la partida de ajedrez se juega entre dos jugadores. A su vez,
Reglas de Torneos de la FIDE esta prohibido que los jugadores abandonen la zona de juego durante

Considerando lo arriba@mcionado, el aplazamiento de una partida no puede ser una fase normal de la partid
puede haber situaciones en las que, por causa de variadas circunstancias inusuales o por razones técnicay
debe interrumpir la partida por un periodo irishedo (por ejemplo, por fallo en el suministro eléctrico). Esta se
especificdas actuaciones, tanto del arbitro como de los jugadores en tales situaciones.

.1.1 Si una partida no ha terminado al final del tiempo establecido paesidn, el arbitro exigira al

jugador gque est® en juego que fAselled su mov
clara e inequivoca en su planilla, poner su planilla y la de su adversario en un sobre, cerrar el sobrt
solo entonces, paarel reloj de ajedrez. Hasta que no haya parado el reloj de ajedrez, el jugadc
mantiene el derecho a cambiar su movimiento secreto. Si tras haber sido advertido por el arbitro p
gue selle su movimiento, el jugador realiza raovimiento sobre el tableralebe 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 moy
secreto, la partida debe aplazarse sin anotar el movimiento secrefoyéese que queden establecidos la posi
del tablero, las indicaciones de los relojes y el turno de juego.

1.1.2 Un jugador que, estando en juego, aplaza la partida antes del fin de la sesién de juego, se conside

gue ha realizado ehovimiento sectt® a la hora establecida para el fin de la sesion, indicandose asi
su tiempo restante.

1.2 En el sobre se escribiran los siguientes datos:
[.2.1 los nombres de los jugadores;
[.2.2 la posicion inmediatamente anterior al movimientoret®;
1.2.3 el tiempo empleado por cada jugador;
I.2.4 el nombre del jugador que ha realizado el movimiento secreto;
[.2.5 el numero del movimiento secreto;
I.2.6 la oferta de tablas, si la propuesta sigue vigente;
1.2.7 lafecha, hora y lugar deanudacion de la partida.
1.3 El arbitro comprobara la exactitud de la informacién escrita en el sobre y es el responsable de
custodia.
1.4 Si un jugador propone tablas después de que su adversario haya sellado su movimiento, la ofe

permanece valida hasta que el adversario la haya aceptado o rechazado, como en el articulo 9.1.
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1.10

.11

Antes de reanudarse la partida, se pondra sobre el tablero la posicion inmediatamente anterior
movimiento secreto y se indicara en los relojes el teeprppleado por cada jugador en el momento
del aplazamiento.

Si antes de la reanudacion de la partida se acuerdan tablas o uno de los jugadores notifica al ark
gue abandona, finaliza la partida.

El sobre se abrirdolocuando esté presentg@gador que debe responder al movimiento secreto.

Excepto en los casos mencionados en los articulos 5, 6.9, 9.6 y 9.7, pierde la partida un jugador ci
anotacion del movimiento secreto:

[.8.1 seaambigua; o
1.8.2 esté escrita de tal forma queasmposible establecer su significado real; o bien

1.8.3 resulte ser umovimiento ilegal.
Si a la hora acordada para la reanudacion:

1.9.1 Esta presente el jugador que tiene gue responder al movimiento secreto, se abre el sobre, se ejecut
movimiento secreto sobre el tablero y se pone en marcha su reloj.

1.9.2 No estd presente el jugador que tiene que responder al movimearaio, se pondra en
marcha su reloj. Al llegar, el jugador puede detener su reloj y requerir la preserdelatoe!

Es entonces cuando se abre el sobre y se ejecuta el movimiento secreto sobre el table
volviéndose a poner en marcha su reloj.

1.9.3 No esta presente el jugador que sell6 su movimiento, su adversario tiene derecho a anotar
respuesta en la pldla, 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 &
fuere, el sobre se lo pasara al arbitro para su custodia y se abrird a la llegagaidebjusente.

Cualquier jugador que se presente ante el tablero después del tiempo de incomparecencia, perde
partida a menos que el arbitro decida otra cosa. Sin embargo, si el movimiento secreto acaba la part
este resultadprevalecera.

Si lasbases de un torneespecifican que el tiempo de incomparecencia no es cero, se aplicara Ic
siguiente: si ninguno de los jugadores esta presente inicialmente, el jugador que tiene que respon
al movimiento sellado pierde todote#mpo que trascurre hasta que llega, a menos qhasas del
torneoespecifiquen o el arbitro decida otra cosa.

1.12.1 Si se pierde el sobre que contiene el movimiento secreto, la partida continuara a partir de
posicion aplazada y con los tiempo®tados en el momento del aplazamiento. Si no se pudiera
restablecer el tiempo consumido por cada jugador, el arbitro ajustara los relojes. El jugadc
gue hizo el movimientsecretcejecutara sobre el tablero el movimiento que declare ser el que
sello.

1.12.2 Si es imposible restablecer la posicidon, se anularéa la partida y debera jugarse una nueva.
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.13  Si, enlareanudacion de la partida y antes de hacer su prowgniento, uno de los jugadores muestra
gue el tiempo consumido ha sido puesto incorreatégnen alguno de los relojes, el error debe ser
corregido. Si no se prueba el error en ese momento, la partida continta sin hacer correcciones, sz
que el arbitro decida otra cosa.

.14 La duracién de cada sesién de reanudacion estara controladarptmj elel arbitro. La hora de
comienzo seréd anunciada con antelacion.

DIRECTRICES I Reglas de Ajedrez960

II.1  Antes del comienzo de una partida de Ajedrez960 se sortea la posicion inicial de las piezas segun u
reglas concretas. Después se juega la partida de la misma forma que en el@ijedieEn concreto,
las piezas y peones se mueven normalmente yetiabple cada jugador es dar jaque mate al rey del
oponente.

II.2  Requerimientos de la posicion inicial
La posicion inicial en Ajedrez960 debe reunir ciertas reglas. Los peones blancos se ponen en
segunda fila como en el ajedrez normal. Todas las pielzencas restantes se sitian al azar en la
primera linea, pero con las restricciones siguientes:

[1.2.1 Elrey se sitda en algun lugar entre las dos torres.

[1.2.2 Los alfiles se ponen en casillas de colores distintos.

[1.2.3 Las piezas negras se sittmmétricamente a las piezas blancas.

La posicion inicial se puede generar antes de la partida por medio de un programa informatico
usando dados, monedas, cartas, etc.

.3 El enroque en Ajedrez960

[1.3.1 EI Ajedrez960 permite que cada jugador se enroque una vez por partida, en un Gnico movimiento q
podré incluir al rey y la torre. Sin embargo, hay que hacer unas pocas precisiones sobre las reglas
enroque del ajedre@ormal, pues estapresuponen una localizacion del rey y la torre que no es
aplicable en Ajedrez960.

[1.3.2 Cbmo enrocarse. En Ajedrez960 la maniobra del enroque se realiza siguiendo uno de esit
métodos, segun la posicidn inicial del rey y la torre:

11.3.2.1 Enroque por dole movimiento: se realiza un movimiento con el rey y otro con
la torre.

11.3.2.2 Enroque por trasposicién: se trasponen las posiciones del rey y la torre.

11.3.2.3 Enroque por movimiento de rey: se musoel rey.

11.3.2.4 Enroque por movimientoadtorre: se muevsolola torre.
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11.3.2.5

11.2.3.6

Recomendaciones

11.3.2.5.1 Cuando el enroque lo realice un jugador humano en un tablero
fisico, se recomienda que mueva el rey fuera de la superficie de
juego junto a la que ha de ser su posicion final, muearkade
su casilla de origen a la de destino, y sitle entonces el rey en su
casilla de destino.

11.3.2.5.2 Después de enrocarse, las posiciones finales del rey y la torre
deben ser exactamente las mismas que en el ajsulreal.

Aclaracién:

De esta forma, tras enrocarse por el flanco ¢ (anotado cedA® Y) conocido como enroque
largo en el ajedrez ortodoxo), el rey se sitla sobre la casilla ¢ (c1 para las blancas y c8 para
negras) y la torre sobre la d (d1 para las blancas y d8 para tas)n8gas enrocarse por el
flanco g (anotado como@y conocido como enroque corto en el ajedrez ortodoxo), el rey se
sitla sobre la casilla g (g1 para las blancas y g8 para las negras) y la torre sobre la f (f1 pe
las blancas y f8 para las negras).

11.2.3.7

11.2.3.7.1

11.2.3.7.2

11.2.3.7.3

11.2.3.7.4

11.2.3.7.5

Notas

Para evitar cualquier malentendi do,
antes de enrocarse.

En algunas posiciones iniciales es posible que no se mueva el rey o la torre (per
no ambos).

En algunas posiciones iniciales es posible que el enroque tenga lugar en e
primer movimiento.

Todas las casillas situadas entre la casilla de origen del rey y la de destinc
(incluyendo esta ultima), y todas las casillas situadas entre la cisdlagen

de la torre y la de destino (incluyendo esta ultima), deberan estar vacias, ¢
excepcion de la del rey y la de la torre con la que se enroque.

En algunas posiciones iniciales, determinadas casillas podran permanece
ocupadas durante ehroque, aunque en el ajednezmal deberian estar vacias.

Por ejemplo, tras enrocarse por el flanco €@ 0-0-0), es posible que a, b

y/o e permanezcan ocupadas, y tras enrocarse por el flanca®Dg{@ es
posible que y/o h permanezcan ocupadas.
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DIRECTRICES Il Partidas sin incremento incluiddinal a caida de bandera

1.1

Un Afinal a ca2?da de banderao es |l a Yl tima
(restantes) deben hacerse en un tiempo limitado.

Ejemplo 1: Segun las bases de un torneo, el control de tiempo es de 2 horas para 40 movimientos y luegq
para el final de la partida. La ultima (1) hora se jugara deuerdo con las reglas del final a caida de bander

Ejemplo 2: Segun las bases de un torneo, el control de tiempo es de 2 horas para toda la partida. Esto s
gue toda la partida se jugara de acuerdo con las reglas de juego de éiralida de bandra.

1.4

.5

[11.2.1 Las directrices que se indican a continuacion sobre el ultimo periodo de la partida, incluidos
los finales a caida de banderaglose utilizaran en un evento si su uso se ha anunciado de
antemano.

[11.2.2 Estas directricessolo se aplicaran a las partidas estandar y partidas de ajedrez Rapido sir
incremento y no a partidas Blitz.

[11.3.1 Si han caido ambas banderas y es imposible establecer cual de ellas logniateetugar,

entonces
.3.1.1 continuara la partida si®socurre en cualquier periodo excepto el ultimo.
1.3.1.2 la partida sera declarada tablas si esto ocurre en el ultimo periodo, en el que s

han de completar todos los movimientos restantes.

Si el jugador que esta en juego tiene menos de dodasien su reloj, puede solicitar imcremento
adicional de 5 segundos por movimiento para ambos jugaddessa solicitud constituye también
una oferta de tablas. Si esta se rechaza, y el arbitro esta de acuerdo con la solicitud, los reloje:
ajustaran con el tiempo extra, al oponente se le concederan dos minutos extra y el juego continuar

Si el arfculo 111.4 no es aplicable y el jugador que esta en juego tiene menos de dos minutos en
reloj, puede reclamar tablas antes de que caiga su bandera. Llamara al arbitro y puede detener el |
(véase el articulo 6.12.1). Puede reclamar sobre la bgse de adversario no puede ganar por medios
normales, y/o que su oponente no hace ningin esfuerzo para ganar por medios normales

[11.5.1 Si el arbitro esta de acuerdo en que el adversario no esta haciendo ningun esfuerzo para ge
la partida por procedimantos normales, o0 que no es posible ganar por procedimientos
normales, declarara la partida tablas. En otro caso aplazard su decision o rechazara
reclamacion.

9 a

Y2NXYIf Saéo
Un ejemplo: la posicion es (Blancas) Rel y Df1 (Negras) Ra8.

oFadlyidS RAFTNOAE RSAONAROGANI |jdzS aA 3y A Prbdddimiertod

Supongamos que la continuacion #$a6+ Rb8 2.Db6+ Kc8 3.Dc6+ Rd8 4.Dd6+ Re8 5.De6+ Rf8 6.Df6+ R¢
Rh8 8.Dh6+ Rg8 9.Dg6+ y tras 9.Dg6+ el negro rettdtzss. Esta claro que el negro tiene una posicion ganad
pero el arbitro declara la partida tablas, porque el blanco no ha hecho ningun esfuerzo para ganar la par
procedimientos normales, esto es, dando jague mate al rey negro.

46



[11.5.2 Si el arbitro aplaza su decision, puede otorgar al adversario dos minutos de tiempo extra ¢
reflexion y la partida continuard, si ello fuera posible, en presencia de un arbitro. El arbitra
decretara el resultado final posteriormente durante la partida o tan pronto como sea posit
después de que una bandera haya caido. Declarara la partida taléageiagsierdo en que
la posiciéon final no puede ser ganada por medios normales, 0 que el adversario no esta
haciendo lo suficiente para ganar por medios normales.

Estosignifica que el Arbitro puede tomar la decisidén de declarar una partida como tablas, incluso despu
que se haya producido una caida de la bandera.

Debido a que puede causar muchos conflictos entre arbitros y jugadores, las partidas jugadas de acaer
el final de caida de bandera deben ser evitadas.

Por esta razon, es recomendable utilizar en los torneos los controles de tiempo CON incremento.

[11.5.3 Si el arbitro ha rechazado la reclamacion, se le concederan dos minutos deetienautz
reflexion al adversario.

[1.6 Lo que sigue es aplicable cuando la competicion no esta supervisada por ningun arbitro:

[11.6.1 Un jugador puede reclamar tablas cuando le queden menos de dos minutos en su reloj y an

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

1.6.1.1 su adversario no puede ganar por procedimientos normales, y/o

1.6.1.2 su adversario no ha estado haciendo ningun esfuerzo para ganar po
procedimientos normales.

En111.6.1.1 eljugador debe anotar la posicidn final y su adversario verificarla.

En111.6.1.2 el jugador debe anotar la posicidn final y presentar como prueba una planilla
actualizada. El adversario verificara tanto la planilla como la posicion final.

[11.6.2 La reclanacion sera remitida a un arbitro designado.

GLOSARIO DE TERMINOS DE LAS LEYES DEL AJEDREZ

El nimero después del término se refiere a la primera vez que aparecesyesas
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 ningin movimiento legal y su rey no esta en jaque.

Ajedrez 960 Una variante del ajedrez donde las piezas de la fila trasera se configuran en una de las €
posiciones distintas posibles

Ajedrez Rapido: A. Una partida donde el tiempo de reflexion de cada jugador es de mas de 10 minutos, pe
menos de 60.

Ajustar: Ver Compongo.

Al pasa: 3.7.4.2. Ver este articulo para obtener una explicacion. En la notacion, a.p.
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Analizar: 11.3. Cuando uno o mas jugadores hacen movimientos en un tablero para tratar de determinar c
es la mejor continuacion.

Apelar: 11.10. Normalmnte, un jugador tiene el derecho de apelar contra la decisién del arbitro o de
organizador.

Aplazamiento: 8.1. En lugar de jugar la partida en una sesion, se detiene temporalmente y contint
posteriormente.

Arbitro: Prologo. La(s) persona(s) respons@)lde asegurar que se cumplan las reglas de una competicion.

Area contigua 12.8 sala adjunta a la sala de juego, que no es parte del area de juego. Por ejemplo, la z
reservada para los espectadores.

Area/zona de juego:11.2. El lugar donde se juegkas partidas de una competicion.
Asistente 8.1. Una persona que puede ayudar al buen funcionamiento de la competicion de varias formas

Ataque: 3.1. Una pieza se dice que ataca a una pieza del oponente si la pieza puede efectuar una captul
esa casilla.

Bandera: 6.1. El dispositivo que muestra cuando ha expirado un periodo de tiempo.

Bases del torneo6.7.1 En varios apartados de layeshay opciones. Las bases del torneo deben indicar
gué opciones se eligen.

Blanco: 2.1.1. Hay 16 piezas de color claro y 32 casillas denominadas blancas. O 2. En mayusculas, h:
también referencia al jugador de las piezas blancas.

Blitz o Relampaga Apéndie B una partida donde el tiempo de cada jugador es 10 minutos o menos.
Caida de bandera6.1. 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 opone
estase retira del tablero. Ver también 3.7.4.1 y 3.7.4.2. En la anotacion x.

Casilla de promocion 3.7.5.1 La casilla que alcanza un pedn en la octava fila.

Cigarrillo electrénico: dispositivo que contiene un liquido que se vaporiza e inhala por via oral sienular el acto
de fumar tabaco.

Columna: 2.4. Una hilera vertical de ocho casillas del tablero.

Componer (A ClRmyisandg gue el jugador desea ajustar una pieza, pero no necesariamen
con intencion de moverla.

Contador de movimientos 6.10.2. Un dispositivo del reloj que puede utilizarse para registrar el nimero 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 9
minutos, todos I movimientos en 30 minutos, mas 30 segundos de forma acumulativa desde el movimien
1. o 2. De un jugador se dice que O6ha Il egado
movimientos en menos de 90 minutos.

Dama: Un pedn en dama, siiica promocionar un peén a dama
Deficiencia Ver Discapacidad.
Diagonal: 2.4. Linea recta de casillas del mismo color que va desde un borde del tablero hasta otro adyace

Discapacidad 6.2.6. Condicion, como por ejemplo invalidez fisica o mental, que se traduce en pérdid
parcial o completa de la capacidad de una persona para realizar ciertas actividades de ajedrez.
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Discrecion del arbitro: Hay aproximadamente 39 casos enlages donde el arbitro debe usar su buen
juicio.

Enroque: 3.8.2. Un movimiento del rey y la torre. Vea el articuloaiotacion 60 enroque en el flanco de
rey, G0-0 enroque en el flanco de dama.

Espectadores11.4. Las personas que no sean arbitros o jugadoreestan viendo las partidas. Esto incluye
a los jugadores después de que sus partidas han terminado.

Explicacion: 11.9. El jugador tiene derecho a obtener una explicacion deyas
Fila: 2.4. Una hilera horizontal de ocho casillas del tablero.

Final a caida de banderaDirectrices Ill. La ultima parte de una partida en la que el jugador debe completar
un numero indeterminado de movimientos en un tiempo limitado.

Flanco de dama:3.8.1 La mitad vertical del tablero en el que la dama se encuemtaamno de la partida.
Flanco de rey:3.82. 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 afiade desde el principio antes de ¢
movimiento déjugador. Esto puede ser en tanto en modo de retardo o en el modo acumulativo.

Intercambio: 3.7.5.3 Cuando un pedn promociona. O 2. Cuando un jugador captura una pieza del misn
valor que la suya y esta pieza es recapturada. O 3. Cuando un jugaddidayrex torre y el otro ha perdido
un alfil o caballo.

Intervenir: 12.7. Implicarse en algo que esta 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 amenaaaxdadion ++ o #.

Jaque: 3.9. Cuando un rey es atacado por una o0 mas de las piezas del oponente. En la notacion +.
Juego de piezas de ajedret:as 32 piezas sobre el tablero de ajedrez.

Juego limpia: 12.2.1 Hacer justicia cuando el arbitro determiralgaLeyesson inadecuadas o incompletas.

Juego sobre el tablero:Introducciéon. LasLeyessolo cubren este tipo de ajedrez, no internet, ni
correspondencia, etc.

Movimiento ilegal: 3.10.1 Una posicion o movimiento que es imposible debidolzelgs del Ajedrez

Movimiento secreta Directrices |. Cuando se aplaza una partida y se sella su siguiente movimiento en u
sobre.

Jugada/Jugar:1.1. 1. 40 jugadas en 90 minutos, se ref#e4@ movimientos por cada jugador. O 2. Estar en
juego se refiere al derecho del jugador para hacer el prériowoniento. O 3. Mejor jugada del Blanco se
refiere a la Unica jugada del Blanco.

Local de juego:11.2. El tnico lugar al que los jugadores ¢iermcceso durante la partida.
Mate: Abreviatura de jaque mate.

Medios normales/Procedimientos normaleirectrices 11.5 esforzarse para tratar de ganar, o bien, tener
una posicion tal que existe la posibilidad real de ganar la partida de forma ditgrerntor caida de bandera.

Modo acumulativo (Fischer) Cuando un jugador recibe una cantidad adicional de tiempo (a menudo 3C
segundos) antes de cada movimiento.
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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 recibenu asi gnado Ati empo pr
Cada jugador tambi®n recibe un fAtiempo extra fi
de reflexiorsolocomienza después de que haya transcurrido el tiempo extra fijo. Siempre y cuagdda!
presione su reloj antes de consumir el tiempo extra fijo, el tiempo principal de reflexion no cambic
independientemente de la proporcion de tiempo extra fijo utilizado.

Monitor : 6.13. Una pantalla electrénica con la posicion del tablero.
Movimiento completado:6.2.1 Cuando un jugador ha realizado su movimiento y luego se presiona su reloj
Movimiento legal: Véase el articulo 3.10.1

Negro: 2.2.1. Hay 16 piezas de color oscuro y 32 casillas de color ri2gfmn mayusculas, esto también
hace refeencia al jugador de las piezas negras.

Notacion algebraica 8.1.Registro de los movimientos utilizandég 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
simbolo (=).

Organizador. 8.3. La persona responsable del lugar de celebracion, fechas, premios, invitaciones, forme
de la competicion, etc.

Pantalla: 6.13. Ungpantalla electronica con la posicion en el tablero.
Partida estandar. Directrices 111.2.2. Cuando el tiempo para cada jugador es al menos de 60 minutos.

Periodo de tiempo 8.6 Una parte del juego donde los jugadores deben completar una serie de mawimient
o todos los movimientos en un tiempo determinado.

Pieza menor Alfil o caballo.

Pieza tocada4.3. Si un jugador toca una pieza con la intencion de moverla, esté obligado a moverla.
Pieza:2. 1. Una de las 32 figuras sobre el tablero. O 2. Una dame, alfil o caballo.

Planilla: 8.1. Una hoja de papel con espacios para escribir los movimientos. También puede ser electroni

Posiciébn muert: 5.2.2. Cuando ninguno de los jugadores puede dar mate al rey del oponente con cualqu
serie de movimidios legales

Promocién: 3.7.5.3 Cuando un pedn alcanza la octava fila y se sustituye por una reina, torre, alfil o cabal
del mismo color.

Pulsar el reloj: 6.2.1 El acto de accionar el botén o palanca en un reloj de ajedrez para que se detenga el re
del jugador y comience a funcionar el de su oponente.

Puntos: 10. Normalmente, un jugador anota 1 punto por una victoria, ¥ punto por empate, O por una derro
Una alternativa es 3 por victoria, 1 por empate, O por derrota.

Realizada 1.1. Un movimiento e dice que ha sideealizado 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 arbitro en diversas circunstancias.
Reglade los 50 movimientos5.3.2 Un jugador puede reclamar tablas si los ultimos 50 movimientos se har
completado por parte de cada jugador sin movimientos de peon y sin capturas.
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Regla de los 75 movimientos9.6.2 La partida es tablas si los ultimos 75 masntos se han completado
por parte de cada jugador sin movimientos de peon y sin capturas.

Reloj de ajedrez:6.1. Un reloj con dos indicadores de tiempo conectados entre si.
Reloj: 6.1. Uno de los dos indicadores de tiempo.

Renuncia 4.8. 1. Perder el derecho de hacer una reclamaciéon o movimiento. O 2. Perder una partida deb
a una infraccion de ldsyes

Repeticion 5.3.1.1. Un jugador puede reclamar tablas si se produce la misma posicion tres veces. 2.
partida es tablas si se produce la misma posicidn en cinco ocasiones.

Resultados 8.7. Por lo general, el resultado e9,101 o Y2%. En circunstancias excepoales, ambos
jugadores pueden perder (articulo 11.10), o que uno puntue Y2y el otro 0 (articulo 12.3b). Para las partidas
jugar las puntuaciones se indican con (Blanco gana por incomparecenciajy (Negro gana por
incomparecencia}/- (Ambos jugadres pierden por incomparecencia).

Salas de descansd1.2. Aseos, también la habitacion de descanso en el Campeonato Mundial, donde I
jugadores pueden relajarse.

Sanciones:12.3. El arbitro puede aplicar sanciones que se enumeran en el art. 12dep@aszendente 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 demostracién 6.13. Pantalla we indica la posicién del tablero donde las piezas se mueven
manualmente.

Tablero: 2.4. Tablero de ajedrez.
Teléfono celular Ver Teléfono movil.
Teléfono movit 11.3.2 Teléfono celular.

Tiempo de incomparecencia6.7 El tiempo especificado en que uggdor puede llegar tarde sin perder por
incomparecencia.

Tolerancia cera 6.7.1. Cuando un jugador tiene que llegar al tablero antes del inicio de la sesion.

Vertical: 2.4. La octava fila es considera a menudo como la zona mas alta de un tablenedefgedada
columna se conoce como fAvertical 0.
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TIPOS DE TORNEOS.
Para establecer los emparejamientos de un torneo de ajedrez se pueden usar los siguientes sistemas:
1.  Sistema RoundRobin

En un torneo por sistema Rouibbin todos logugadores juegan entre si. Por lo tanto, el nUmero de rondas es el
ndamero de participantes menos uno, en caso de un nimero par de jugadores. Si el nimero de participantes es imp:
el nimero de rondas es igual al nimero de jugadores.

Normalmente, se usama$ tablas Berger para establecer los emparejamieptodoresde cada ronda:

Si el nUmero de jugadores es impar, entonces el jugador que se suponia iba a jugar contra el Gltimo jugador tiene
descanso en cada ronda.

El mejor Sistema para los jugadores esameo RoundRobin 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. F
fundamentalmente, si no hayempo suficiente pardacerlo sedeben usar otros sistemas.

Un ejemplo de una tabla cruzada dasificacion final de un Torneo Round Robia doble vuelta

2009 China (Nanjing) Pearl Spring Chess Tournament
Final Ranking crosstable after 10 Rounds

Rk. Name Rtg|/FED | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | &6 |Pts.[TB1|TB2| TE3
1 |GM|CARLSEN MAGNUS 2772(NOR|***(1 (¥ 1{11|1%|1k| B | 6 | O | 35
2 |GM|TOPALOV VESELIM 2B13(BUL |0k [*** (k1K1 6| 2| 0 |245
3 |GM|WANG YUE 2736(CHN |0k Ja(*** k|l kkl) 5| 0| 0 |215
4 |GM|JAKOVENED DMITRY | 2742 |RUS |00 | %0k | ***[(kx 1|k}l 4 | 1| 0 |17,3
> |GM|RADIJABOV TEIMOUR | 2757 |AZE |0 M|k k| k|l 0|*** |kl 4| 0| 1 | 20
6 |GM|LEKO PETER 2762 (HUN|O [} O} lla |k k| ***) 4 | 0| 1 |159,.3

Emparejamientos completos segun rondas.

3-4 jugadores

R1 R2 R3
M T 0 T H T
H T ™M T m

R1 R2 R3 R4 R5

M T C T H T C T O T
H T p 1 m m n T’
O m M T N T H T p T

7-8 jugadores

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7

M T y T H T y T O T y T n T
H T ¢ m o 7T T T n 1 1mn p T
o m T M AN M M T p M H T € T
n T M T p T H T € T O T T T



9-10 jugadores

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9
M T Mn H Tt Mn (o] T Mn n Tt M P T
H T T T©T o T y T N T ¢ T p T M T € T
o m y m n wm ¢ M p WM™ M T C M H T T T
n m ¢ nm p M M T C T H T T T O T Yy T
p m M T ¢ T H T T T O T Yy T N T ¢ T
11-12 jugadores
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11
M T M H H Tt M H (o] T M H n T MH O TTI P T M H T C Tt
H T y T o T ¢ T N0 T M~ p T MM T C T M T T T
o m ¢ m A M M p T MM cC T M TT T T H T y Tt
n m M~ p T MM c T M TT T TI H T y T o0 81 o T
p T MM c M M T T T H T y T 0o T b 1T 0 om M T
c M M T T T H T Yy T o T ¢ T n m wMnanlt p 1 MM T
13-14 jugadores
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13
M T Mn H Tt Mn [0} T mnlon n T Mn Tt o] Tt Mn Tt Cc T Mn U T U
H Tt Cb Tt [0} T MnAn n Tt MM T P Tt M H Tt C Tt MO Tt T Tt M Tt Yy T
(o] T Mn n Tt MM ] T M H T C T MO n T T M Tt y Tt H U q3 T
n m MM p T MH6 cC T MO T T T M TT y T H TT b T 0o T M N
p T MH cC T MO T T M T y T H T o T o T M 1 n M M
c T MO T T ™M Ty T H T b T o T M T n m MM 1 p T M H
T T ™M T y T 27 h T O T MA T n MM TT p T MH T c T M O
mprnmc 2dzaF R2NBa
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

MTTMGMCTIHTIMOMAC TAMMGC TITMMMGC TTPAMGC MTBA6 MCTTMMMGC TTMPIMC
HTTMMATY TMMMTI@TH MHTIPMO MOTIANMN MO TIMATP MPTIMOIC MTTMEPTTT

OTMMMMMTTITTMMHTYTTMMOT@THMOTMMO MPTTIBQ4 MTIMEPTTPp HITM™MATIC
NMTMMHTEIMMOTMTCTMMAOTY TMMPT@THMTMA3 HTIMMATOTTMMMTP
PITIMMOTMEMMMNOTCTITMMPTITY TMMTY PMTMHTHLI02 OTMMMMTIIO TMMH TN
CTTMMOTAMTMMPTE TMMTIC PIUTMATT MmAaTT@aply 11¢1 N TMTPMHTHP ITMMO TTO
TTIMMPT MTMMTNO PIIMHM TP MATIAOC MMTIMMT MHTTPPEY MOTIATAOMATH

89 MTHO910 HTTO M TTRAMNI MMTIMAIP MHTIPROIC MOTIAMT MNTIMPLY MP TTM

Para los sistemas de desempate que se deban &s torneos por sistema Rouwd2 6 Ay @SNJ St O LIN{
58aSYL) GS¢ o

Doble Ronda.

En este caso, se recomienda invertir el orden de las dos ultimas rondas de cada ciclo para evitar que se juegue
partidas consecutivos con el mismo color. Bgtdunciona para un torneo de 4 jugadores.
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3 28 31 47 56 10 82 13 74 65

5 38 42 51 67 12 83 24 15 76

2. Sistemas suizos.

En la FIDE haynco 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 q
se describir4 en detallmas adelante (véasel@partado 8: "reglas anotadas del sistema suizo holandés ")

b El sistema Lim:

Se confeccionan los emparejamientos desde el grupo de puntuacion superior hacia abajo hasta el grupo ¢
puntuaciéon mediano, después desde el grupo de puntuacion inferior baitia hasta el grupo de puntuacion
mediano y finalmente el grupo de puntuaciéon mediano.

C. El sistema Dubov:

El objetivo de este sistema es igualar el rating medio (ARO) de todos los jugadRweto tanto, en un grupo
de puntuacioén los jugadoregue buscarblancas se ordenan de acuerdo a su AR jugadoregjue buscan
negras segun su valoracion (rating). El jugapmr buscablancas con la mayor actuacihROXe cada grupo
de puntuacion se empareja contra el jugadoie buscanegras con la valoracion mas baja.

d. El sistema Bursteinque se us6 en las Olimpiadas hasta 2006:

Los jugadores en un grupo de puntuacién se clasifican de acuerdo con su puntuaciéerb®omBerger
(después Buchholz total, después Bucholz median@)l primerjugador clasificado se empareja contra el
ultimo jugador clasificado, el segundmigador contra el penultimo yasi 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 pequefias modifisa(nog@ores
requisitosde prefaencia de color y flotante) para emparejamientos por equipos
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Ejemplo de cuadro de clasificacion final en un torneo por sistema suizo

Final ranking
Rank|sho  [Name intg] FED [ LRd. | 2d [ 3Rd. [ aRd | 5Rd | 6Ad | 7Ad | 8Rd [ oRd. [pts[res.[Br [en.[a[via[Reey/] R Re
1 B IM ). Thyba 2466  DEM (30) b 1] & |w]O|S8 by L)i8w]| L B b|1]|2a|w|L] 4 [b¥] TIb|B|B|w|1] 7] 0 |aEk|s0n|[5] 6 13 6 X3 591
2 5 IM [ Plenc 20| CRO (33w | 1|37 | b 27 et |59 b L[ 15 w k)25 b | 53 fw| L|26) B 1) T {w|ll 7| O 404 44 [4] 5 13 0] 1336 2555
3 2 G (B, Deac 55| ROU (1) K 38w 1| Z2 b)) 16] b L w12 B L] 7 (] 5 w| K] 4 b[kEa) 0 |48 [52n[5] 4 12| 7387 3551
4 7| IM |L Livaic G| CRO (SEw | 1|32 | B 1|20 w) 1) 24] b ¥ Tw|0)2) b1 1 (w29 B] 1] 3 [wlk|@a) O |45 (4% 4] & 14 4) 2415{ J581
5 A IM (M. Santos Ruiz 1505) E5P [aBfw| 1249 b w17 (w]¥ |37 b 1100w | 1] 26) b v 14 fw|¥] 3 b x|20|w| 1|6 O | 4 [48n| 4] 4 32| 1357 3523
6 33 1. Radavic 2330| 53B [GEw| 1] L b) 1|28 w)0)53] b) L[ 25w k)26 b || 12 [w] 1|0) bk 15(w|1|Ea) O | 4 |4TE4] 5 30,1 1377 543
7 1§ IM |H. Martirasyan 5m|ARm 25w | Ofa | b) 1|4G|w) 1|48 bl L{ 4 0|1 5 w|1| 3 |b|%| 1wk 2(bfOl 6| O |47|51|5] 5 -5,.1| 2350 2510
g M . Akhvlediani 2308 GED 77w | 1|12\ b 1| 3 |we)k | 15| bl K| 1w | 0|23 bk w] 1|30 b)) 10(w|k| 6| O [45K] 48 (4] 4 25,3 1343{ 24564
9 B IM |N. Morozov 2an1Inoa (2] b 156 w] 1| & (bl 20w L 3| b{®] T|b|0| 15wl 8w k|S| b1 6] 0 |4 |48]5] 4 59| 2385 2510
10|  17] P (8. Haldorsen 137\ MOR 5T w | 1|55 | bW S w27 b L] S 0| 0)38 jw| {10 b] 1] 6 |w|k]| B(b[%| & 0 [43K|4ms| 5] 4 4. 1{ 7307| 2432
11( 450 FM (ML Askenow A1) AUs | 3 pw | K17 B O] T3 e 193] b 120w | 1) 29 b | W[ 10w | 053 B] 1) 26(w|1| & | O [42K|45n[4] S 322 1573 2454
12( 10 FM L Janik 1A POL (7o) s 1] & wlOl40| )2 |ad]w] L{28 8] 1) 3w |O| & [b] 0|54 w| 1| 24[w|1| 6| O |42 [8%[4] & 3.9( 7326 2451
13(  11) IM (ML Costachi 18| ROU (72w | 1|20 | b s B lw] 1|20 b %37 w| 1|15 b W[ 17 [w| 2|2 B 1) L(b{O| & | O [41k|8%s| 5] 4 B 8| 2350 2475
14 A FM (A, Sorokin 25  BLS (7 b 108 w] 1| & (b 1) & | w]w|24| b|0]20|w| 1] 5 [b|¥]13 w0 17| b|%|5%] O |46 [49k] 5] 4 -3 2| 1375( 2455
15( 18} FM (5 Tica 238  CRO (s ) 15 | w) 1|23 b)) 8wl k| 20|13 w|k| 9 b|%|3% | w| 1| 6(b|Of5%] 0 [45| 48 |5] 3 17| Z318 2354
16 B3 . Yayloyan 2142| AR 53w | 1|53 | b 1[AL ) L) 3| w| 015 b 1) 5wk 28 b %] 2 w| 0| 18(b[H|5h] O [#K] 48 5] 4 B1.56) 2410| 2432
17| 32| FM |0 Tokranows 23340 LAT (a5 b MpiL w] 1] 5 (b o) w] o 75| b 128w L) 13| b| Of38]w] 1] 14) w || 5 O [43%| 46 (4] 4 101 2321 2401
18] 23| FM [). Haug 3P| MOR [S0w | K5 | B 2 w] 1) 1] b O{GE w | 1|33 b | 126w 9 b K] 16[w|k|5%] O [404] 45 (4] 3 -0.9| 2283 363
19( 150 FM (M. Warmerdam 2390  NED (300w || 72 | B W 23w ) 1|17) b L{16[w | 0|10 |w | ¥ |56 [0 1|25 w| k|22 b %[ 5%] O [40K|as| 4] 3 -4 B| 2375{ F355
M 1) IM A Sousa 2386  POR |G w] 1|25 | b S w] 1) 9] blofsTw| 1)1 b D37 w] 1|3 w| 1] S[b{O|ss]) 0 [41]45]4] & B 2| 7351 2431
F1{ 304 FM B, Lagunow 2357  GER |75) b 176 w) 1] 4 | blo) 3| wlk{11] b o) 20 w| k|62 |b] 1]28 w]k]38b{1]5s]) 0 (9K 42 |5] 4 -2 3| 1347 327
2 28 IM |A. Perez Garcia 2361) E5P (7B} b 1)58 | w]®| 3 [w]0]57) bl ofG3|w| 1|45 b 1|25 w| 1]26]) b K| 19 w|k|5%] 0 | 3@ [42|4] 4 -1.1] 2363{ 3343
| 56| FM ML Jogstad 225  SWE 3]s of8 | w) 1 15| bl o) 76wl 1{35] b 1) & |w|k|22|b] 0]ar|w| 1]42{b{1|5%] O [38k|40n| 5] 5 15, 1) 23632{ 329
e 5. Kouskoutis 2314) GRE [70) b | 1] 5 |w]® |34 b 1]26] bl 1| 14|w|1] 1| b|0]|1G6|w|¥] 4 w|0|2|b|o] 5] 0 |47 [50%[ 5] 4 14,7 1368] 2405
5l M FM|T. Lazov 2 D] 7] 120wkl 0] by 42wl k4 b 1) 2 w|kl3 Wk bl K] S wlo]l 5 ) 0 [4aK] 504 2 25,7 2423| 2466
| 10 FM{) Vykouk 2400) CZE (3] b | Mjaa ) w] 1|47 [b] 1)24)w] 0| 56| b 1| & |w|w|18|b[¥ 23| w|K|11)b|of 5| 0 |42 |4 [5] 3| -12.2) 2xa9] 2330
7| A0 FM [ Lopez Mulet 2302] Es5p (B0) b 1|31 w] k| 2 [ b0 w | O{36] b | 142w | 20| b| 068 w| 1] 3 b (% 5 0 [40K]43n[5] 3 B3| Z294) 2314
BB SN FM V. Sevei 20  TUR |50fw] 1]43 | b) 1] 15wk | 29] bk 12w 0] 17 b | Df46 w] 1120 bk 32 {wln] 5 ) 0 |41 [456]4] 3 26, 5| 1363| 2405
B[ 15 FM |R. Haria 2338 ENG |36] b ) 147wkl bl 28wl k] 6] B K] 4 w|D{38|b] 0]a0|w|k]| s b{1] 5 0 [4o|as] 5] 3 -5 4] 2376 2315
30 45 FM |C. Meunier M| FRA | 1 pw | ofsd | b) 1] 50(w) 1)31] b| Of4E w21 b |W[4L|b] 1|42 w| k|35 b (% 5 O |40 84| 5] 3 18 9| 1345 73532
3| 13 5 Drygalov 2415) BUs 23w 127 | b)w| 37wl 0] 30| w] 155 b k|62 w|l{a|bl%] 8w 0j3a|bfsl 5| 0 | 40| 44 (4] 3| -10.8] 2285 2324
EAED %, Nowak 2314) POL [86] - | +] 4 |w) 0] 21| bY¥ | 36| wlk|35] b xm 58 w| 142 bl %35 w28 bfs] 5 ) 0 (38| 40 4] 2 -8 4] 1244{ 2152
33| 52 FM K. Karayev 2066| AZE | 20| 074 | w]k 4| by | 75w | L{41] b 1) 18 |w | D[47 b |56 w| 1|31 (w5 O |37 40 4] 3 4 8| Zz44| ZXET]
S 5 IM V. Dragnev 2483) AUT [a0fw|¥|el| b 1|24 [w] 0|55 bl o| 72w | 1|37 b L) aa|w| L|20| b| 0|27 w sl 5| O | 37| 404 4 | -17.0| 2289 2330
£ V. Lukiyanchuk 2358 UKR (GLw | 0f52 | b) 1|57 vk |45 b K23 w | 0|60 b1 {66 w| 1]32) bk 30(w(k 5| 0 | 36 |34 3| -147] 2197 2240
36| 55 FM|C. Patrascu D7 ROU 26w 0fE3 | b) 143wk | 32] blK[ 27w 0] b | 150wkl bk wll] 5 ) 0 [35K] 37| 4] 3 20.1) 1303] 325
37| B FM K. Eogio B POl [7a)s] 1] 2 w3 b)) S lwlof13] bl o) 3 | w|DfsE bl a w] L4l blnlan) 0 |42 [86]5] 3 3.0{ 3326 3321
B/ 53 M. Friedlznd 2268 ISR |2BQw (k] 3 | D)0 |w) 1151 w] 1{42] b K] 10) o055 w] L]I7{ 0] 0]43|w)k{an] D (406 44 (4] 3 14, 2| 1357] 2357
B ). Thargeirsson 2032) 1L |15) b sfal w18 b o) e w] {32 w51 bl 1{E|w] L] bl oj2{wloldn) 0 [40m] 4214 3 14.1) 1314{ 2785
a0 48] P |5 Tifferet 273) I5R [3a) b sl E w12 |w] 0] 73] bl 153w 0]l b | 143w k]2 bk a8 wlslaa) 0 [ 35424 2 10,.3) 2340 2240

El sistema Scheveningen.

El sistema Scheveningen se utiliza principalmente en torneos por equipos.

En esta competicién por equipos cada jugador de un equipo se encuentra con todos los jugadores del equif
adversario

El nimero de rondas es, por lo tanto, igual al nUmero de jugadores de cada equipo.

En un sistema Serlicheveningen la primera mitad disljugadores de un equipo se enfrentaon la primera
mitad del equipo oponente y la segunda mitad de un equipo juega contra la segunda mitad del otro equipo
Por ejemplo:

55



Los equipos Ay B tienen 8 jugadores cada uno. Al, A2, A3 y A4 juegan contr&8BY, B2, Al mismo tiempo,
A5, A6, A7 y A8 juegan contra B5, B6, B7 y B8. Finalmente, son necesarias cuatro rondas.

Encuentro a 2 tableros
Rondal A1-B1 A2-B2
Ronda 2 B2Al B1-A2

Encuentro a 3 tableros

Rondal AIl1-B1 A2-B2 B3A3
Ronda2 B2Al A2-B3 B1-A3
Ronda3 Al1B3 B1-A2 A3B2

Encuentro a 4 tableros

Rondal AlB1 A2-B2 B3A3 B4A4
Ronda2 B2Al B1-A2 A3B4 A4-B3
Ronda3 Al1B3 A2-B4 B1-A3 B2A4
Ronda4 B4Al B3-A2 A3B2 A4B1

Encuentro a 5 tableros

Rondal AlB1 A2-B2 A3B3 B4A4 B5A5
Ronda2 B2Al B3-A2 B4A3 A4-B5 A5B1
Ronda3 Al1-B3 A2-B4 B5A3 B1-A4 A5B2
Ronda4 B4Al B5A2 A3B1 A4-B2 B3-A5
Ronda5 A1-B5 B1-A2 B2A3 A4-B3 A5B4

Encuentro a 6 tableros

Rondal BI-Al B5A2 A3B4 A4-B2 A5B3 B6-A6
Ronda2 B2Al A2-B1 B3A3 B4A4 A5B6 A6-B5
Ronda3 A1-B3 A2-B2 B1-A3 B6-A4 B5A5 A6-B4
Ronda4 Al-B4 B6-A2 A3B5 A4B1 B2A5 B3-A6
Ronda5 B5Al B4A2 A3-B6 B3A4 A5B1 AG-B2
Ronda6 Al-B6 A2-B3 B2A3 A4-B5 B4A5 B1-A6

Encuentro a 7 tableros

Rondal Al1-B1l A2-B2 A3B3 A4-B4 B5A5 B6-A6 B7-A7
Ronda2 B2Al B3A2 B4-A3 A4-B5 A5B6 A6-B7 B1-A7
Ronda3 AlB3 A2-B4 A3-B5 B6-A4 B7-A5 B1-A6 A7-B2
Ronda4 B4Al B5A2 A3-B6 A4-B7 A5B1 B2-A6 B3A7
Ronda5 AlB5 A2-B6 B7-A3 B1-A4 B2-A5 A6-B3 AT7-B4
Ronda6 BG6Al A2-B7 A3B1 A4-B2 B3-A5 B4-A6 B5A7
Ronda7 Al1-B7 B1-A2 B2-A3 B3A4 A5B4 A6-B5 A7-B6

Encuentro a 8 tableros

Rondal Al-B1 A2-B2 A3B3 A4-B4 B5A5 B6-A6 B7-A7 B8A8
Ronda2 B2-A1 B3-A2 B4A3 B1-A4 A5B6 A6-B7 A7-B8 A8B5
Ronda3 Al1-B3 A2-B4 A3B1 A4-B2 B7-A5 B8A6 B5A7 B6-A8
Ronda4 B4A1 B1-A2 B2A3 B3A4 A5BS8 A6-B5 A7-B6 A8B7
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Ronda5  AlLB5 A2-B6 A3B7 A4-B8 B1-A5 B2A6 B3A7 B4A8
Ronda6 BG-Al B7-A2 B8A3 B5A4 A5B2 A6-B3 A7-B4 A8B1
Ronda7  Al1-B7 A2-B8 A3-B5 A4-B6 B3-A5 B4-A6 B1-A7 B2AS8
Ronda3 B8A1l B5A2 B6-A3 B7-A4 A5-B4 A6-B1 A7-B2 A8B3

Encuentro a 9 tableros

Rondal Al-B1 A2-B2 A3B3 A4B4 A5B5 B6A6 B7-A7 B8A8 BYA9

Ronda2 B2Al1l B3A2 B4A3 B5A4 A5B6 A6B7 A7-B8 A8B9 B1-A9

Ronda3 Al-B3 A2-B4 A3B5 A4-B6 B7-A5 B8A6 BYA7 B1-A8 A9B2

Ronda4 B4Al B5A2 B6A3 A4B7 A5B8 A6B9 A7-B1 B2A8 B3A9

Ronda5 Al-B5 A2-B6 A3B7 B8A4 B9A5 B1-A6 B2ZA7 A8B3 A9B4

Ronda6 B6-A1l B7-A2 A3B8 A4B9 A5Bl1 A6B2 B3A7 B4A8 B5A9

Ronda7 Al-B7 A2-B8 B9A3 B1-A4 B2A5 B3 A6 A7-B4 A8B5 A9B6

Ronda8 B8Al1 A2-B9 A3B1 A4B2 A5B3 B4A6 B5A7 B6A8 B7-A9

Ronda9 Al-B9 B1-A2 B2A3 B3A4 B4A5 A6B5 A7-B6 A8B7 A9BS

Encuentro a 1@ableros

Rondal Al-B1 A2B2 A3B8 B93A4 B5A5 A6B3 A7-B4 B6A8 B7-A9 B1l0OA10
Ronda2 B2A1 B1-A2 B4A3 A4B7 A5B10 B&A6 B3A7 A8B5 A9B6 Al10B9
Ronda3 Al-B3 A2B8 A3Bl B2A4 B6A5 A6B4 A7-B10B7-A8 B9A9 B5A10
Ronda4 B4Al1 B3A2 A3B9 B1A4 A5B7 B10OA6 A7-B6 B8A8 A9B5 Al0B2
Rondas Al-B5 A2-B4 B2A3 A4B3 B1-A5 B9A6 B7-A7 A8B10 B8A9 Al0B6
Rondab B6A1 A2B7 B5A3 B4A4 A5B8 A6B1 A7-B9 A8B2 B10GA9 B3Al10
Ronda7 Al-B7 B5A2 A3Bl10A4B6 B4A5 B2A6 Bl1A7 B9A8 A9B3 Al10BS8
Ronda8 B8Al1 B6A2 B3A3 B10A4 A5B9 A6B5 A7-B2 A8B1 A9B4 B7-Al10
Ronda9 Al-B9 A2B10 A3B6 A4B8 B2A5 A6B7 B5A7 B3A8 B1A9 B4A10
Rondal0 B10Al1 B9A2 B7-A3 A4B5 A5B3 B6A6 B8A7 A8B4 A9B2 A10B1

El sistema Skalitzka.

Cuando se usa un sistema Round Robin para tres equipos es necesario organizar tres rondas y en cada rol
un equipo no tiene oponente.

El sistema Skalitzlafrece una posibilidad de encontrar una ordenacién para tres equipos jugssidaos
rondas y evitando que un equipo tenga que descansar.

Cada equipo debe estar compuesto por un nimero par de jugadores, todos ellos ordenados en un nimero d
tablero fijo. Antes de hacer el emparejamiento, un equipo esta designado por letras mayusculas, el segund

equipo por letras minasculas y el tercero por niUmeros.

Entonces los emparejamientos son:

Ronda 1 Ronda 2

Aca 4-D 1cA D-d
bgl E-e ac2 5-E
2¢B f-5 B¢b e-6
Ccc 6-F 3¢cC F-f
d¢3 cc4



Emparejamientos Hilton

Esta adaptacion del sistema de emparejamiento Hutton fue idgaddcliffordHilton. 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 mis
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 BAFD AD CB FE

3 BD EA FC AD CB EF BE DC AF

4 CE AB DF BE DC FA CAEDFB

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 FIHG CJ EC BF GAIHDJ

2 AC DI HE FG BJ EC BF GAIH JD FD CG HB Al JE

3 BD EAH GH JC FD CG HB Al EJ GEDHICBAFJ

4 CE FB AG HI DJ GE DH IC BA JF HF ElI AD CB JG

5 DF GC BH IA JE HF El AD CB GJ IG FABE DC HJ

6 EG HD CI AB FJ IG FA BE DC JH AH GB CF ED JI

7 FH IE DA BC JG AHGB CFED 1J Bl HC B FE AJ

8 GI AFEB CD HJ Bl HC DG FE JA CAID EH GF JB

9 HA BG FC DE JI CAID 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 GAKH IJ LD Al HB CG FD LE JK
3 BD EXFGJIHLC FD CG HB Al JK EL GE DHIC BJ KAFL
4 CE FB AG HK JI DL GE DH IC BJ KA LF HF EI JD CK AB LG
5 DF GC BH IAKJ LE HF El 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 JHGKAFEBCDIL HI KA BG FC DE JL
8 Gl 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 IKAHGBCFEDJL BK JC DI HE FG LA CA KD EJIF GH LB
11 JA BIHC DG FE LK CA KD EJ IF GH BL DB AE FK JG HI CL
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Otros sistemas.

5.1. Matches (encuentros).

La mayoria de encuentr@ntre dos jugadores se desarrollan durante un nimero aeieado de partidas. Los
encuentrosson evaluados por la FIDE si estan registrados con tiempo en la FIDE y si ambos jegtidores
valorados antes del encuentrDespués deue un jugador ha ganads encuentrg 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 ¢
antemano.

En esencia, un match por eliminatorias ef&iémado por dos partidas. Como es necesario tener un ganador
claro de cada ronda, se debe prever otro dia mas para las partidas de desempate. Dichas partidas de desemp;
se organizan con dos partidas rapidas seguidas de dos o cuatro partidas relampagsisti el empate se
RS6S 2dAlFN) dzyl FAYyEFf | aGYdzSNIS agoAiaidlréod 9f GASYL
para el negro, o un tiempo de juego similar. El blanco debe ganar su partida, pero para el negro es suficien
hacertablasp NI 3+ yIF NJ £ StEAYAYlFG2NRAF® £SNJ St OF LING dzf 2
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6. Comprobacion manual de los emparejamientos informaticos.
Usando datos del 11° Campeonato Individual de Europa de Ajedrez, 20Rijeka, Croacia.
Lista de comprobacion de los emparejamientos de la ronda 9.
El programa de emparejamiento usado es el Swiss Manager

Explicacién de las columnas usadas para la cobagion:
Rk = puesto.

Col = coloren en rondas previas

g I ofkyOFraz nm I ySaANIa
C = color en la ronda siguiente

D = color deseado

p = direccién del flotante en la pendltima ronda

| = direccion del flotante en la Gltima ronda

Cd = diferencia de color

Sc = misio color consecutivo

Rk.SNo. ti Name Rtg. Col C D p | CdSc Oponentes

5 12 GM Akopian Vladimir 2688 GG TG TG W + m m(11), 3,16,81,91,94,125,177,251

6 19 GM Fressinet Laurent2670 TG TG TG & 1 (13),42,51,78,98,128,172,193,304
7 30 GM Berkes Ferenc 2659 GTMOTG TN WV m M(12), 16,54,83,87,91,136,152,259

8 34 GM Khismatullin Deni2657 GG TG TG W m M(16), 10,54,85,105,154,190,260,262

Pts
6 0
6 0
6 0
6 0
9 36 GM Timofeev Artyom 2655 6 GG TG OWT WV 0 mH(17),1,21,52,85,105,136,145,263
10 49 GM Mamedov Rauf 2639 6 MOMGMOUT A T 0 1 (14),8,19,60,100,142,158,197,231
11 58 GM Vuckovic Bojan 2630 6 gngngmw W + 1 0 1tmb), 3,21,8,104,196,226,235,236
12 62 GM Macieja Bartlomiep625 6 2 1 (7),23,89,91,201,207,227,237,311
13 79 GM Lysyjlgor 2615 6 0 1 m(6), 19,58,59,108,166,170,206,312
14 87 GM Rodshtein Maxim 2609 6 0 1 m(10), 26,61,107,161,162,178,214,284
15 89 GM Potkin Vladimir 2606 6 0 7 m®), 23,25,27,57,63,164,218,285
16 107 GM Popov Valerij 2585 6 0 1 (8),5,7,68,71,72,223,291,321
17 110 GM Melkumyan Hrant2582 6 2 2 (9),2,28,32,57,70,117,212,294

G TG TG G &
MgMNG o WMo W
ngnw@nw W
Mggmng wg W
TG TG TG &
GGG Y &
Tenemos 13 jugadores en este grupo de puntuacion, por lo tamtgugador quedara sin emparejar y sera flotante
descendente.

No es posible dar las piezas blancas a los jugad®? y 17 (Cd = 2) y no es posible repetir color a los jugadores 9y 17
6{O I mun LINr St oo & {O T u LIN St mMTOOD

En S1 estan los jugadores clasificados del 5 al 10, en S2 estan los jugadores clasificados del 11 al 17.

El oponente decidido por el prograrda emparejamiento esta en la Ultima columna entre paréntesis

Los colores deseados son 8 blancas y 5 negras, por lo que un emparejamiento debe hacerse sin satisfacer am
preferencias de color gsteresulta ser el primero: 5 contra 11.
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4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

Apéndice A

Reglas béasicas para los Sistemas Suizos

Reglas generales de gestion para Torneos por Sistema Suizo

Sistema FIDE (Holandés)
Otros Sistemas de Emparejamiento homologados por FIDE

Se desaconseja el uso de estos sistemas, saNtagaein programa homologado p
|l a FIDE para ello (ver en el ap®ndi
homologados FIDE) con un verificador de emparejamientos gratuito (ver articulo
mismo apéndice) capaz de verificar torneos realizados sesistema.

4.4.1 Sistema Dubov
442 Sistema Bursten
443 Sistema Lim

Sistemas acelerados homologados por FIDE
45.1 Aceleracion Baku
Equipos FIDE

Procedimiento de homologacion
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PRIMERA PARTEAS REGLAS

REGLAS COMENTADAS DEL SISTEMA SUIZO FIDE (HOLANDES)

De aqui en adelante, se presentan las normas generales para Sistemas suizos (FIDE Handbook C.04.1 y C.04.Z
Reglamento para el Sistema Suizo holandés (FIDE Handbook C.04.3.), junto con algueaplitatasas.

La primera parte contiene las reglas que definen los requisitos técnicos de los sistemas suizos de emparejamiento
segunda parte se dirige a un conjunto de diversos aspectos relacionadas con el uso en los torneos, de la equidad
los sstemas a la las normas de gestion de las inscripciones tardias, 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 estd compuesta por
secciones:

1. Observaciones intituctorias y definiciones: contiene los conceptos basicos acerca del sistema y sus variable
de control; el ultimo péarrafo (A.9) es un elemento esencial de descripcion del sistema de emparejamiento, ta
como se explicara detalladamente y regulado por |zi$ec(B)

2. Proceso de emparejamiento para un grupo: esta seccidon explica coémo hacer un emparejamiento candidato,
determinar su calidad (verificAndolo con los criterios de emparejamiento) y, cuando sea necesario, mejorar
la_calidad delemparejamiento (buscando mejores candidatos).

(C) Criterios de emparejamiento: definicién de limitaciones a los posibles emparejamientos de los jugadores
algunas de esas limitaciones son comunes a todos los sistemas de apareamiento suizos, mientras que o
son especificos para el sistema holandés y dan origen a algunas de sus peculiaridades

(D)Reglas para la creacion secuencial de los emparejamientos: Esta seccién define los procedimientos de
tNI yalLl2aAOAsy S AYyUGSNDI YOoAZ2a N¥2 afiNI fy R23G IOsR2  (RE5:
emparejamiento natural no es posible (porque dos jugadores ya han jugado uno contra el otro, o debido a I
incompatibilidad de colores.)

(E)Reglas de asignacion de coloresda jugador recibe su color solo deépudle ser emparejado, de acuerdo
con estas reglas.

Respecto a las versiones anteriores, las reglas del sistema FIDE (holandés) se han redactado de nuevo casi
completo, para hacerlas mas simples e intuitivas.

El algoritmo, que solia ocupar toda Eeccién C, ahora ha sido completamente omitido de las reglas, junto con toda
la antigua seccion B.

En lugar de esto ultimo (seccién B), la nueva seccion C contiene una lista revisada de los criterios de calidad d
emparejamiento, gue es mas detallada y mé&lara que la anterior.

Para toda esta nueva redaccion, los cambios reales en los emparejamientos abordan solo Unos pocos casos
mientras que la gran mayoria de los emparejamientos permanecen igual que con las reglas anteriores (1).

Nos gustaria sugerie 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 informacidn detallada acerca de esos cambios en los documentos relacionado
con los Congresos FIDE de Abu Dhabi 2015 v Bakl 2016, en el sitio web de la Comisién del Programa ¢
Emparejamientos suizos de la FIbip://www.pairings.fide.com.
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C.04 Reglas del sistema suizo FIDE

C.04.1 Reglas basicas para los Sistemas Suizos
Las siguientes reglas son validas para todos los Sistemas Suizos salvo que en cada uno de ellososerdiga |0
a El nimero de rondas a jugar se especificara de antemano.

Después del inicio del torneo, no se nos permite modificar el nimero de rondas (sin embargo, algunas circunstanci
pueden forzar que sea inevitable).

b Dos jugadores no jugaran eatsi mas de una vez.

iEste es el Unico principio de los Sistemas Suizos del que no podemos prescindir (a menos que sea absolutame
inevitable hacerlo de manera diferente...)!

C Si el nimero de jugadores a emparejar resulta ser impar, un jugador nerspeaejado. Este jugador recibird
un Bye por Emparejamiento (BPE) : no tendra oponente, no tendré color y recibird tantos puntos como lo:
otorgados por una victoria, salvo que las reglas del torneo digan otra cosa.

Esta regla nos permite asignar descansoO2y @I f 2NB4& daAydzadzl £ Sa¢ Sy fdzAl N
tanto el uso de sistemas de puntuacién diferente del clasicg 91

d Un jugador gue ya ha recibido un bye por emparejamiento, o ha ganado (por incomparecencia) porque s
oponerte no ha llegado a tiempo, no recibira el bye por emparejamiento.

Sin embargo, independientemente de su valor, no se podra asignar un BPE a ningun jugador que ya ha recibido pur
sin jugar por cualguier motivo y cantide®in embargo, la peticion de un bye (si lo permiten las reglas del torneo) no
evita la asignacion del BPE (1)

1. En las versiones anteriores del reglamento suizo se podian poner una cantidad de puntos sin jugar, como
por ejemplo (byede medio punto), esto impedia la asignacion de un BPE

e En general, los jugadores se emparejan frente a otros con la misma puntuacion.
La mencion de este principio antes de la regla de igualdad de colores destaca su mayor importancia con respect

estaultima. Debido a esta regla no podemos hacer flotar jugadores para satisfacer las preferencias de color que r
son absolutas (ver C.04.3: A.6.a).

f Para cada jugador, la diferencia entre el nimero de partidas con negras y el numero de partidas cen blanc:
no sera mayor de 2 o menor d@.
Cada sistema podra hacer excepciones a esta regla en la ultima ronda de un torneo.

Debemos destacar gue, en esta regla, asi como en la siguiente, (f y q) las excepciotesliliera ronda son
posibles, pero no oblaorias. Mientras que el Sistema Holandés las adopta (aungue en la practica solo cuando ha
muy buenas razones para hacerlo), otros sistemas no hacen lo mismo. Por ejemplo, el Sistema Suizo Dubov se ni
a hacer tales excepciones, que no parecen esta@gonancia con los principios basicos del sistema.

g Ningun jugador recibira el mismo color 3 veces consecutivas.
Cada sistema podra hacer excepciones a esta regla en la tltima ronda de un torneo.

h 1. En general, un jugador recibira el color con el aga jugado menos partidas.

Esta norma garantiza el tipico equilibrio de colores de todo Sistema Suizo aprobado por la FIDE.
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2. Si los colores ya estan equilibrados, entonces en general el jugador recibira el color que alterna €
color con el quéugo la Ultima partida.

[ Las reglas de emparejamiento deben ser claras para que la persona responsable de la misma pue
explicarlas.

A veces, los jugadores le solicitan al arbitro que justifigue 0 expligue los emparejamientos, los cuales, en la
actualidad generalmente se hacen con un programa de emparejamientos (que deberia ser uno homologado por la
FIDE, si es posibl®e todos modos, hunca debemos olvidar que la responsabilidad del emparejamiento siempre es
del arbitro, no del software
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C.04.2 Reglas generales de gestion para Torneos por Sistema Suizo

A Sistemas de Emparejamiento

1. El sistema de emparejamiento utilizado para un torneo evaluado FIDE sera uno de los sistemas suizos Fl
publicados,
Los métodos acelerados son aceptables si fueron anunciados previamente por el organizador y se publican
en la seccion C.04.5.

Todas las reglas de esta seccion tienden a un mismo fin: evitar cualquier posible manipulacién de los
emparejamientes en favor de uno o mas 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

ambigiiedades.

2 En derogacion de la regla anteriee pueden permitir sistemas de emparejamiento no publicados o métodos
acelerados, siempre que una descripcion detallada por escrito de sus reglas:

a. presentarse con anticipacién a la Comision de Calificacién (QC) y temporalmente autorizado po
ellos; y
b. presentarse explicitamente a los participantes antes del inicio del torneo.

3 Al informarde un torneo a la FIDE, el Arbitro declarara qué sistdmampartejamientamficial dela FIDEse
ha utilizado o que sistemde aceleracion (si corresponde), o proporcionard la (s) autorizacion (es) temporal
(es) otorgada (s) por el QC segun la regla anterior.

4 Las Reglas de los Sistemas Suizos FIDE emparejan a los jugadores de forma objetiva e imparcial, diferel
arbitroso programas que sigan las reglas deberian obtener emparejamientos idénticos.

5 No esté permitido alterar los emparejamientos correctos a favor de cualquier jugador.

Cuando se pueda demostrar que las modificaciones a los emparejamientos originalesrse paria ayudar
a un jugador a obtener una norma o un titulo directo, se podra enviar un informe a la Comision de Calificacié
para que inicie un procedimiento disciplinario ante el Comité de Etica.

B Orden inicial

1 Antes de comenzar el torneo, se@s a cada jugador una medida de su fuerza. La fuerza se representa
habitualmente utilizando las listas de valoracién de jugadores. Si una lista de valoracion esta disponible pau
todos los participantes, se deberia usar esa lista.

Es recomendable verifictodas las valoraciones proporcionadas por los jugadores. Si no existe una valoracior
fiable para un jugador, el arbitro debera hacer una estimaciéon lo mas precisa posible.

El principio fundamental del sistema Suizo Holandés (como todos los sistemas) siszemparejar jugadores
empatados (por ejemplo, los jugadores con la misma puntuacién) de manera que el numero de jugadores empatadt
se reduce a la mitad con cada nueva ronda. Por lo taman torneo con rondas T, si el numero Njdgadores es
inferior a 2T (es decir,(log2 (N))no deberiamos tener (en teoria) jugadores empatados para la primera posicién
Sin embargo, la practica muestra que, para alcanzar este objetivo en la realidad (que incluye resultados de tablas
y resultadcs inesperados), es esencial una evaluacion precisa de la fuerza de los jugadores.

La valoracion estimada de un jugador sin valoracién puede determinarse en base a su valoracién nacional, si e
disponible, utilizando las férmulas de conversién apropiadaisas listas de evaluacion, si son de fiar. En conclusién,

el arbitro deberd usar juicios y razonamientos sélidos para obtener la mejor evaluacién posible con los datos de que

disponga
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2 Antes de la primera ronda, los jugadores son ordenados en basa alyorden en el que se enuncian

[a] Fuerza (valoracion)
[b] Titulo FIDE (GMM- WGMFM-WIM-CMWFMWCMsin titulo)
[c] alfabéticamente (salvo que se haya indicado que este criterio haya sido sustituido por otro)

Los titulos internacionales estan ordenados por orden descendente de la valoracidn esperada para cada titulo. Cuan
las valoraciones esperadas son iguales, los titulos obtenidos a través de la consecucién de normas tienen prioric
frente a los automatics.

El orden alfabéticmo es necesarioSu Unica razén de ser es para garantizar el orden inequivoco. Por lo tanto, este
criterio puede ser sustituido por cualquier otro capaz de dar un orden, siempre gue haya sido estipulado previament
en las bases débrneo.

3 Este orden se utiliza para determinar los nUmeros de emparejamiento; el mayor recibe el #1 etc.

Tenga en cuenta que los valores numéricos mas bajos corresponden a jugadores mejor clasificados. Esta elecc
puede parecer "antinatural", pero egste momento se encuentra arraigada en el lenquaje comun

Si, por alguna razén, los datos utilizados para realizar el orden no son correctos, pueden ser ajustados ¢
cualquier momento. Los numeros de emparejamiento podran ser reasignados de acuerdascon |
correcciones, pero solo en las tres primeras rondas. No se permitirA modificar los numeros de
emparejamiento tras la cuarta ronda.

Los nimeros de emparejamiento (ranking inicial) son utilizados por todos los sistemas de emparejamiento suizo,
excepto erel Dubov. Por lo tanto, un cambio en los nimeros de Rl también cambia los emparejamientos. Esto puede
suceder en la primera ronda de un torneo, en algunos casos (raros) incluso en la sequnda o tercera ronda, cuandt
esto sucede, comprobar el emparejamiengs dificil. Por lo tanto, para facilitar la realizacién de tales controles en

las siguientes rondas de un torneo, la regla prohibe cambios tardios de los numeros de emparejamiento (RlI).
Dado gue se necesitan valoraciones correctas, titulos, etc., pararaalcorrectamente el torneo, estos datos
siempre se pueden corregir, incluso en rondas tardias (e incluso después de gue finalice el torneo), pero sin cambic
los nimeros de emparejamiento (RI).

C Inscripciones tardias

1 De acuerdo a las Reglas de T|ars FIDE, cualquier participante que no ha llegado a la sede de una
competicion FIDE antes de la hora determinada para el sorteo serd excluido del torneo a menos que s
presente en la sede antes de realizar el emparejamiento de una ronda.

Podra hacerse una excepcion en el caso de un jugador registrado que ha avisado con antptacSento
gue llegaré tarde.

Parece apropiado apuntar que los retrasos se deben notificar de antemano, por escrito, junto a las razones para el
Lascomunicaciones verbales (telefénicas, etc.) no son suficientes. Puesto que podrian realizarse excepciones,
responsabilidad del arbitro conceder o rechazar dichas solicitudes.

2 Si el arbitro principal decide admitir a un jugador recién llegado,

w si b hora para la que el jugador ha avisado que llegara es a tiempo para el comienzo de la primer
ronda, al jugador se le asignara un numero de emparejamiento y se emparejara de la forma habitual

w si la hora para la que el jugador ha avisado que llegagteempo para la segunda (o tercera) ronda
(Entrada Tardia), entonces el jugador no sera emparejado para las rondas en las que no podra juge
A cambio, no recibir4 puntos por las partidas no jugadas (salvo que las reglas del torneo digan otr
cosa), sde asignara un numero de emparejamiento y sera emparejado solo cuando haya llegado.
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Hay gue tener en cuenta que la admision de un nuevo jugador depende del arbitro principal, que es quien toma la
decision final, y también asume la responsabilidad, espéuiente si durante la ronda hay asientos vacios ... Por lo
tanto, antes de aceptar una inscripcion tardia y hacer el emparejamiento, tenemos gue estar muy seguros de que
el jugador estara alli a tiempo para jugar. Si no estamos seguros, probablemente jorreera dejar que el jugador

se inscriba al torneo, y se empareje, solo para las rondas posteriores (segunda, tercera).

3 Si hay entradas tardias, los Numeros de Emparejamiento que fueron asignados al inicio del torneo s
consideran provisionales. Los méros de Emparejamiento definitivos solo se asignan cuando la Lista de
Participantes se cierra y las correcciones se realizaran en las tablas de resultados.

La entrada tardia de un jugador en el torneo hace que los nimeros de ranking cambien de acuérdm maeva

lista de ranking inicial; algunos de los jugadores jugaran las siguientes rondas con un numero de RI diferente, y esto
puede causar cierto asombro entre los jugadores. Por ejemplo, considere a un jugador, registrado correctamente
desde el prin@io, pero emparejado en un torneo (digamos, con 100 jugadores) en la segunda ronda, como el # 31.
En la primera ronda, ese jugador no tenia niumero de emparejamiento, por lo tanto, los jugadores gque (ahora)
tienen los numeros 33, 35, 37, etc., en la primepada tenian nimeros pares y, por lo tanto, el color opuesto al del
jugador # 1.

Por cierto, también deberiamos observar el limite impuesto en C.04.2.B.3 sobre la regeneracion de los nimeros d
emparejamiento no se aplica al caso de un jugador tardio €éaecagregado.

D Reglas de emparejamiento, color y publicacién
1 Las partidas aplazadas se consideraran como tablas solo a efectos de emparejamiento.
2 Unjugador que se ausente sin avisar al arbitro se considerard retirado, salvo que la ausencia se explique c

argumentos validos antes de que el siguiente emparejamiento sea publicado.
3 Los jugadores que se retiren del torneo no se volveran a emparejar.

4 Los jugadores que se sabe con antelacion que no jugaran en una determinada ronda no serdn emparejado:
recibirdn cero puntos (salvo que las reglas del torneo digan otra cosa).

5 Cuando la secuencia de colores se utilice para algo, solo contarantidagppmgadas. Por ejemplo, un jugador
con el historial de NBN=B (p.ej. Partida no valida en la ronda 4) se tratard como si su historial fuera =NBN
BN=BN contard como =BNBN, NBB=N=B como ==NBBNB etc.

Basicamente nos fijamos solo en las partidas realmén 2dz3 | Rl 4% &l f it yR2y2a f2a al
principio de la lista. Asi, por ejemplo, al comparar el historial de colores de dos jugadores, la secuencia ==BN
equivalente a =B=N y BN== (jpero los dos ultimos no son equivalentesséos!).

6 Dos jugadores emparejados que no jueguen su partida, podran ser emparejados de nuevo juntos en un
futura ronda.

7 Los resultados de una ronda se publicaran en el lugar habitual de comunicacion de resultados a la hol
anunciada, de acuerdd aalendario del torneo.

La aplicacién de esta regla y la siguiente nos obliga a realizar (jy publicar!) un calendario para la publicacion de
emparejamientos. Pero, sobre todo, estas reglas restringen la reclamacién de los emparejamientos: Sonmae in

de un error dentro del plazo especificado, todos los emparejamientos siguientes, asi como la clasificacion final,
realizardn como si el resultado erréneo fuera correcto.

8 Si
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w un resultado se registré incorrectamente, o
w una partida se ju@ con los colores incorrectos, 0

w la valoracién de un jugador se tiene que corregir (y posiblemente recalcularse los niumeros de
emparejamiento como en C.04.2.C.3),

y el jugador lo comunica al arbitro en un espacio de tiempo determinado despuésdblieacion de los
resultados, la nueva informacién se utilizara para la clasificacion y los emparejamientos de la siguiente rond
El limite de tiempo se indicara en el calendario del torneo.

Si la notificacion del error se realiza después del emparejgmipero antes del final de la siguiente ronda,
afectara al emparejamiento a realizar en el futuro

Si la notificacion del error se realiza después de terminar la siguiente ronda, la correccion se realizara despu
del torneo y solo para la evaluacionl derneo.

9 Cuando se completa un emparejamiento, se ordena antes de publicarlo.
Los criterios de ordenacion son (con prioridad descendente)

w la puntuacion del jugador con mayor clasificacion en el emparejamiento en cuestién;
w la suma de los puntosedambos jugadores en el emparejamiento en cuestién;
w el orden de acuerdo al Orden Inicial (C.04.2.B) del jugador con mayor clasificacibn en e

emparejamiento en cuestion.

Incluso cuando se utiliza un programa informéatico, es recomendable comprobetesl de los tableros antes de
publicar el emparejamiento/a que muchos jugadores interpretan incluso un incorrecto ordenamiento de tableros
O02Y2 dzy bSNNEBNJ RS SYLI NB2lI YASyG2¢

10 Una vez publicados, los emparejamientos no se modificaran salvo que viodeh.k (Dos jugadores
no jugaran entre si mas de una vez).

68



C.04.3 Sistema Holandés FIDE

Version aprobada en el 87° Congreso FIDE en Baku 2016

A Notas introductorias y definiciones

A.l Listado de ranking inicial
VerC.04.2.B (Reglas Generales de Gegtidnden inicial)
A.2  Orden

Solo a efectos de emparejamientos, se clasificara a los jugadores orden&ielalogerdo cotos siguientes
criterios, y en el orden en el que se enuncian

a puntuacion

b nameros de erparejamiento asignados a los jugadodesacuerdo con distado de ranking
inicial y sus subsiguientes modificaciones dependientes de entradas tardias o ajustes de
valoracion

Los jugadores se ordenan de tal manera que su fuerza tedérica posiblementeadedesde las primeras posiciones
hasta las ultimas de la lista (véase también C.04.2: B.2).

Hay gue tener en cuenta gue cuando se incluye un participante tardio, la lista se debe ser ordenada de nuev
reasignando los numeros de emparejamiento a losdoges. (C.04.2: C.2.3.0 mismo se puede hacer cuando se
corrige la valoracion de algun jugador puesta por err@@uando esto sucede, es evidente que algunos patrticipantes
pueden jugar las rondas posteriores con diferentes numeros. Por supuesto, en easp athunciarse de forma
adecuada este cambio puede confundir a jugadores que, al mirar los emparejamientos, todavia se busguen usan
sus nimeros de ranking anteriores.

A.3  Grupos de puntuacién y emparejamiento

Un grupo de puntuacién esta compuestormalmente por (todos) jugadores con la misma puntuacion. La
gyAOl SEOSLIOAsy S& St 3INHzZR RS LizyildzZ OAsy d@dzyAR2
Un grupo (de emparejamiento) es un grupo de jugadores a emparejar. Esta compuesto por jugadores qu
vienen de un mismo grupte puntuacién (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 puntuacion; en cas
contrario es heterogéeo.

Un (grupo de emparejamiento) restante es un subgrupo de un grupo heterogéneo, que contiene algunos d
sus integrantes residentes (ver B.3 para mas detalles).

Esta definicidn resuelve cualquier ambigiiedad entre grupos de puntuacion y grupemgarejamiento, indicando

que el grupo de puntuacién es la "columna vertebral" de un grupo de emparejamiento, gue puede estar hecho de
un grupo mas los jugadores que quedan del emparejamiento del grupo anterior.

Los jugadores del grupo principal se llamaresidentes" vy, por lo general, tienen la misma puntuacién, qgue se
RSY2YAYIl LJzyidza OAsy NBAARSYGS & S& fI allzyidda OAsy y
{2f2 OdzZ yR2 Sf INHzL)2 S& St G DNHzLIJ2 9 &LISOAL f ' VAR2¢ |
diferentes.

La diferencia es que en un grupo homogéneo no hay diferencias de puntuacién entre los jugadores que lo componel
(para ser homogéneo un grupo de emparejamiento tiene que tener un grupo (normal) de puntuacién y nada mas).
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El articulo B.3 dice&no crear un emparejamiento candidato para un grupo y explica como y cuando se crea y se
utiliza un restante.

A4 Flotantes

a Un flotante descendente es un jugador que queda sin emparejar en un grupo, y por lo tanto es
transferido al siguiente grupo.
EnStf 3INMHzL}2 RS RSaitAy2: Saz2a 2dAaAlFR2NBa asS tftFy

Un jugador puede convertirse en flotante descendente por varias razones; primero, el grupo puede contener un
nimero impar de jugadores, de modo que uno inevitemente quedara sin emparejar. Entonces, el jugador no
tiene ninglin oponente posible (y, por lo tanto, ninglin emparejamiento legal) dentro del grupo. A veces, dos 0 mas
jugadores comparten entre ellos una cantidad de posibles oponentes de tal manera @qumgim jugador es
incompatible, pero no podemos emparejarlos (por ejemplo, dos jugadores con un solo oponente posible, tres
jugadores con solo dos oponentes posibles, vy asi sucesivamente) (2). Por Ultimo, pero no menos importante, er
algunos casos, el jugam puede tener que flotar hacia abajo, para permitir el emparejamiento del siguiente grupo

de puntuacion.

En analogia a "flotante descendente”, usaremos el término "flotante ascendente" para indicar gue un jugador esta
emparejado _con _otro _que tiene una ptumacion mas alta (3) (generalmente, el oponente de un flotante

descendente).

2. Esta situacion, a veces (extraoficialmente) se llama-seompatibilidad o aislamiento.
3. Tenga en cuenta que en otros sistemas de emparejamiento suizo (por ejemplo, Dubov), el mismo térmit
"flotante ascendente" puede indicar gue un jugador se transfirié a un grupo de puntuacion mas alta.

b Después de que dos jugadores con diferente puntua¢idyan jugado entre si en una ronda, el
jugador con mayor clasificacion recibe un flotante descendente y el de menor clasificacién un flotante
ascendente.

Un jugador que, sea cual sea la razon, no juega una ronda, también recibe un fittace@dente.

Flotantes ascendentes v flotantes descendentes son una especie de marcadores, que se utilizan para registrar lo
emparejamientos desiguales previos del jugador. La razon para sequir estos emparejamientos es que, en general
gqueremos minimizary, en la medida de lo posible, evitar que ocurran siempre con los mismos jugadores. En
realidad, un emparejamiento entre flotantes constituye una alteracién del principio general de los sistemas suizos
de que los jugadores en un mismo grupo deberian telaemisma puntuacion y, por lo tanto, la regla intenta limitar
la_repeticion de tales casos (4).

4, También podemos observar que el sistema FIDE (holandés) usa un enfoque "local" para este problema, c
solo alcanza a las dos Ultimas rondas. Por el contratisistema Dubov usa también un enfoque "global”,
poniendo también un limite en el nimero total de flotantes en todo el torneo (tres flotantes para torneos de
hasta nueve rondas, cuatro para torneos mas largos).

Queremos hacer notar que cualquier jucadgue no jugé 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 BPEgA.B proxima ronda (5).

5. Por el contrario, si las reglas anteriores no asignaron un flotante descendente a un jugador que perdié un
partida, por lo cual esos jugadores podrian tener un bye o un flotante descendente en la siguiente rond:
Debidoaestadzy 2dzZaF R2NJ aFf 222¢ ljdzS yv2 2dz@z2 {1l  LINAYSNI

A5 Byes

Ver C.04.1.c (Si el nimero de jugadores a emparejar resulta ser impar, un jugador no sera emparejado. E:
jugador recibird un Bye por Emparejamiento:teadrd oponente, no tendra color y recibird 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 asignara el BPE se seleccionata antes
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 recibira el bye por emparejamiento (BPE).

A.6  Diferencias y preferencias deolor

La diferencia de color de un jugador es su nimero de partidas jugadas con blancas menos su nimero
partidas jugadas con negras.

Durante el emparejamiento, trataremos de conceder (tanto como sea posible) las preferencias de color a todos los
jugadores, vy esta es la razén del buen equilibrio de colores de los sistemas modernos suizos.

La preferencia de color es el color que idealmente deberia recibir el jugador en la siguiente partida. Se puec
determinar para cualquier jugador que ha jugadmahos una partida.

Los jugadores, que aun no han disputado ninguna partida, simplemente no tienen preferencia vy, por lo tanto,
aceptaran cualquier color (ver A.6.d).

a Se produce una preferencia de color absoluta cuando la diferencia de color de uarjegadayor
que +1 o menor quel, o cuando el jugador ha tenido el mismo color en las dos Ultimas partidas que
haya jugado. La preferencia es a blancas cuando la diferencia es menbrogueando las dos Ultimas
partidas jugadas fueron con negras. Lefprencia es a negras cuando la diferencia de color es mayor
gue +1 o cuando las dos ultimas partidas jugadas fueron con blancas.

En general, la diferencia de color no debe ser mayor de 2 0 menor2jumn la posible excepcién de los jugadores
mejor clasificados en la Ultima ronda, que pueden recibir, si es necesario, tres veces el mismo color 0 un color tres
veces mas gue el otro (pero esto sigue siendo inusualmente raro).

Para determinar una preferencia de color absoluta, examinamos solo las rondasnegde jugadas, omitiendo
cualquier partida no jugada (6) (cualquiera que sea la razén) 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, tendremasienta las dos ultimas 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)-a (preferencia a blazas).

Tenga en cuenta que cualquier preferencia de color ignorada, ya sea fuerte o leve, dara origen a una preferencia
de color absoluta en la ronda siguiente.

c Se produce una preferencia de color leve cuando la diferencia de colorjdgador es cero, siendo
la preferencia alternar el color respecto a la Ultima partida jugada.

d Los jugadores que no han jugado ninguna partida no tienen preferencia de color (se concede I
preferencia a su oponente).

Si ninguno de los jugadores tiene aipreferencia de color (es normal cuando se empareja la primera ronda, pero a
veces también sucede en rondas posteriores), recurrimos a las reglas de asignacion de color en la seccién E. Al
mediante el color inicial (decidido por sorteo antes del emgamiento de la primera ronda) vy de la regla E.5,
podremos asignar el color correcto a ambos jugadores.

A7 Mejores jugadores
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Los mejores jugadores son aquellos gue han obtenido mas del 50% de todos los puntos posibles al empare
la Ultima ronda deun torneo.

Los jugadores con puntuacion alta son especialmente importantes en la determinacion del ganador y los primerc
puestos del ranking7). Por lo tanto, podemos tratarlos con algunos criterios especiales en sus emparejamientos; por
ejemplo, un jugdor puede recibir un color tres veces mas que el otro, o tres veces consecutivas, si esto es necesar
para que encuentre un rival mas adecuado a fuerza del jugador.

1. No todos los "mejores jugadores” se disputan los primeros lugares; sin embargo, aslmaftepgue sean
importantes a la hora de hacer la clasificacién final que los jugadores de menos valoracidn, en varias forme
colaterales, p.e. pueden ser oponentes a los posibles ganadores del premio, 0 su puntuacién puede ayuda
efectos de calcular $odesempates, y asi sucesivamente

A.8 Diferencia de Puntuacion del Emparejamiento (DPE)
El emparejamiento de un grupo se compone de los emparejamientos y los flotantes descendentes.

Este concepto es muy importante: la composicién de un grupo no esthdeolo de emparejamientos: los flotantes
descendentes también son parte del grupo, y una parte muy importante, de hecho, como veremos, la eleccién de
los flotantes descendentes pueden determinar si es posible emparejar al resto de jugadores y, potdo daal
emparejamiento es valido.

Su Diferencia de Puntuacion del Emparejamiento es la lista de diferencias de puntuacion (DP, ver mzg
adelante), ordenadas de mayor a menor.

Para cada pareja en el emparejamiento la DP se define como elalaoluto 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 puntuacién del flotante
descendente y un valor artificial que es un punto menorlguyaintuacién del jugador con menor clasificacion

del grupo actual (aunque esto produzca un valor negativo).

Nota: El valor artificial definido aqui se eligié para que fuera estrictamente menor que la menor puntuacién
del grupo, y suficientemente genéoipara que sirva para diferentes sistemas de puntuacion y presencia de
grupos inexistentes, vacios o con pocos jugadores que puedan venir después del actual.

La diferencia de puntuacién de emparejamiento permite la mejor gestién de la diferencia generalag
puntuaciones entre los jugadores emparejados.

En la practica, es una lista de las diferencias de puntuacion, construida de la siguiente manera: calculamos las
diferencias de puntuacion (DP) en cada emparejamiento y para cada flotante descendent®y keeordenan de
mayor a menor, obteniendo asi una serie de nimeros.

Cada diferencia individual se toma en valor absoluto (para gue siempre sea positivo), porgue es irrelevante cual de
los jugadores tiene una puntuacién mas alta.

Mientras que el significdo de diferencias de puntuacién DP estéa claro para los emparejamientos, no esta tan claro
para los flotantes descendentes que todavia no tienen oponentes. No obstante, tenemos gue darnos cuenta, de
algn _modo, de la diferencia de puntuacidn con respectoualador cuando finalmente se emparejare, de tal
manera gue dar un flotante, o un BPE, a un jugador con una puntuacién mas alta deberia ser peor gue darsela a
uno con puntuacién mas baja. Asi que buscaremos una diferencia de puntuacién "presumible"”,exséainlo una
puntuacion hipotética para los jugadores residentes del siguiente (pero todavia indefinido) siguiente grupo.

Para estar sequros de gue podemos acomodar una amplia variedad de posibles grupos siguientes, elegimos un valo
mas bajo que el del gipo actual, es decir, un punto menos gue la puntuacién minima de los jugadores (residentes).
En los dos Ultimos 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 gimplemente tomaremos la diferencia entre un valor positivo y este,

por lo que el resultado siempre sera positivo.
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Hay gque tener en cuenta que, en el Ultimo grupo, el Unico posible flotante descendente es el jugador que va a
obtener el BPE. Por lo tanteste calculo proporciona una manera facil y uniforme de minimizar la puntuacién de
los jugadores que obtienen el BPE.

Las DPE se comparan lexicograficamente (por ejemplo, sus respectivas DP se comparan de uno a uno
primero al dltime y en la primera B que sea diferente, la menor define la DPE inferior).

Los DPE (diferencias de puntuacién de emparejamiento) se comparan siguiendo el orden lexicografico (el "orden
del diccionario"). Comenzamos comparando el primer nimero del primer DPE con el primaraatel sequndo

DPE: si uno de esos dos es mas pequefio que el otro, el DPE al que pertenece es el "mas pequefio”. Si son igua
procedemos al segundo elemento de cada DPE y repetimos la comparacion. Después, si es necesario, pasamos
tercero, al cuartoy asi sucesivamente, hasta que lleqguemos al final (8).

(8) Por supuesto, este método solo tiene importancia si los dos DPE tienen la misma puntuacion; pero este
siempre el caso, porgue la comparacion de DPE se usa solo cuando se trata de empansjagnezitmismo
numero de pares. Si el nUmero de pares fuera diferente, nunca obtendriamos una comparacion de DPE

Un método de comparacién alternativo (pero totalmente equivalente) es el siquiente: sustituya una letra para cada
numero de cada DPE, siquidmla correspondenciaA=0,B=0.5,C=1,D =1.5, E =2 v asi sucesivamente. Al hacerl
transformamos los DPE en palabras alfabéticas, que se pueden comparar usando el orden alfabético simple. Le
primera palabra (alfabéticamente) corresponde a la DPEAs pequefia” o sea menor.

A.9  Prevision de emparejamiento de una ronda

Este articulo es esencialmente una guia que ofrece una vision panoramica del proceso de emparejamiento, tanto
en el caso mas comun en el que el emparejamiento se pummapletar 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 maximo uno, que recib
el bye por emparejamiento) se han emparejado y se han cumplido los criterio8.C1

Hay que tener en cuenta que esta definicidbn no se refiere a un gipo 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 deanasiini

solo le pedimos gue cumpla con los criterios absolutos. Esto no significa que podamos tener libertad para hacer ur
emparejamiento _peor: en general, seran posibles varios emparejamientos completos para cada ronda, y "el"
emparejamiento correcto, seraimplemente el gue de entre ellos satisfaga mejor todos los criterios de
emparejamiento.

Si no es posible completar el emparejamiento de una ronda, el arbitro decidira qué hacer.

Esto es algo completamente nuevo: por primera vez, las reglas se refidieasa en el que no se puede hacer ningun
emparejamiento. Desde un punto de vista practico, esta no es una regla muy Util; de hecho, en estos casos
(afortunadamente raros), los arbitros deben actuar de acuerdo con su mejor juicio, pero, al menos, seitha éen
cuenta esta posibilidad.

En otro caso, el proceso de emparejamiento comienza con el grupo de puntuacion superior y contintia grup
a grupo hasta que todos los grupos, en orden descendente, se hayan utilizado y el emparejamiento de un
ronda se compte.

El proceso de emparejamiento comienza con el grupo de puntuacién superior; con él, hacemos el primer grupo
tratamos de emparejarlo. Este emparejamiento es posible que deje algun flotante descendente que, junto con el
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siguiente grupo de puntuaciénformaran el siguiente grupo, y asi sucesivamente, hasta que todos los jugadores
hayan sido emparejados.

Sin embargo, si, durante el proceso, los flotantes descendentes (posiblemente ninguno) producidos por €
grupo emparejado inmediatamente anterior juntmn 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 emparejamientque cumpla con los criterios absolutos) para todos los jugadores aun 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 rindgls que el emparejamiento completo actual, porgue (por el
momento) no estamos interesades encontrar el mejor (correcto) emparejamiento, sino solo en mostrar que
existe al menos uno legal.

Este requisito se llama informalmente "Requisito cero" y su verificacion se denomina "Prueba de finalizacion".
Si esta comprobacion falla antes de emparejar el primer grupo, no hay forma de completar el emparejamiento de
la ronda, por lo gue tenemos un guarejamiento imposible, lo cual es una mala noticia.

Cuando, por el contrario, esto sucede después del emparejamiento del primer grupo, ya sabemos gue existe a
menos un emparejamiento legal para toda la ronda (lo comprobamos antes de emparejar el pigmugro). 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 alsolutos.

En esta situacion, el emparejamiento producido por el tltimo (de hecho, jtodavia actual!) emparejamiento, no es
adecuado, y debemos madificarlo antes de continuar. Debemos reiniciar de nuevo este grupo, mientras cambiamos
las condiciones de empajamiento, 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 opcion d
cambio del flotante descendente (10), mientras que el sequnes el aumento en el nimero de flotantes
descendentes. (Esta Ultima es, por supuesto, la Unica opcién disponible cuando el emparejamiento original no
produjo ningun flotante).

(10) Hay que tener en cuenta que verificamos (y, si es necesario, camb@snfbsiahtes descendentes
seleccionados en dos situaciones completamente diferentes: la primera es cuando tratamos de optimizar
numero de emparejamientos DPE en el siguiente grupo (ver C.7).

El sequndo es cuando el resto de los jugadores no puedernredampa vy el PGP (pendltimo grupo de
puntuacién) debe dar los flotantes correctos para permitir un emparejamiento completo. Aqui nos estamo:
refiriendo a la Ultima situacidn.

El dltimo grupo emparejado se llama Penultimo Grupo de Puntuacion (PGPihtliagidn de sus jugadores
NEaAARSyGdSa aS ttFYlF fF Lldzylddzr OAsy GRS dzyAsyéod ¢2
O2yaidAaitdeeSy St 3INYzL2Z SalLISOALE dadzyAR2¢ YSYyOA2yl R2

Primero, juntamos todos los jugadores, cuya puntuacién es tdi® que la puntuacion de unién. Luego, con esos
jugadores, creamos el "grupo _de puntuacion especial unido" (GEU), cuyos jugadores son todos residentes
independientemente de su puntuacion.

El grupo solo emparejado de prueba, y que ahora vamos a empamganuevo, ahora se llama PGP, (penultimo
grupo de puntuacioén) (11).

(11) En realidad, el nombre para este grupo proviene de la versién anterior de las reglas suizas, que incluia
grupo con una situacion similar.
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El proceso de emparejamiento continGdaeiendo el emparejamiento del PGP. Sus flotantes descendentes,
junto con los jugadores del grupo unido, constituyen el Ultimo Grupo Unido (UGU), cuyo emparejamientc
concluira el emparejamiento de la ronda.

El objetivo principal al emparejar el PGP (petiio grupo de puntuacion) es hacer que produzca un conjunto de
jugadores del grupo de puntuacion unido, con los flotantes descendentes gue permita un emparejamiento completo
del GEU [C.4]. Con esos flotantes descendentes, junto con el GEU, construirts, ejueé es por definicion el dltimo
grupo de puntuacion. El emparejamiento de esos dos grupos requiere algunas atenciones especiales (12).

(12) Para més detalles, ver [B.7].

Nota: Independientemente del camino seguido, la asignacion del bye por emparejamiento (ver C.2) es parte
del proceso de emparejar el Gltimo grupo

Al afirmar que la asignacién del BPE siempre es parte del emparejamiento del dltimo grupo, esta nota nos dice que
el criterio C.2, gue requla la asignacion del BPE, solo es significativo cuando el ultimo grupo esta de alguna manere
involucrado en el emparejamiento, es decir:

al emparejar el ultimo grupo (ya sea un grupo normal o el UGlimo grupo de puntuacior)

al evaluar la optimizacion del siguiente grupo (ver C.7), en el emparejamiento del Ultimo grupo (normal)

al volver a emparejar el PGP (penultimo grupo de puntuacion) (después de no poder ser completado), durante la
evaluacién de C.4 (ver)

al verificar que los flotantes ofrezcan un emparejamiento legal para los jugadores restantes (prueba de

finalizacion).

Sin_esta nota, podriamos pensar que la asignaciéon del BPE seria algo que se debe hacer después de hab
emparejado el Ultimo grupo, de hecho, consoese grupo hubiera producido un flotante, para emparejarlo con un
jugador virtual después del ultimo grupo. Por lo tanto, si ese jugador no pudiera recibir el BPE, tendriamos que
considerar el ultimo grupo como el PGP (penultimo grupo de puntuaciénuegd reiniciar el proceso de
emparejamiento desde este momento ... Esta nota estd especificamente destinada a evitar cualquier posible
ambigliedad, excluyendo explicitamente tal interpretacion.

Ademas, la nota también establece que, incluso cuando es etEque del grupo actual se producira un flotante
descendente, el cual tendra un BPE (p.e., en el siguiente grupo no hay jugador gue pueda obtenerlo), la eleccion de
flotante no tendrd en cuenta la asignacién del BPE.

La Seccibn B describe el proces@agarejamiento de un grupo.
La Seccidn C describe todos los criterios que tiene que cumplir el emparejamiento de un grupo.
La Seccidn E describe las reglas de asignacion de colores que determinan qué jugadores jugaran con blan

También deberiamosener en cuenta que los emparejamientos estan hechos también teniendo en cuenta los
colores esperados, pero la asignacion de color solo se realiza al final del emparejamiento.

Para aquellos que conocian la version anterior del suizo holandés, puede sdedicar algunas palabras sobre la
nueva estructura. Las nuevas Secciones B y C contienen todas las reglas gue se detallaron previamente en la secci
de algoritmos descritos en la (anterior) Seccién B.

No obstante, en la versidon anterior de |&eglas, la ruta de emparejamiento era diferente. Cuando se completaba
el emparejamiento de un grupo, se aceptaba (por el momento) v el emparejamiento avanzaba hacia el siguiente

grupo.
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Si el siguiente grupo estaba emparejado satisfactoriamente (y, alguaeses, ni siguiera satisfactoriamente, ya
gue un flotante descendente podria crear una situacién en la cual un jugador residente del nuevo grupo era
incompatible), el emparejamiento previo se volvia (casi) definitivo.

Si, por el contrario, era posiblenuemparejamiento mejor para el préximo grupo (es decir, uno que producia mas
emparejamientos o un DPE (diferencia puntuacidn emparejamiento) (mas pegueno), se volvia al grupo anterior
(retroceso) para emparejarlo de nuevo, buscando mejores flotantes dadegtes.

Esto es, por supuesto, equivalente a verificar que los flotantes producidos sean la mejor opcién posible antes de
comenzar el emparejamiento del préximo grupo.

Para el Ultimo grupo, donde un emparejamiento insatisfactorio significa la imposibilidde completar el
emparejamiento, el retroceso podria ser mas complicado. Primero, cuando se empareja el Ultimo grupo, un
retroceso simple al anterior grupo no siempre era suficiente. A veces teniamos que unir ("juntar") esos dos grupos,
para poder accedeal grupo anterior y cambiar sus flotantes, y a veces este proceso tenia que repetirse hasta que
Se encontrara un emparejamiento aceptable.

Es evidente que este retroceso tenia que ir hacia atras empezando desde el Ultimo grupo, hasta que se alcanz6 e
punto, en el que los flotantes descendentes producidos realmente permitieron el emparejamiento del resto de los
jugadores. Por lo tanto, el retroceso necesariamente se extendié hasta que lleg6 al grupo que, con la metodologia
de anticipacion, se define a leez como PGP (penultimo grupo de puntuacion), lo gue nos devuelve a las mismas
condiciones.

El nuevo método de anticipacidn equivale entonces al retroceso, con la ventaja de una légica bastante mas simple.

De todos modos, la nueva redaccion de las Reglasspecifica ninglin método particular para hacer cumplir los
criterios de emparejamiento. Por lo tanto, tanto el &rbitro como el programador disfrutan de total libertad al elegir
su método preferido para implementar el sistema (mirar hacia adelante, segder, emparejamiento ponderado u
otro), siempre que las reglas se cumplan completamente.

B Proceso de emparejar un grupo

El objetivo de esta seccién, desde el punto de vista de las Reglas, es definir inequivocamente la secuencia de |
generacién pardos emparejamientos candidatos y, para este fin, define con precisién las restricciones dentro de
las cuales se deben hacer los emparejamientos. Sin embargo, desde el punto de vista del arbitro, esta seccio
también se puede usar como una hoja de ruta p&i@cer el emparejamiento y evaluar su calidad. De hecho, puede
adoptarse facilmente como una pauta para hacer, o, con mucha mayor frecuencia, demaostrar, un emparejamiento

B.1  Definicion de parametros
a MO es el nimero de JJDD que vienen del gaugterior. Puede ser cero.
b MaxPairs es el nimero maximo de parejas que se pueden producir en este grupo (ver C.5.)

Nota: MaxPairsees normalmente el numero de jugadores dividido entre dos y redondeado por defecto. Sin
embargo, si, por ejemplo, MO es mayor que el nimero de jugadores residentes, MaxPairs serd como maxirn
igual al numero de jugadores residentes.

c M1 es el valor maximde JJDD que se pueden emparejar en el grupo (ver C.6).

Nota: M1 es normalmente igual al nimero de JJDD que vienen del grupo anterior, que puede ser cero. Si
embargo, si, por ejemplo, MO es mayor que el nimero de jugadores residentes, M1 es como rgaairab i
namero de jugadores residentes.

Por supuesto, M1 nunca puede ser mayor que MaxPairs

En un grupo dado, tenemos un nimero dado MO de (JJDD) (13) (posiblemente ninguno), pero no tenemos certez
de gue todos esos (JJDD) se puedan emparejar (14).
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(13)Queremos recordar que los "jugadores descendidos de otro grupo" (JJDD) son los jugadores descender
del grupo anterior.

(14) Por ejemplo, el numero de (JJDD) (jugadores descendientes del grupo anterior) puede ser mayor ¢
MaxPairs; o algunos de ellpgeden ser incompatibles; o podemos tener una-$ecompatibilidad, en la cual

un grupo de jugadores '‘compite’ por unos pocos oponentes posibles, al igual que la situacién descrita en
comentario a A.4.

Por lo tanto, definimos un seqgundo parametro Mjugadores descendentes del grupo anterior gue se pueden
emparejar), que representa el nimero de JJDD que realmente se pueden emparejar, donde, por supuesto, M1 e
menor o igual a M0O. En resumen, el grupo tendra tantos MaxPairs, a lo sumo M1 de los coaltsnen flotantes
descendentes.

También se puede observar que, aungue MO es una constante conocida, generalmente no sabemos con precisid
cuantos jugadores, y especialmente los JJDD, se pueden emparejar, hasta que se actualice el emparejamiento rea
de hecho, necesitamos "adivinar" M1 y MaxPairs con un razonamiento sélido, suponiendo un valor tentativo, que
inicialmente podria ser incorrecto. No obstante, esos numeros, independientemente de como se identifiguen, se
consideran constantes, y es por gsor Io gueno existe una regla para cambiarlos.

B.2  Subgrupos (composicidn original)

Para hacer el emparejamiento, cada grupo se divide normalmente en dos subgrupos llamados S1y S2.
S1 contiene inicialmente N1 jugadores (ordenadesacuerdo cormA2), donde N1 es M1 (en un grupo
heterogéneo) o MaxPairs (en todos los demas casos).

S2 contiene inicialmente el resto de jugadores residentes.

La composicién de los subgrupos originales #gerénte cuando tenemos JJDD, porque esos jugadores, que ya han
flotado, necesitan ahora una "proteccién especial'.

Al establecer la cantidad de emparejamientos que se deben realizar en M1 para los grupos heterogéneos, nos
filamos solo en los JJDD (jugads descendentes del grupo anterior), quienes (o, al menos, el nimero maximo
posible de ellos) se emparejaran primero (15.

(15) Para evitar cualquier malentendido, tenga en cuenta que esto es solo una indicacién de procedimien
gue no tiene nada que veon el orden de generaciéon de candidatos. De hecho, independientemente del
método y del algoritmo utilizado para generarlos, cada candidato se considera como un todo; y, cuands
elegimos el primer candidato de un grupo de equivalentes, solo consideraardserede generacion de los
candidatos completados.

Por el contrario, establecer el nimero de emparejamientos de MaxPairs, dice que estamos tratando de emparejar
todo el grupo a la vez (por lo gue debe ser homogéneo).

Cuando M1 es menor que MO, algund3BD.ho se incluyen en S1. Los JJDD excluidos (en total seddt)MO
no son parte de S1 ni de S2, y se dice que estan en el Limbo.

Nota: los jugadores que estan en el Limbo no se pueden emparejar en el grupo y son por tatatittatos
para flotar nuevarante.

Después de que los M1 jugadores descendidos hayan sido seleccionados para el emparejamiento, los JJD
restantes, en el numero M01, no se pueden emparejar en el grupo (16).

(16) Esos jugadores no son necesariamente incompatibles dentro del puale; que no haya lugar para
emparejarlos. Por ejemplo, si dos JJDD comparten el mismo oponente posible, ninguno de los dos
incompatible, jpero uno de los dos jugadores JJDD no puede emparejarse!
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Esos jugadores forman un subgrupo llamado "Limbo".

Durarte el proceso de emparejamiento, puede suceder que algunos jugadores necesiten intercambiarse entre S1
Limbo, pero, al final del emparejamiento, los jugadores que aun estan en el limbo estaran obligados a flotar
nuevamente.

B.3  Preparacion detandidato

Los jugadores de S1 se emparejan con los de S2; el primero de S1 con el primero de S2, el segundo de S1
el segundo de S2, etc.

En un grupo homogéneo: las parejas formadas como se ha explicado previamente y todos los jugadores q
guedan siremparejar (candidatos a ser flotantes descendentes) constituyen un (emparejamiento) candidato.

Aqui es donde creamos el emparejamiento candidato. En el caso mas general, esto se hace en dos pasos:

1. primero, construimos M1 emparejamientos, cada uno de slimntiene un JJDD,
2. luego, emparejamos los jugadores residentes restantes.

Por supuesto, si el grupo es homogéneo, o si ninqguno de los JJDD es compatible (es decir, si M1 es cero), se omite
primer paso

En un grupo heterogéneo: las parefagmadas como se ha explicado previamente seran M1 JJDD de S1 con
M1 jugadores residentes de S2. Esto se llama el Emparejamid@bid. Los restantes jugadores residentes (si
los hay), producen el restante (ver A.3), que se empareja entonces como sifiugnapo homogéneo.

Nota: Puede que M1 sea cero. En este caso, S1 estara vacio y los JJDD estaran todos en el Limbo. Por ell
emparejamiento del grupo heterogéneo se hara directamente en el restante.

El (emparejamiento) candidato de un grupo heterogérse compone del EmparejamieridDD vy el
candidato del restante. Todos los jugadores que estan en el Limbo son candidatos a ser flotante:
descendentes.

Por lo tanto, en general, el candidato consta de tres partes:

3. un_emparejamientaJJDD (solo grupos heterogéneos), compuesto por M1 emparejamientos (tal vez
ninguno) que contiene un JJDD v un jugador residente cada uno;

4, un_conjunto de emparejamientos de jugadores residentes, provenientes del emparejamiento del grupo
homocéneo; o del emparejamiento restante de un grupo heterogéneo;

5. un conjunto de jugadores no emparejados, provenientes tanto del Limbo como de los jugadores residentes

que no pueden emparejarse, v por lo tanto no pueden evitar tener un flotante descendente.

B.4 Evaluacion del candidato

Si el candidato creado segun lo descrito en B.3, cumple con todos los criterios absolutos y de finalizacién (c
[ ®m f / ®d®n0X & &S OdzYL) Sy (G2R2a& f2a ONARIOSNAR2a R
(inmediatamente). En otro caso, se aplica B.5 para encontrar un candidato perfecto; o si no existe ta
candidato, se aplica B.8.

Al haber preparado un candidato, debemos evaluar su calidad; es decir, debemos verificar el cumplimiento del
candidato con logriterios de emparejamiento indicados en la Seccién C.

Si tenemos suerte, puede ser "perfecto": en este caso, lo aceptamos de inmediato.

De lo contrario, debemos aplicar algunos cambios para tratar de hacerlo perfecto (B.5).
Si esto resulta imposible,| &ltimo recurso es aceptar un candidato que, aungue no sea ideal, es, sin embargo, la
mejor opcion (B.8).
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Por supuesto, un candidato que no cumple con los criterios absolutos ni siquiera es aceptable.

Después de hacer el emparejamiento, y antes de acedpta proceder con siguiente grupo, tendremos gue realizar
una prueba de finalizaciéon, para verificar que todos los jugadores restantes, incluidos los flotantes descendentes en
el grupo estan bien emparejados y permitan gue el emparejamiento sea complefadpA.9). Si esta prueba de
finalizacién falla, no se podra emparejar y procedemos como se explica en A.9

B.5  Acciones a realizar cuando el candidato no es perfecto

La composicion de S1, Limbo y S2 tiene que ser alterada de tal forma que se prodozesaicandidato.

El articulo B.6 (para grupos homogéneos y restantes) y B.7 (para grupos heterogéneos), definen la secuen
precisa de alteraciones que se deberan aplicar.

Después de cada alteracion se creara un nuevo candidato (ver B.3) y seré epatudid)

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, vy cada vez se repite la preparacion y evaluaci
del candidato. De hecho, hay dos secuencias diferentes:

0. una para los grupos homogéneos (B.6), que no contienen JJDD; esta secuencia también se aplica a lo
restantes
7. Otra para los grupos heterogéneos (B.7); aguellos que contienen JJDD, algunos de los@ualessifo MO

M1, puede ser cero) estan 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 composicién del limbo

El primer candidato perfecto encwrado en este proceso es el emparejamiento idéneo. 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 hacereso, cuando _encontramos el primer candidato legal (pero no perfecto), lo marcamos como "mejor
provisional". Cada vez gue encontremos otro candidato legal, lo compararemos (17) con el actual mejor candidato
provisional. Si el primero es mejor que el segontb almacenamos como el nuevo mejor provisional; de lo contrario,
guardamos el anterior.

(17)  Se comparan dos candidatos en funcién del cumplimiento de los criterios de emparejamiento, que s
definen por orden de prioridad en la secciéon C.

El primer catrol se basa en la prioridad del criterio mas incumplido: cuanto mas alto es, menor es la calidac
del candidato.

Luego, el sequndo chequeo esta en un "Valor que falla" lo cual es peculiar a ese criterio: a menudo sera
nuamero de veces que se infringemderio (por ejemplo, el numero de preferencias de color no correspondidas)
pero también puede ser de una naturaleza completamente diferente (por ejemplo, ladifeRdacia de
puntuacién en el emparejamientde dos candidatos para ser comparados Youwsamos al segundo criterio
AVINAYIAR2 YH & fG2T €dzS32 1§ @ E2N 1jdzS Fl £l €
diferencia. Cuando no hay ninguna diferencia, el primer candidato generado tiene prioridad

Al final, todos los canidlatos han sido examinados; por lo tanto, el mejor candidato provisional es en realidad el
mejor candidato posible (aunque imperfecto), que se aceptard como emparejamiento, debido a la regla B.8.

La principal quia para llevar a cabo esta tarea es la "miniperturbacion": las alteraciones deben ser las minimas
posibles, de modo que el emparejamiento resultante pueda ser lo mas similar posible al "perfecto”.

Para obtener més detalles sobre el proceso de emparejamiento iterativo, consulte B.6 y B.7.

B.6  Alteraciones en grupos homogéneos o restantes
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Alterar el orden de los jugadores de S2 con una transposicion (ver D.1). Si no se pueden realizar m
transposiciones en S2 para el actual S1, alterar el S1 y S2 original (ver B.2) aplicando un intercambio
jugadores residentes entre S1y S2 (ver D.2) y reordenar los nuevos subgrupos S1y S2 de acuerdo con A.:

Como ahora utilizamos solo grupos homogéneos, no necesitamos preocuparnos por el emparejamiento de los JJD!
(jugadores descendentes del grupmterior).

Las posibles acciones que se probaran aqui son:

8. una transposicién, gue consiste en aplicar un orden diferente a los jugadores en S2. En palabras simples
una_transposicion "cambia" a los jugadores en S2 de acuerdo con reglas especificas .lyemp&o
manteniéndolos separados de los jugadores de S1. Esto lleva a un cambio en el sequndo jugador en alguno
emparejamientos. La idea basica es alterar el emparejamiento modificando el orden de los jugadores en
las posiciones mas bajas posibles.

9. un intercambio, que consiste en cambiar uno 0 mas jugadores del subgrupo S1 con el mismo nimero de
jugadores del subgrupo S2.
Como arriba, la idea basica es tratar de alterar el emparejamiento o menos posible. Con este objetivo,
intercambiamos los jugadoremas bajo de S1 con los jugadores mas altos de S2, suponiendo que, al
estar cerca en el ranking, tienen una fuerza de juego mas o menos equivalente. Después de cualquier
intercambio, ambos subgrupos, S1 y S2, deben ordenarse de nuevo con las reglas leshitual
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 S
no deberian ser ordenados de nuevo (Mienti@se S1 no necesita ser ordenado, ya gue no ha sido cambiado).

Por el contrario, después de los cambios, que intercambian uno 0 mas jugadores entre los subgrupos S1 y S:
debemos ordenar ambos subgrupos S1y S2 de acuerdo con A.2, para restablecermoan@eto antes de intentar

hacer de nuevo el emparejamiento. Si el primer intento del nuevo intercambio no da un resultado valido, también
intentaremos las transposiciones, cambiando asi el orden natural en el S2 modificado.

Ambas transposiciones e inteambios no deben aplicarse al azar: para cumplir con el principio general de perturbar

lo mas minimo el emparejamiento, la seccién D dicta una secuencia precisa de posibles transposiciones e
intercambios. Esta secuencia comienza con alteraciones que dém cambios leves al emparejamiento (con
respecto al "natural"), moviéndose gradualmente hacia aguellos cambios que causan cambios importantes.

El orden de las acciones es el siguiente: primero, intentamos, una por una, todas las transposiciones gusibles
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 éxio las agotemos. En este Ultimo caso, intentamos el segundo intercambio,
una vez mas con todas las posibles transposiciones, y asi sucesivamente.

Si llegamos al punto en el que hemos agotado todas las posibles transposiciones e intercambios, entonces ur
emparejamiento perfecto simplemente no existe. En ese caso, aplicamos B8, aceptando un resultado menos

perfecto

(18) Supongamos gue intercambiamos el jugador A de S1 con el jugador B de S2. Después del intercambit
jugador B, ahora en S1, tiene un ganinferior al del jugador A, ahora en S2. A medida que avancen las
transposiciones, llegaremos a un punto en el que el candidato reune a los jugadores B y A, y luego, [
supuesto, a otros emparejamientos de jugadores. Ahora, antes de realizar elmiiercprobamos todas

las transposiciones en S2, y por lo tanto también la que contiene elpgreAresto de emparejamientos: en
resumen, jeste candidato ya ha sido evaluado! Al razonar en la misma linea, llegamos a la conclusién de g
lo mismo es vao también para los intercambios que involucran a mas jugadores. Por lo tanto, podemos
deducir gue cada vez gue un emparejamiento contiene un jugador de S1 con un rango inferior (mayor NS(
nimero _de ranking inicial (nUmero secuencial de grlipgle su ponente de S2, este emparejamiento
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pertenece a un candidato que ya ha sido evaluado, y por lo tanto no es necesario que lo evaluemc
nuevamente.

B.7  Alteraciones en grupos heterogéneos

Aplicar en el restante (resto) las mismas regli&zadas para grupos homogéneos (ver B.6)

Nota: Los subgrupos originales del restante, que se utilizaran para el resto del proceso de emparejamientc
son los formados inmediatamente después del Emparejamiento de los JJDD. Se llaman S1R y S2R (para e

cualquier confusion con los subgrupos S1y S2 del grupo heterogéneo completo).

Este articulo, que acompafia al anterior, aborda el caso de los grupos heterogéneos. Este tipo de grupo esti
emparejado en dos pasos légicos (19):

(19) Por supuesto, en un®lecacion practica no necesariamente se debe hacer el emparejamiento en dos
pasos, siempre y cuando el efecto final sea el mismo especificado por las reglas

10. en el primer paso, construimos un emparejamiealdDD (ver B.3), que se ocupa de los jugadores
descendentes (el mayor nimero posible de ellos), lo gue aumenta el resto (y posiblemente se forme un
limbo).

11. en el sequndo paso, después de emparejar los JJDD, procedemos a emparejar el restante, que est

compuesto solo por jugadores residentes (pero delmsntener en cuenta que, cuando estamos procesando

un UGU (dltimo grupo unido), esos jugadores pueden tener puntuaciones diferentes). En este caso, el DPI
(diferencia de puntuacién en el emparejamiento) es importante y debe tenerse en cuenta; volveremas sob
esto en otro momento).

Las reglas para utilizar en el restante son las mismas que se aplican para un grupo homogéneo. La diferencia sol
aparece cuando alcanzamos el punto en el que todas las posibles transposiciones e intercambios en el restante s
han intentado sin éxito.

Si no hay disponibles mas transposiciones e intercambios para S1R y S2R, alterar el orden de los jugadore:s
S2 con una transposicion (ver D.1), creando un nuevo Emparejardigd® y posiblemente un nuevo
restante (que se procesarcomo se ha descrito anteriormente).

En un grupo homogéneo, este es el momento en que reducimos nuestras expectativas y nos conformamos con u
emparejamiento que no sea perfecto (ver B.6). En un grupo heterogéneo, sin embargo, aln no estamos listos pare
rendirnos: podemos intentar cambiar la composicion del resto.

Para hacer eso, probamos un nuevo emparejamiento JJDD diferente aplicando una transposicién al subgrupo
original S2 (a saber, el subgrupo S2 del grupo completo, jno el del restante!). Esfmueds dejar con un restante
nuevo y diferente, que procesamos (tal como se describid anteriormente) tratando de encontrar un emparejamiento
completo, vy, si no lo logramos, intentamos una transposicion tras otra hasta que tengamos éxito o agotemos las
posihlidades (20).

(20) En realidad, no necesitamos probar todas las transposiciones, porque no todas son significativas:
hecho, solo tenemos que probar aquellas transposiciones gue realmente cambian los jugadores, 0 su orde
en la primera parte del subgpo S2- Es decir, aquellos jugadores que se emparejaran con los JJDD de S1
Todos los demas jugadores en S2 no participan en esta fase del emparejamiento y, por lo tanto, sc
irrelevantes (al menos por el momento).

Como dijimos anteriormente, el PGP (penultimo grupo de puntuacion) y el UGU (Ultimo grupo de unién) estan
sujetos a reglas de emparejamiento ligeramente diferentes: los flotantes descendentes del PGP ya no son necesario
para optimizar el emparejamiento el proximo grupo (como seria para los grupos normales, ver C.7), pero solo
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para permitirlo (ver C.4). Con esos flotantes descendentes, junto con el GEU (grupo especial unido), construimos ¢
UGU (dltimo grupo de puntuacién), gue es (por definicion) ehddt grupo.

Este es un grupo bastante inusual: es por definicion heterogéneo (21), y sus residentes a menudo tienen
puntuaciones diferentes (porque provienen deEU (grupo especial unido)).

Su emparejamiento es diferente al del grupeterogéneo 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 importantesrektantes. El objetivo
principal en el emparejamiento del UGU (ultimo grupo de puntuacién) es obtener el DPE (diferencia de puntuacion
de emparejamiento) mas bajo posible (porque, basicamente, el nimero de emparejamientos esté determinado por
el nimerode flotantes PGPpenultimo grupo de puntuaciéf). Para encontrar este DPE (diferencia puntuacién de
emparejamiento) minimo, debemos observar no solo los JJDD y sus oponentes (como de costumbre), sino tambié
los emparejamientos gue se pueden hacer dendi restante (es decir, entre los residentes del GEU (grupo especial
unido)).

Cuando varios candidatos tienen la DPE mas baja posible, también debemos aplicar algunos criterios para los
restantes, que generalmente no se requieren. Si en un emparejamieaygingadores con puntuaciones diferentes,
para dichos jugadores debemos aplicar todos los criterios que limitan la repeticion de flotantes [C.12 a C.15] y la
diferencia de puntuacién de los jugadores protegidos cuya proteccién ya ha fallado una vez ddnidsd C.19].

(21) Recuerde que el UGU (ultimo grupo de puntuacidce de un fallo en la prueba de finalizacién. Esto
significa_que el "resto de los jugadores", con los flotantes descendentes (jposiblemente ninguno!) De
emparejamiento hecho (jsin éxiipNo se pueden emparejar, por lo que se requieren algunos JJDD adecuados

Sino hay disponibles mas transposiciones para el actual S1, alterar, si es posible (por ejemplo, si hay un Limk
el S1 original y el Limbo (ver B.2), aplicando un intercaméoddBD entre S1y el Limbo (ver D.3), reordenando
el recientemente formado subgrupo S1 de acuerdo con A.2 y restaurando S2 a su composicion original.

Si todas las transposiciones posibles se han agotado, todavia tenemos un recurso: intentar cambi@Doguilse
emparejaran. Por supuesto, esto solo es posible si hay un limbo en el grupo. En este caso, podemos intercambia
uno o mas de los JJDD con el mismo numero de jugadores del Limbo. Esto se llama intercambio JJDD (ver D.3).

Después de cualquier inteambio de JJDD, en realidad estamos combinando un grupo completamente diferente;
por lo tanto, debemos reordenar S1 vy restaurar S2 a su composicién original, de hecho, comenzando nuevamente
el proceso de emparejamiento. Como para el caso homogéneo, lscambios JJDD deben probarse en la
secuencia correcta, uno por uno; y, para cada uno de ellos, intentaremos todas las transposiciones posibles en S
generando asi_un_restante diferente, que por supuesto tendrd 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 |o:
criterios de calidad (G619) de mayor prioridh o, si todos los criterios de calidad se satisfacen, se ha
generado antes que otro en la secuencia de candidatos (ver B.6 6 B.7).

Aqui_es donde debemos emparejar lo mejor gue podamos: si llegamos aqui, ya hemos intentado todas las
transposiciones e inteeambios posibles, solo para llegar a una conclusion simple, aungue negra: ino hay un
candidato perfecto! Por lo tanto, elegimos el mejor candidato disponible, gue es el mejor candidato provisional
final encontrado durante la evaluacién de todos los camalids, como se explica en B.5.

El emparejamiento en criba

Una alternativa muy interesante a este método, no necesariamente practico, pero muy importante desde
el punto de vista teérico, es el que llamaremos "emparejamiento en criba" (debido a su simitiudla
famosa criba de Eratostenes).

La idea basica es muy simple: hacemos todos los emparejamientos posibles aceptables (es decir, todos
agquellos que cumplen con los criterios absolutos). Luego comenzamos a aplicar todos los criterios de
emparejamiento,uno por uno, pero esta vez comenzamos con el mas importante y sequimos hacia abajo.
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Cada criterio eliminara parte de los emparejamientos aceptables, de modo que, a medida gue avanzamos,
el niumero de candidatos se reduce o disminuye. Si, en algun momemhroeeso, solo gueda 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 mas de un candidato, entonces
elegimos el que seria el primero en s@nerado de acuerdo con la secuencia definida por la Seccion B.

C Criterios de emparejamiento
Criterios absolutos

Ningan emparejamiento violara los siguientes criterios absolutos:

Esos criterios deben cumplirse siempre: no se puede eludir, seaead situacion (22). Para hacerlos cumplir, los
jugadores pueden incluso flotar hacia abajo si es necesario.

(22) Sin embargo, existen situaciones en las que no existe ninglin emparejamiento, gue cumple con los criter
absolutos; en tales casos, el darbidebe 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 jugaran entre si mas de una vez.)

Si la partida es ganada por incomparecencia, o debido a que el oponente ha llegado tarddectos de
emparejamiento estos dos jugadores nunca han jugado entre si. Por tanto, el emparejamiento se puede repetir mas
adelante en el torneo (jy a veces esto también sucede!).

C.2 ver C.04.1.d (Un jugador que ya ha recibido un pge emparejamiento, o ha ganado (por
incomparecencia) porque su oponente no ha llegado a tiempo, no recibir el bye por emparejamiento.).

Tenga en cuenta gue, contrariamente a las reglas anteriores, solo los BPE y las incomparecencias impiden Iz
asignacdn de un BPE (ver A.5);: por el contrario, un jugador gue recibié 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 coloa absolut
(ver A.6.a) no se enfrentaran (ver C.04.1.fy C.04.1.9).

Este criterio no se aplica a los mejores jugadores (A.7) u oponentes de mejores jugadores, gue son la Unica excepcic
posible a C.04.1.f/g.
Se dice que dos jugadores, que no puedemparejarse entre si sin infringir los criterios C.1 o C.3, son incompatibles.

Criterio de finalizacion

C.4 Si el grupo actual es el PGP (ver A.9): seleccionar el grupo de flotantes para completar e
emparejamiento de la ronda.

Este también es un cetio absoluto, pero se aplica solo al tratamiento del PGP (pendltimo grupo puntuacion); por

lo tanto, solo después de un fallo en la prueba de finalizacion (ver A.9). A diferencia de los grupos ordinarios (cuyos
flotantes descendentes se eligen para optaar el emparejamiento del siguiente grupover C.7), para el PGP solo
requerimos una opcién de flotantes descendentes que permita completar el emparejamiento completo
independiente de la optimizacién del siguiente grupo, que es, por supuesto, el UBddqdrupo de puntuacién),

y por lo tanto debe estar completamente emparejado.

83



Tenga en cuenta que, dado que C.4 precede a C.5 y C.6, el cumplimiento de este criterio puede causar una reducci
en el numero de emparejamientos, o un aumento en la DPE (gifeia puntuacion del emparejamiento) final, con
respecto al emparejamiento anterior (23).

(23) Por supuesto, dado gue el grupo gue estamos emparejando es un PGP (penultimo grupo puntuacion),
ha sido emparejado una vez.

Criterios de calidad

Los critgios 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 evaluacior
Odzl VGAGLF GAGI RS &0 dz§afrientdd | eftablBdierib un& Scuéngiaide $ihtak de prueba"” en
orden de importancia decreciente, de acuerdo con la Iégica interna del sistema. El nivel de cumplimiento con cada
uno de los siguientes criterios no es una cantidad binaria (si / no), gircantidad numérica (entera o fraccional).

Lo mediremos por medio de un "fallo de estimacién", cuyo significado esta, por supuesto, estrechamente
relacionado con el criterio en si (por ejemplo, el nimero de emparejamientos es inferior a MaxPairs pa@édl.5
numero de jugadores que no obtienen su preferencia de color para C.10, y asi sucesivamente).

Cuando comparamos dos candidatos, de hecho, comparamos los fallos de los candidatos para cada criterio, unc
por uno, en la secuencia exacta dada por lagiR@s. Si los dos fallos son idénticos, procedemos al siquiente criterio.
Si son diferentes, mantenemos al candidato con el mejor valor y descartamos el otro.

Parece importante sefnalar que se selecciona un candidato que tenga un mejor fallo de estimacidm eriterio
superior, incluso si los fallos para los siguientes criterios son mucho peores. En otras palabras, la optimizacion cor
respecto a un criterio mas _alto puede tener un impacto dramatico en los fallos de valor restantes y, podemos
agregar, la ogimizacién con respecto a un criterio es solo relativo al estado actual, porgue incluso una pequefa
diferencia en un criterio mas alto puede cambiar la situacién por completo.

Para obtener el mejor emparejamiento posible para un grupo, cumplir lo magosible 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 logra
un emparejamiento completo. En general, nho ssuficientemente importantes para hacer que un jugador flote, de
hecho, el primero y, por lo tanto, lo mas importante, nos obliga a hacer exactamente lo contrario, jminimizando el
numero de flotantes descendentes

Aparte del jugador restante de grupos impas, solo los jugadores incompatibles (o semtompatibles) deben
flotar. Esto también es una evidencia de la atencién del sistema suizo holandés (Fide) en la eleccién del "oponente
de fuerza correcta"”.

C.5 Maximizar el nimero de parejas (equivalentaranimizar el nimero de flotantes descendentes).

El primer "factor de calidad" es, por supuesto, el nUmero de emparejamientos, una reduccién de los cuales aumenta
el nimero de flotantes (v, por lo general, también de la diferencia de puntuacion entrgutyedores).

Maximizar el nimero de emparejamientos en realidad significa construir MaxPairs emparejamientos (nimero de
parejas gue se pueden hacer en un grupo) (ver B.1). Sin embargo, al comienzo del proceso de emparejamientc
MaxPairs, 0 el nUmero maximde emparejamientos que se pueden construir (Que es una constante del grupo), en
realidad se desconoce, por lo tanto, debemos "intuirlo".

En realidad, lo Unico que sabemos con certeza es el numero total N de jugadores en el grupo, y el nimero MC(
(numero ¢ jugadores descendentes del grupo anterior) de JJDD que entran al grupo. Queremos observar que e
numero de emparejamientos nunca puede ser mayor que N / 2; por lo tanto, este valor deberia ser un buen punto
de partida, independientemente del tipo de groghomogéneo o heterogéneo).
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El valor real de MaxPairs (numero de emparejamientos gue se pueden hacer en un grupo) puede ser menor que es
porque algunos jugadores pueden ser imposibles de emparejar en el grupo. Ademas, si este grupo es un PG
(penultimo _grupo de puntuacion), también debe proporcionar los flotantes descendentes requeridos para
completar el emparejamiento completo (ver C.4), y eso podria disminuir la cantidad de emparejamientos que
realmente se pueden formar. Por lo tanto, el proceso pdederminar el valor de MaxPairs es algo empirico y puede
requerir un poco de "experimentacion”.
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primero, antes de continuar con el resto de los jugads (ver B.3), pero, como sucedidé con el valor de MaxPairs
(maximo de parejas que se pueden hacer en un grupo), aun no sabemos el verdadero valor de M1 (maximo JJD
gue se pueden emparejar), y debemos intuirlo también. Una primera estimacion para su gald0 (niimero de

JJDD flotantes del grupo anteriorexcepto, cualguier JJDD incompatible.

Si no hay forma de hacer todos esos emparejamientos, nuestra estimacién del valor de M1 (maximo JJDD que s
pueden emparejar) fue aparentemente demasiado optingisten este caso, tendremos que disminuirla
gradualmente, hasta gue tengamos éxito. Cualquier JJDD restante se une al Limbo (ver B.2) y eventualmente
flotaran (después de completar el emparejamiento del grupo).

La cantidad de emparejamientos hechos dms JJDD se restard en la cantidad total de emparejamientos que se
crearan en el grupo, lo que arroja el nimero (razonable) de emparejamientos que se podran hacer en el restante

(24).

(24) Siempre debemos recordar que el emparejamiento de los JJD[@statdbrson dos fases de una sola
operacion, que se realiza como una unidad. Por lo tanto, no "retrocedemos" del emparejamiento restante &
emparejamiento de los JJDD, porgue ya estamos dentro de la misma operacion.

Agui también se aplica la misma line& dazonamiento: si no podemos hacer todos esos emparejamientos, nuestra
estimacion inicial de MaxPairs fue aparentemente demasiado optimista, por lo tanto, tendremos que disminuir
gradualmente su numero. Cualquier jugador restante se convierte en flotatscendente, y eventualmente
flotara hacia abajo para el siguiente grupo.

La misma linea de razonamiento también se aplica a un grupo homogéneo gque, por definicién, no contiene limbo o
JJDD, pero que, por lo demas, es esencialmente similarrastante.

C.6  Minimizar la DPE (esto significa basicamente: maximizar el nimero de JIJDD emparejados; y, en
medida de lo posible, emparejar a aquellos con mayor puntuacion.

En los grupos heterogéneos, incluso cuando se hace el mismo nimero de empmmijasn 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 ubicacién antes de los criterios relacionados con el coldt.()8sugiere latencién que

el sistema FIDE (holandés) da a la eleccién 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 articulo A.8.

C.7  Sielgrupo actual ncsai el PGP ni el UGU (ver A.9): seleccionar a los flotantes descendentes en order
para primero maximizar el nimero de parejas y a continuacion minimizar la DEP (ver C.5y C6) en el siguiel
grupo (solo en el siguiente grupo).

Cuando llegamos aqui, ya hes cumplido con los criterios absolutos (por lo tanto, el emparejamiento es legal) y
optimizamos los parametros de calidad de emparejamiento mas importantes (nUmero de emparejamientos, DPE
(diferencia de puntuacion del emparejamiento)).
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Antes de sequirdelante para optimizar el tratamiento de los colores y los JJDD, miramos primero el proximo grupo.
No gueremos volver nunca mas al grupo actual. Por lo tanto, debemos asequrarnos de gue la eleccién de flotantes
descendentes gue vamos a enviar al siguietriamo sea la mejor forma posible para cumplir con C.5vy C.6.

Primero, verificamos que los flotantes (que seran los JJDD del préximo grupo) nos permitiran hacer la mayor
cantidad posible de emparejamientos.

Por ejemplo, supongamos gue el grupo actual puog solo un flotante y que el siguiente grupo de puntuacion
contiene un numero 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 uetiatese puede emparejar con el
jugador "problematico”, debemos elegir esgorgue elegir el otro dejaria un jugador incompatible (jy por lo tanto

un flotante inevitable!) en el grupo de destino.

(25) Tenga en cuenta que, si el siguiente grupo de puidtuaontiene un numero par de jugadores, el grupo
construido con €l y el flotante descendente actual seria impar. Por lo tanto, en cualquier caso, produciria (
menos) un flotante y la eleccion del JJDD no seria critica para el numero de emparejamientos

Solo cuando se ha maximizado el numero de emparejamientos, procedemos a examinar el DPE (diferencia ds
puntuacién en el emparejamiento) en el grupo de destino. Esto en la practica significa que, cuando podemos elegir
entre dos 0 mas flotantes posibles,tedas las demas condiciones son equivalentes, debemos elegir el flotante que
se puede emparejar con la diferencia de puntuacién mas baja (26).

(26) Dado que este criterio no se aplica para el PGP (penultimo grupo de puntuacion), los jugadores residen
del siguiente grupo tendran todos la misma puntuacién. Por lo tanto, no es posible emparejar a los jugadore
descendidos con jugadores con puntuaciones diferentes, pero, si no se pueden emparejar en el grupo, tendi
gue flotar nuevamente, jy esto hace gldDPE (diferencia puntuacién del emparejamiento) cambie!

Esta optimizacién debe extenderse solo al siguiente grupo. Actualmente, hay situaciones en las que un pequefic
cambio en un emparejamiento anterior aportaria grandes beneficios, pero miarnos grupos posteriores seria

una operacion dificil de hacer. Entonces las reglas se conforman con una optimizacion practica, renunciando a
aquellas que estan fuera de un alcance razonable. Pero la razén no es solo esta: en la filosofia basica dal sistem
suizo holandés (FIDE), los emparejamientos para los jugadores mejor clasificados se consideran mucho ma
importantes que los de los inferiores. Por lo tanto, alterar el emparejamiento del grupo actual para el beneficio de
algin jugador, que se encuentm@os grupos por debajo, seria simplemente opuesto a esa filosofia.

Después de habernos asegurado de gue tanto el nimero de flotantes como sus puntuaciones sean minimos, ahor
comenzamos a optimizar la asignacion de color. En realidad, el color es menastange que la diferencia en la
puntuacién, y es por espor lo gue de manera consistente con la Iégica basica del sistema, los criterios de
asignacion de color se hacen después de hacer el nUmero de emparejamientos y la DPE (diferencia de puntuacion

C8 Minimizar el nUmero de mejores jugadores u oponentes de mejores jugadores que reciben una
diferencia de color mayor de +2 0 menores-ge

El articulo C.3, de acuerdo con C.04:fj, £stablece que cuando dos no mejores jugadores se enfrentan, deben
cumplirse sus preferencias absolutas. Aqui tenemos el caso especial de un mejor jugador que, por alguna razén
esté obligado a emparejarse con un jugador (que puede o no ser también el maximo jugador) teniendo la misma
preferencia absoluta.

C.9 Minimizar elnUmero de mejores jugadores u oponentes de mejores jugadores que reciben el mismo
color 3 veces consecutivas.

El resultado de la partida de esos jugadores puede ser muy importante para determinar la clasificacion final y las
posiciones de podio; gsta es una excepcidn explicitamente prevista en C.04gl:de como podemos hacer dichos
emparejamientos.
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Por lo tanto, elegimos el mejor oponente compatible posible, pero no debe haber mas emparejamientos que el
minimo indispensable.

La subdivisiéon enak reglas individuales establece una jerarquia definida, dando mas importancia a las diferencias
de color que a la repeticion de colores. Supongamos gue, para un_mismo _oponente, podemos elegir entre dos
posibles mejores jugadores, y todos esos jugadoresén 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 mmefcia absoluta de color sin ser un mejor jugador,
puede estar emparejado con un mejor jugador gue 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 srenefa absoluta

de color igual que si fuera un jugador mas fuerte, jincluso si no es uno!

C.10 Minimizar el numero de jugadores que no obtienen su preferencia de color.

Podemos tener una idea sobre el nimero minimo de jugadores gue no pueden obteneefauencia de color,
inspeccionando el grupo, antes del emparejamiento.
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hacer mas que n emparejamientos en los gue los jugadores espastmas diferentes; v las preferencias de color
en estos emparejamientos puedery deben- ser satisfechas.

Los jugadores de m restantes esperan el mismo color; y tendran que ser emparejados entre ellos. En cada uno de
los emparejamientos asi compuestasno de los dos jugadores no puede obtener su color preferido. El nimero de
tales emparejamientos, y en adelante de dichos jugadores también, es x-g)(h®2, redondeado hacia abajo al
entero mas cercano si es necesario.

A veces, ademas de esos jugadsrm + n, el grupo contiene también otros jugadores gue no tienen ninguna
preferencia de color. Esos jugadores pueden tener cualquier color, pero, por supuesto, generalmente obtendran el
del color minoritario, de modo que restaran al nimero de preferenciascumplidas.

Dando un paso mas, podemos razonar que se puede hacer un maximo 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 unncumplimiento de preferencia de color. Por supuesto, x no puede ser menor gue cero (un
nimero negativo de emparejamientos no tiene ningun significado practico); por lo tanto, obtenemos la definicion
final y general para x:

X = max (0, MaxPairg-a)

Tenga en cuenta que un emparejamiento perfecto siempre tiene exactamente x preferencias de color desatendidas,
ni Mas ni menos.

En realidad, puede haber incluso mas emparejamientos en los que un jugador no obtiene su preferencia, debido &
incompatibilidadet RS ONAGSNA 23 | oazfdzizasy I aN O02Y2 | f2& ONJ
Por lo tanto, al principio proponemos hacer el numero minimo posible de dichos emparejamientos, pero es posible
que tengamos que aumentar este nimero para _encontrar el camino psuperar diversas dificultades del
emparejamiento.

Dado que la filosofia general del sistema suizo holandés (FIDE) otorga mas importancia a la eleccién correcta de lo
oponentes que a los colores, los emparejamientos que contienen una preferencia dedasatendida estaran

entre los primeros que se haran (27).

(27) En realidad, las transposiciones intercambian jugadores comenzando con las Ultimas posiciones de S
yendo hacia arriba, provocando gue los emparejamientos inferiores del grupo se mod#igigdamente en

el proceso de transposicidn, mientras que los emparejamientos superiores se modifican mas tarde. Por
tanto, un emparejamiento "defectuoso en color" ubicado en la parte inferior del candidato tiene una mayor
probabilidad de cambiarse antgsie un emparejamiento similar ubicado en la parte superior, por lo tanto, las
parejas compatibles con emparejamientos "defectuosos" tienen una probabilidad definitivamente mas alta. A
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proposito, también podriamos mencionar que los jugadores a menudogpapeeocuparse por "dos colores
seguidos" (como, por ejemplo, WWBB) y piensan que tales historias de color son mas frecuentes con el siste
suizo holandés (FIDE) que con otros sistemas de emparejamiento suizos. Esto no es asi, de hecho, €
situacionesson habituales (e inevitables) en todos los modos de emparejamiento suizo: en el sistema suiz
holandés (FIDE) pueden parecer mas frecuentes solo porgue aparecen con mayor frecuencia en
emparejamientos superiores del grupo, por lo que implican jugaduoggor clasificados, lo que los hace mas
notorios.

C.11 Minimizar el nimero de jugadores que no obtienen su preferencia de color fuerte.

Solamente ahora, después de maximizar el nUmero de emparejamientos "buenos", podemos empezar a satisfacel
tantas preerencias de color fuerte como sea posible.

El nimero minimo de jugadores que no obtienen su preferencia de color fuerte, gue generalmente se representa
con z, es, por supuesto, una parte del nimero total x de preferencias de color desatendidas (venr®ih0} por

lo tanto, z es como maximo igual a x.

Por ejemplo, si el nUmero de jugadores con preferencia a blancas (JB) es mayor que el nimero de jugadores co
preferencia a negras (JN) (entonces llamamos a blancas "el color de la mayoria").

Los X jugadees seran todos con preferencia de blancos, y tantos como sea posible entre ellos deberian tener
preferencias de colore suave, mientras que el resto tendrd preferencias de color fuerte (28).

(28) Hay que tener en cuenta que, durante la Ultima rondanalsiwreferencias de color absolutas pueden
descartarse para los mejores jugadores o sus oponentes (ver C.8, C.9), de modo que esa parte de x pu
representar a dichos jugadores. En esos casos, nuestro razonamiento se debe adaptar adecuadamente.

Por lo tanto, z serd la diferencia entre x y el nimero JB de los jugadores con preferencia a blancas que tienen une
preferencia de color leve, con la condicién obvia de que z no puede ser menor que cero; por lo tanto:

z=max(0,x. a0 &A . ¢ x b¥ OYIFI&2NNI ofl yOl
z = max (0, xNM) si BT <NT (mayoria negra)

Con una eleccién cuidadosa de transposiciones v / o intercambios, podriamos minimizar el nimero de preferencias
de color fuerte que no se cumplen (29).

(29) Por supuesto, ya gque el numero totalpdeferencias que no se cumplen debe permanecer igual (no
podemos tenerlo mas pequero, jy no quiero gue sea mas grande!), esto solo puede suceder a costa de
misma cantidad de preferencias leves.

Un breve ejemplo puede arrojar algo de luz sobre el asQutiesidere el grupo

{1Bb, 2b, 3Bb, 4b}, donde tenemos x = 2, pero z = 0.

Esto ultimo_significa que podemos emparejar de tal manera que ninguno de ellos contenga mas de ur
preferencia de color fuerte, y, de hecho, una simple transposicién nos permgitebste resultado

Sin embargo, por varias razones, la cantidad de jugadores gue no pueden obtener sus preferencias fuertes de colo
puede ser mayor.

El siguiente grupo de criterios optimiza la administraciéon de los flotantes, que es el Ultimo pas@ h&hci
emparejamiento perfecto.

C.12 Minimizar el nimero de jugadores que reciben un flotante descendente como en la ronda anterior.
C.13 Minimizar el nimero de jugadores que reciben un flotante ascendente como en la ronda anterior.

Regla C.04.1.e indicgue, en general, los jugadores deben enfrentarse a oponentes con la misma puntacién. Esto
(por supuesto) se logra mejor emparejando a cada jugador dentro de su propio grupo de puntuacién. Sin embargo,
hay algunas situaciones en las que un jugador no sedalemparejar 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
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débiles", en el sentido de que son casi los Ultimos en ser aplicados, y casi loggsigeser ignorados en caso de
necesidad.

C.14 Minimizar el nimero de jugadores que reciben un flotante descendente como hace dos rondas.
C.15 Minimizar el nimero de jugadores que reciben un flotante ascendente como hace dos rondas.

Aqui, cada criteio gue establece una cierta proteccion para flotantes descendentes es sequido inmediatamente por
uno similar estableciendo la misma proteccion para flotantes ascendentes.

Debido a esto, hay una cierta asimetria residual en el tratamiento; los flotantecdadentes estan (solo un poco)

mas protegidos que los flotantes ascendentes. Tenga en cuenta que, en algunos otros sistemas suizos, 10s oponente
de los flotadores no se consideran flotantes y, por lo tanto, no tienen ninguna proteccion

C.16 Minimizar ladiferencias de puntuacion de jugadores que reciben un flotante descendente como en
la ronda anterior.

C.17 Minimizar las diferencias de puntuacién de jugadores que reciben un flotante ascendente como en |z
ronda anterior.

C.18 Minimizar lagliferencias de puntuacion de jugadores que reciben un flotante descendente como hace
dos rondas.

C.19 Minimizar las diferencias de puntuacién de jugadores que reciben un flotante ascendente como hace
dos rondas.

Las cuatro reglas anteriores minimizarohmimero de jugadores que, habiendo flotado en las Ultimas dos rondas,
pueden flotar de nuevo en esta ronda.

Sin embargo, esas reglas no otorgan ninguna proteccién especial a un jugador que, siendo ya un JJDD (jugadc
descendente de otro grupo) de un grugen esta ronda), no puede emparejarse y debe flotar de nuevo, o a su
oponente.

Dichos jugadores, y sus oponentes, tendran mayores diferencias de puntuacién que los nuevos flotantes (del nuevr
grupo) y generalmente se llaman flotantes dobles.

Los criterie C16C.19 son para jugadores protegidos cuya proteccién ya ha fallado una 0 mas veces, y tratan de

evitar gue dichos jugadores sigan flotando.

Cuando debemos hacer flotar a algunos jugadores, intentaremos, el maximo posible, elegir aquellos jugadores que
no son JJDD. A veces, sin embargo, esto no es posible, y debemos hacer flotar algiin JJDD.

En este caso, debemos, en la medida de lo posible, elegir aguellos JJDD que no estan (0 estan menos) protegid
debido a flotantes anteriores. Por supuesto, lo miswale (casi) simétricamente para los oponentes de los JJDD.

Por ejemplo, en un UGU (ultimo grupo unido) (ver A.9) que contiene jugadores con muchas puntuaciones diferentes
el efecto de estas reglas es que, si tenemos dos posibles flotantes vy solo unlnsiesia protegido, tratamos de
emparejarlo con una DP (diferencia de puntuacién) tan pequefia como sea posible (30).

(30) Otro ejemplo es el caso de dos JJDD con puntuaciones diferentes y un residente protegido que dt
emparejarse con uno de esos dd3DkJel residente debe emparejarse con el JJDD gque tenga la puntuacién
mas baja de los dos.

D Reglas para crear secuencialmente los emparejamientos

Esta seccidn establece las reglas para determinar la secuencia en la que se deben intettan$®siciones, los
intercambios v los intercambios JJDD, a fin de generar los candidatos en el orden correcto.
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El principio basico general es, como siempre, el de "minima perturbacion" del emparejamiento.

Esto significa gue siempre tenemos que mover a agjador (0 esos jugadores) cuyo desplazamiento causara la
menor diferencia posible en el emparejamiento con el natural (31), mientras que al mismo tiempo permite la mejor
calidad posible del emparejamiento entre si.

(31) Pero, para evitamalentendidos, debemos tener en cuenta que cualquier cambio en el orden en S2
(transposicion) es por definicién preferible a incluso a un solo intercambio Unico entre S1y S2

Antes de realizar ninguna transposicion o intercambio, todos los jugadoresugel ge etiquetan con un
namero secuencial del grupo (NSG) que representa su orden de clasifickcaruérdo co\.2) dentro del
INHzLI2 OLIR N S2SYLX 23X MXI HI 03X nX0o®

El uso de identificadores de emparejamiento, en esta fase, a veces puede ser confukptd?o, damos nimeros
de secuencia temporales a los jugadores, como un recurso muy util para simplificar la aplicacion de las reglas
detalladas a continuacion.

D.1  Transposiciones en S2

Una transposicion es un cambio en el orden del NSG (que repaesgurgadores residentes) en S2.

Todas las transposiciones posibles se ordenan de acuerdo con el valor lexicografico de sus primeros N1 N
donde N1 es el nimero de NSG en S1 (el resto de NSG de S2 se ignoran en este contexto, porque represer
a jugadwes candidatos a constituir un restante en el caso de un grupo heterogéneo; o candidatos a sel
flotantes descendentes en un grupo homogérgmor ejemplo en un grupo homogéneo de 11 jugadores, es
6-7-8-9-10, 67-8-9-11, 67-8-10m m Z -14-30-9-8, 7-6-8-9-m n = -X(BO-8-%1 (d20 transposiciones); si el
grupo es heterogéneo con dos JJDD, e5:35, 3¢ ~ -X134304p 2 XLB (7tmansposiciones)).

Todas las transposiciones se ordenan o comparan basandose en el orden del diccionario ("lexictyrdéicnodo
gue una transposicion dada precede o sigue a otra si la cadena formada por los jugadores NSG (ndmero de RI) de
primero precede o sigue a la del segundo.

El método para comparar las cadenas es el mismo ya explicado para la comparacion de(difekencia de
puntuacion en el emparejamiento) (32).

(32) Vea el comentario en C.6 para mas detalles. Tenga en cuenta que el uso de las letras del alfabeto se
completamente equivalente al de los nimeros, al menos para los grupos con menos de @@&sudadiso

de ndmeros, sin embargo, permite un tratamiento idéntico para todos los grupos, independientemente de
numero de jugadores que contengan.

El subgrupo S1 puede tener 0 no el mismo numero de jugadores que S2. Para gue la comparacién tenga ul
significado, debemos definir la cantidad de elementos de cada una de las dos cadenas de NSG (nimero secuencie
RI) que estamos comparando.

Estamos buscando pareja para cada elemento en S1 (que, por supuesto, representan un jugador cada uno). Por |
tanto, consideramos el nimero N1 de elementos en S1, mientras que los jugadores restantes son (por el momento)
irrelevantes.

Un ejemplo simple nos ayudara a aclarar el asunto: considere un grupo heterogéneo

{S1=[1]:S2=[2.3. 4]}

Todas ladransposiciones posibles de S2 (correctamente ordenadas, e incluyendo el S2 original) son:

WHZ0XN®T wHXNX06T wWoXHXNBT WoXZNXIHBT wWnNnXZHXZ0BT wWNXI0XH

(33) Tenga en cuenta que, en el caso muy simple en el que cada NSG es un digito Unica, $& pasele
interpretar como un ndmero, que se vuelve mas y mas grande a medida que avanzamos con cada nue
transposicion: 234, 243, 324, 342, 423, 432.

90




Como queremos emparejar # 1 con el primer elemento de S2, es aparente que [2,3,4] v [2,4,3] tisrismelefecto
(34); v lo mismo vale para [3,2,4] v [3.4,2]; v para [4,2,3] v [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] £, 4}; [4] {2, 3}

(34) Por supuesto, esta equivalencia no es de ninguna manera general, jsolo depende del hecho de ¢
estamos buscando un solo elemento!

D2 LYyGSNOIFYOoA2a Sy 3INHzZIRa K2Y23SyS2a 2 NBadGlkyasS:

Unintercambio en un grupo homogéneo (también llamado intercambio de residentes) es un intercambio de
dos grupos de igual tamafio de NSG (que representan a jugadores residentes) entre el S1 original y el
original.

Los conjuntos intercambiados deben teng@or supuesto, el mismo tamafio, porque si no fuera asi, estariamos
cambiando los tamarfos de S1y S2

Para ordenar todos los intercambios residentes posibles, se aplican las siguientes reglas de comparacion en
dos intercambios de residentes en el ordenamue 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 tamafio de los conjuntos
intercambiados sino también la eleccidie los jugadores. Para hacer esto, necesitamos un conjunto de criterios
dzS +62NRSYy f23a RAOGSNER2a | alJlS0i2a RS Sail SftSOOAsYyd
intentar y tener un emparejamiento lo mas parecido posible al natural.

La prioridad se otorga al que cumpla:

a El menor nimero de NSG intercambiados (por ejemplo, intercambiar un Unico NSG es mejol
gue intercambiar dos).

El primer criterio es, por supuesto, la cantidad de jugadores involucrados: jcuanto menos, mejor!

b La menor diferencia de suma de NSGs movidos del S2 original a S1 y la suma de los NSC
movidos del S1 original a §#r 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 simitrcambiar al 8y 6 conel 4y 3, es
mejor que intercambiar al 9y 8 con el 5y el 4; etc.).

Tedricamente, todos los jugadores en S1 deberian ser mas fuertes que cualquier jugador de S2.

Por lo tanto, cuando tenemos que intercambiar dos jugadores eltnbgrupos, tratamos de eleqir el jugador mas
débil posible en S1 e intercambiarlo con el mas fuerte posible desde S2.

Para hacerlo, podemos usar NSGs para eleqgir un jugador tan bajo como sea posible de S1, y un jugador tan alt
como sea posible de S2, yelyp intercambiarlos, suponiendo que un rango mas alto deberia indicar un jugador mas
fuerte.

Por lo tanto, la diferencia entre los nimeros intercambiados es (0, al menos, deberia ser) una medida directa de la
diferencia en la fuerza (estimada) v, por lorttp, deberia ser la menos posible.

c El mayor NSG diferente de entre los movidos del S1 original a S2 (por ejemplo, mover al 5 d
S1 a S2 es mejor que mover al 4; de forma simitdre$ mejor que 8; 54-1 es mejor que B3-2;
etc.).
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Cuando dos jugad@s 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 gue el jugador (mayor NSG) d
S1 tiene un rango inferior.

En el ejemplo, 2 es mepr que 43 porgue intercambiar # 5 es mejor que intercambiar # 4. Del mismo modo, (5,4,1)
es una mejor opcion que (5,3,2), porque intercambiar # 4 es mejor que intercambiar # 3 (nota 35).

(35) A veces, tal como sucede en el ejemplo anterior, podemosaeintercambiando a un jugador de mayor
rango, como un efecto secundario de forzar el intercambio del jugador mas bajo posible.

Para entender esto, recordamos gue, en el intercambio, no operamos en "varios jugadores individuales" sit
en un conjunto compto de ellos, y solo tenemos que decidir si un conjunto €s mejor 0 peor gue otro. En est
caso, (5,4, 1) es mejor que (5, 3; @r lo tanto, intercambiamos el n. ° 1, quién es el mejor jugador, porque
esta es la forma de cambiar el n. ° 4 en lugandél3.

d El menor NSG diferente de entre los movidos del S2 original a S1 (por ejemplo, mover al 6 d
S2 a S1 es mejor que mover al 7; de forma simit@re§ mejor que -B; 6-7-10 es mejor que B-9;
etc.).

Finalmente, habiendo optimizado Idiferencia en el ranking y la alteracién en S1, también podemos optimizar la
alteracién en S2.

A diferencia de S1, ahora intentamos intercambiar los NSG mas bajos posibles. Por lo téh&s fejor que -B,
porgue intercambiar # 6 es mejor que intercambi# 7- y asi sucesivamente.

D3 LYyGSNDFYoA2a Sy 3INHzalRa KSGSNRISYyS23 6{m 2NXI’

Un intercambio en un grupo heterogéneo (también llamado intercariB@D), es un intercambio de dos
grupos de igual tamafio de NSG (que representaBR)Jdntre el S1 original y el Limbo original.

Aqui estamos cambiando la composicién del conjunto de JJDD compatibles. Por supuesto, esta alteracién solo puec
ocurrir cuando M1 < MO (36),

(36) VerB.1

porque solo en esta situacién existe un LimbotoEsignifica gue debemos elegir qué JIDD debemos excluir del
emparejamiento. A veces la decision es facil, por ej. puede haber algun JJDD incompatible, y es posible que n
tengamos otra opcion (37).

(37) Queremos recordar que, debido a C.7, los flotatdesendentes del grupo anterior (es decir, los JJDD del
grupo actual) ya se han optimizado. Por lo tanto, si tenemos una incompatibilidad aqui, significa que no habi
otra alternativa. Entonces, no hay vuelta atras al grupo anterior ("retroceso").

Para odenar todos los intercambie3]DD posibles, se aplican las siguientes reglas de comparaciéon entre dos
intercambios de JJDD en el orden en el que se expresan (por ejemplo, si una regla no diferencia entre d
intercambios, aplicar la siguiente) a los jugaoque hay en el nuevo S1 después del intercambio.

Cuando tenemos una elecciéon, empezamos tratando de emparejar tantos JJDD como sea posible, y tan altos com
sea posible [B.2]. Si debemos cambiar esta composicién original, debemos aplicar un intercdmiigDD. Los
siguientes criterios nos permiten determinar la prioridad entre todos los posibles intercambios. Tenga en cuenta
que este resultado se logra al inspeccionar la composicién del nuevo S1, no la del Limbo.

La prioridad se otorga aitercambio que cree un S1 que cumpla:
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a La mayor diferencia de puntuacion entre los jugadores representados por su NSG (esto se
cumple automaticamente al cumplir con el criterio C.6 que solicita minimizar ladiétencia de
puntuaciér de un grupo)

9 lo leemos rapido, podria parecer que, al emparejar a un jugador con menor puntuacion, nos llevaria a una menor
diferencia de puntuacién, y, por lo tanto, un DPE mas bajo.

Por supuesto, jesto definitivamente, no es asi! Cuando colocamos un jugador ctngmidn mas alta en el Limbo,

ese jugador flotara, por lo tanto, la DP (diferencia de puntuacioén) correspondiente, que se calcula con el valor
definido en A.8, sera muy alto.

Para minimizar el DPE, el Limbo debe contener un minimo de jugadores, y eses @gler la puntuacidbn mas baja
posible. Por lo tanto, cumplir con C.6, que nos indica que minimicemos el DPE, también cumple automaticamente
con este criterio.

También debemos tener en cuenta de gue la cantidad de jugadores intercambiados no es lo naErsainte. Por
ejemplo, considere un S1 con tres jugadores y un Limbo con dos: en algunas circunstancias, intercambiar los do
jugadores de menor rango puede dar mejores resultados que intercambiar solo el superior

b El valor lexicografico minimo de N®®&lénado de forma ascendente).

Este es el criterio qgue debemos esforzarnos por cumplir. Cuando los jugadores involucrados tienen la misme
puntuacion, tenemos que eleqir a los jugadores de menor rango. Esto se logra faciimente al comparar los NSG de
los jugadores incluidos en S1 después del intercambio, de la misma manera gue lo hicimos en los casos anteriores

Toda vez que se ha establecido una ordenacion, cualquier aplicaciéon de las reglas D.1, D.2 6 D.3, coger:
siguiente elementale acuerdo cota ordenacion.

Si_tenemos suerte, el primer_intento de transposicidn, intercambio o intercambio de JJDD conseguiremos el
resultado deseado.

A menudo, sin_embargo, debemos hacer varios intentos para lograrlo. En este caso, debemos sequir el order
(secuenia) establecido por las tres reglas antes comentadas.

Idealmente, deberiamos comenzar estableciendo una lista completa de todas las transformaciones posibles, ya
sean transposiciones o intercambios de cualquier tipo, clasificando esa lista por D.1, D2(sdgun sea el caso),

y luego probando uno tras otro hasta que encontremos el primero valido (38).

(38) En la practica comun, los intercambios y las transposiciones se intentaran juntos (para cada intercambi
probaremos una 0 masanspaosiciones). Para evitar errores, es recomendable anotar |a Gltima transformacion

(de cada tipo) utilizada para gue, en el siguiente intento, podamos estar seguros de qué elemento de |
secuencia es el siguiente.

E Criterios de asignacion de ames
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 ningun jugador en particular. Ealidad, es un parametro del torneo, jy el Unico que
se deja a la suerted eso permite la asignacién del color correcto a cada jugador que aun no tiene una preferencia.

E.1  Otorgar ambas preferencias de color.

E.2  Otorgar la preferencia de color mas ftee Si ambas son absolutas (mejores jugadores, ver A.7),
otorgar la diferencia de color mas amplia (ver A.6).
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Cuando se trata de dos preferencias absolutas, la regla E.2 tiene en cuenta también las diferencias de color (ver A.€
de los jugadores.

Esto, mr supuesto, puede suceder solo para los mejores jugadores con mayor puntuacion, y por lo tanto solo en la
ultima ronda (en rondas anteriores, jno se permite_un_emparejamiento con preferencias de color absolutas
enfrentadas!).

Consideremos el ejemplo de slanejores jugadores con las mismas preferencias absolutas de color y los siguientes
historiales de color:

1: WWBWBW
2: BBWBWW

Aqui, el jugador # 1 tiene una diferencia de color DC = + 2, mientras que el jugador # 2 tiene DC = 0. Por lo tantc
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 gue ambos jugadores tienen une
preferencia absoluta, mientras que en los demas casos tga@&o 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 acuedo con C.04.2.D.5, alternar los colores respecto a la Ultima 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 mas
partidas, a menudo necesitamasomparar el historial de colores segin 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
WBWSB (jpero las dos ultimas no son equivalentes entre si!).

E.4  Otorgar la preferacia del color del jugador con mayor clasificacion.

Podemos prestar especial atencién a este punto: a igualdad en el resto de condiciones, el jugador de mayor
puntuacion no obtiene blancas, jsino el color que le corresponde!

E.5 Si el jugador con mayatasificacién tiene un nimero 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/lnscripciones tardias) par:
gestionar adecuadamente los nimers emparejamiento.

Llegados aqui, 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 usasiempre en la primera ronda (con los resultados normales (39)), pero sera util
también en rondas posteriores, cuando tenemos un emparejamiento entre dos jugadores que no jugaron en las
rondas anteriores (por ejemplo, entradas tardias o incomparecencias).

(3)9 Hay que tener en cuenta que, si utilizamos un sistema de emparejamiento acelerado, la alternancia c
color habitual se interrumpe a menos gue el primer grupo de puntuacién contenga un nimero de jugadore
multiplo de cuatro

Debemos recordar que los gadores, que en realidad estan 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, aungue figuran en la lista de ranking inicial de jugeet Un efecto secundario obvio de esto es que no
podemos esperar que todos los jugadores con "nldmeros impares" y "pares" tengan el mismo color que seria
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habitual (por ejemplo, como lo hubieran sido en un torneo "perfecto” en el que todos los jugadoressidan
emparejados en la primera ronda).

De hecho, esas entradas tardias pueden tener diferentes efectos en los nimeros de emparejamiento, dependiendc
de cémo se utilicen.

Si inscribimos todos los jugadores en la lista de ranking inicial desgeimtipio, los nimeros de emparejamiento

no cambiardn en las siguientes rondas, pero el emparejamiento de la primera ronda tendra que "omitir" a los
jugadores ausentes.

Por ejemplo, si el jugador # 12 no va a jugar en la primera ronda, los jugadores# 113,y asi sucesivamente, que
aparentemente obtendran el color inicial de los jugadores impares, en realidad tendran el color opuesto; mientras
gue los jugadores # 14, # 16, y asi sucesivamente obtendran el color inicial de los jugadores impares.

Si, porel contrario, inscribimos un huevo jugador solo cuando realmente entra al torneo, debemos ponerlo en el

lugar que le corresponde.

Por lo tanto, todos los jugadores siguientes cambiaran sus nimeros de emparejamiento para amoldarse al nuevo
jugador.

Por ejemplo, si el jugador recién inscrito tiene el nimero 12, el nimero 12 anterior (que tenia el color opuesto al

color inicial) ahora sera el nidmero 13; y asi sucesivamente para todos los jugadores posteriores
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Términosdel sistema suizo

Ingles
Downfloat
MDPs
PAB

PSD

SD

PPB

CLB

MO

Maix Pair
M1

S1

S2

N1

Limbo

SIRy S2R

Espanol

Flotante descendente

JJDD
Bye
DPE
DP
PGP
uGuU
MO
MaixPair
M1
S1

S2

N1
Limbo

SIRy S2R

INTERCAMBIO MDP

INTERCAMBIO JJDD

4
WT
BT
BSN
CD
SCS

Z

JB

JN
NSG
DC
GPEU

Jugadores descendidos de otro grupo

Jugador que tiene un descanso y no juega esa ronda
Diferencia de puntuacion de emparejamiento

Diferencia de puntacion

Pendultimo grupo de puntuacion

Ultimo grupo unido

numero de JIDD que bajan del grupo anterior

namero maximo de parejas que se pueden hacer en un grupo
namero maximo de JJDD que se pueden empasgjain grupo
subgrupo 1

Subgrupo 2

S1 contiene N1 jugadores

Jugadores que, sin ser incompatibles, no se pueden emparejar en el grupo.

Los subgrupos originales del restante, queitiiizaran para el resto del proceso de
emparejamiento, son los formados inmediatamente después del Emparejantdento
losJJDD.

intercambiar uno o mas de los JJDD con el mismo numero de jugadores del Limbo
El nimeraminimo de jugadores que no obtienen su preferencia de color fuerte
NUmero de jugadores que van a blancas

NUmero de jugadores que van a negras

Numero secuencial del grupo, o sea, su niumero de ranking inicial

Diferencia de alor

Grupo puntuacién especial unido
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Ejemplos de Emparejamientos FIDE (holandés)

Con las Reglas del Sistema Suizo de Baku 2016

En el Congreso FID& Baku 2016, se aprobaron las nuevas Reglas del Sistema Suizo FIDE (holandés). Las Reglas fu
cuidadosamente reescritas, y ahora son mucho més sencillas de entender y de usar. Es el momento de empeze
ponerlas en practicq veamos por tanto algunosenplos de emparejamientg empezaremos con uno muy sencillo

y pasaremos a situaciones que son algo mas dificiles. Sin embatg®e de leer los ejemplos es mwcomendable

leer con atencion las nuevas Reglas, que se pueden encontrar (junto a mas meresaterial sobre
emparejamientos) en la Comisién de Sistemas de Emparejamiento y Programas (SPP en sus siglas inglesas), con p
web http://pairings.fide.com

Todos los ejemplos mostrados en este apartado plecede un mismo torneo, cuya tabla cruzada es la siguiente:

IDNAME RtgPts|1 2 3 4 5 6 7 8 9

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 +B 8 +W1 =B4 =W2

4 David 2450 6.0 | +B10 =W5 =B1 +W8 -B2 +W9 +B12 =W3 =B7

5 Eleanor 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 23004.0 | -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 22004.0| +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 +wW3 -B2 -B10+W7 =B12 -W8 -B6 =W9
12 Leonard 2050 4.0 | =W6 +B2 -B5 +W3 =B1 =W11 -W4 =B7 -W8

Ejemplo 1¢ Los Fundamentos

En la segunda rondal grupo de puntuacién 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, @nimer lugar, deberemos determinar la preferencia de color de los jugadores, y
dividir el grupo en subgrupoS1=[1B, 4Ny S2=[5B, 9N(B, N son preferencias de color fuerteshora emparejamos
al primer jugador de S1 con el primere 82, el segundo ncel segundo y asi sucesivamente, como de costumbre,
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obteniendo el emparejamiento candidatib5, 49, el cual deberemos evaluar con respecto a todos los criterios de
emparejamiento.

Este emparejamiento candidato es legal (o que significa gogle con bdos los criterios absolutos relevantes) y

por tanto no lo descartamos directamente; pero de todas maneras es un emparejamiento poco adecuado, ya qu
estamos ignorando dos preferencias de colores, cuando podrigmgsor tanto deberiamosg no ignorar ningna.

En terminologia de emparejamientos, decimos que el emparejamiento candiklsioyf S dzy a @ f 2 NJ RS
el criterio C.10 (que nos pide minimizar el nimero de preferencias de color no atendidas). Por tanto, guardaremc
provisionalmente el candato (se podria usar si no encontramos nada mejor), pero procedemos a buscar uno mas
adecuado.

Para buscar un emparejamiento mas adecuado, la primera modificacibn que se debe probar es siempre ur
transposicioren S2. En este subgrupo, solo hay una pedqilkis reglas para generar transposiciones y cambios se
encuentran en la Seccién D de las Reglas del Sistema FIDE holandés), que nos pr&xfddhabB]Ahora el
emparejamiento candidato es-9, 54 y, evaluandolo con respecto a los criterios de erajaniento,
inmediatamente comprobamos que los cumple todp&s por tanto uncandidato perfectp el cual escogemos
inmediatamente, terminando asi el proceso de emparejamiento para este grupo de puntuacion.

De todos modos, es necesario un paso mas parglaiaro: debemos comprobar que el resto de jugadores pueden
ser emparejadog Said2 aS tflF Yl AYyF2N¥IfYSYydS awSljdAaairidz / SN
resultado fallido en este test implicaria que el emparejamiento del actual grupo deigmién no permite un
emparejamiento factible para la rondan tal caso, descartamos el emparejamiento candidato y cambiamegjlas

de emparejamienta, pero no tenemos que preocuparnos sobre esto ahora: en las rondas iniciales, cada participante
puede ser legalmente emparejado practicamente con cualquier otro, con lo que la probabilidad de que esto suced
es virtualmente cera@ y, de hecho, la prueba de completitud esta superada. Volveremos a este tema mas adelante.

Ejemplo 2¢ Un flotante protestén

En la cuarta ronda, el jugador #11 recibié el Segundo flotante descendente consécbtivd®v dzZSNBY2a Y 2
el emparejamiento es correcto! Aqui esta la situacion previa:

Jugador Puntos Hist.color Hist.flotantes H ist. rivales
12 1,5 BNN 625
3 1,0 BNB ) 9 1110
11 1,0 NBN z 532
10 0,0 BNN 4 7 3

El jugador #12 es ujugador descendente de un grupo superiddDbesto es, un jugador que flota en sentido
descendente desde el grupo de puntuacion supetipor lo que este grupo de puntuacion es heterogéneo. Desde
ahora, necesitaremos saber el historial de flotantes de cada jugador (lo que raramente necesitamoslaan ro
anteriores). Aqui podemos ver que el jugador #11 acaba de recibir un flotante descendente. Por cierto, este grupo ¢
puntuacion por supuesto debe generar un flotante descendente, porque el nimero de jugadores es impar.
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El emparejamiento de grupos leebgéneos se realiza en dos fases. En la primera fase, escogamgmetjamiento
JJDDgue es un emparejamiento parcial que contiene dtla JJDo al menos, tantos como sea posible). En la
segunda fase completaremos el emparejamiento candidato copdoss que contienen solo a jugadores residentes
(aquellos que pertenecen al grupo de puntacién); y entonces, tras haber completado el emparejamiento candidatc
lo evaluamos en su conjunto.

La primera fase esalmente muy sencilla: empezamos como siempoe preparar los subgrupos, anotando las
preferencias de color y el historial de flotantes para cada jugaibr[1B*], S2=[3\, 11BQ 6 N*,(B* son preferencias
de color absolutas entonces emparejar en la manera habitual. La Unica diferencia es quesemgiupo S1 no
pondremos a la mitad de los jugadores, como hariamos en un grupo homogéneo, sino a tddodipe vayamos

a emparejar.

El primeremparejamiento de JJDddntiene al par 1:3. Los jugadores restantes (aqui, jsolo tenemos uno!) constituye
el remanented m M 2 QU¥ 2amos a emparejar en la segunda f&en tres jugadores, solo podemos formar un par,
por tanto, el remanente no permitira crear ningln nuevo par y el candidato (que se forma poniendo juntos los pares
delemparejamienteJJDDIlps mares del emparejamiento deémanentey los posibles flotantes descendentes) es 12

3, 11 debe flotar.

Debemos evaluar ahora estaridatoc lo que significa que debemos verificar su cumplimiento de todos los criterios
de emparejamiento relevantesSe verifica rapidamente que este candidato cumple con todws driterios de
emparejamiento excepto C.12 (Minimizar el nUmero de jugadores que reciben el mismo flotante descendente que e
la ronda anterior). Por tanto, el candidato es legal pero no perfetmmémosle et YS 22 NJ LINBE GA &aA 2y |
Por tanto, lo guardamos y buscamos algo mejgrero si no hay nada mejor disponible, lo recuperaremos y lo
utilizaremos como el emparejamiento final.

Para conseguir el siguiente candidato, aplicamos unesrasicion (solody una), obteniend&2=[1B@ 2 N],do que
genera el candidato 121, 3 flota. Este candidato es legal y por tanto lo evaluagqmeso solo para darnos cuenta

de que no cumple con el criterio C.10 (Minimizar el nimero de jugadores quietienen su preferencia de color).
550SY2a K2NJl O2YLI NIFNJ St aYS22NJ LINPGAaAz2yl & O2y
incumple C.12. Dado que C.10 es mas importante que C.12, descartamos el nuevo candidato y mantenemos el antel
GYS22NJ LINPDBAAAZ2Y L f & D

Ahora no hay mas transposiciones, pero debemos seguir buscando por un candidato peofegrimir al maximo
todos los posibles. El siguiente paso seria intentar un intercambio entre S1 y el Limbo (lo que significa intent:
reemphlzar los]JJDjue deben ser emparejados), pero no hay #3D.

El dltimo intento es reducir el nimero ddDa emparejarg esto significa, en la practica, hacer que el jugar #12 se
una alLimbg desde donde no puede hacer otra cosa que flotar otrawemparejar a los jugadores-Blentre ellos.

En un grupo homogéneo, un intercambio similar hubiera sido posilpero aqui el jugador #12 es Ji} Esto
significa quesu puntuacion es mayor quelde los residenteg haciéndolo flotar causa un pe@PEdiferencia de
puntuacion de emparejamientoy, por tanto un incumplimiento del criterio C.6 (MinimizaD#E) lo cual es méas
importante que tanto el C.10 como el C.12. Por tanto, también descartamos este candidato.

Bien, ya hemos examinado todos lassibles emparejamientos simeontrar ningun candidato perfecto: por tanto,
RSoSY2a Sa023SNJ St aYSy2a AYLSNFSOG2¢> 1jdzST LI NJ adz
#11 como flotante.
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Ejemplo 3:

El tercer ejemplo es bastante tipig todavia no esno de los complicadaspero sin duda requiere algo de paciencia.
En la Ronda 4, el grupo de puntuacién de 2 puntos contiene a un Unico jugador, quien flotard al grupo siguiente:

Jugador Puntos Hist.color Hist.flotantes H ist. rivales
4 2,0 NBN g 10 5 1
2 1,5 NBB % 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 Z

(6]
w
N

El Jugador #4 es W H jugador #2 acaba de ser unthnte ascendente (por cierto, lo mismo sucede con el jugador
#4 pero podemos ignorarlo, porque dicho jugador no va a ser flotante ascendente otra vez reméajay prevemos

un flotante descendente (de nuevo, porque el numero de jugadores es impar). Cuatro jugadores esperan Blancas
tres esperan Negras, asi que deberiamos ser capaces de creampasejamientossin ignorar ninguna preferencia

de color §=0).

Como siempre, empezamos por d@&mparejamientalJDD entonces completamos el candidato con los
emparejamientogjue contienen solo a jugadores residentes y finalmente lo evaluamos.

Primero, preparamos los subgrupos, anotamos las preferencias de ycddsr historiales de flotantes para cada
jugador{ mI' won. 8% { HT OH b F nX. EcprinteiEmparkjamjeht@IDipdsipl& contiene ¢ @ar-2. Los
jugadores restantes forman eémanente{6B, 7B, 8N, IN*, 12B*}, que vamos a emparejar en la segunda fdde.
nuevo, dividimos los jugadores del remanente en dos subgr§idR=[6B, 7B], S2R=[8NN*Q 12B*] , obteniendo asi
el resto ddosemparejamientos del candidato cor 7-9, 12 debe flotar. Debemos evaluar aheftaandidato, que
no es legal, porque los jugadores #6 y #8 ya han jugado entre si en una ronda anterior.

Descartamos directamente el candidato y hacemos una transposiciorremahente esto es, en el subgrupo S2R.
Podriamos observar, sin embargo, qelgugador #6 ya se ha enfrentado a todos los jugadores en S2R, y por tanto
YAYy3dzylt GNIFyalLR2aAaAOAsy LI2RNYI 3ISYSNI N dzy SYLI NB2F YASy
hacer un cambio de residentes, esto es, un cambio de jugadores&hiRey S2R.

El primero de esos cambios seria entre los jugadores #7 (el mas bajo en S1R) y #8 (el mas alto en S2R), y que n
los nuevos subgrupdS1R=[B, 8N] and S2R=B, 9N*, 12B*]. Esto nos da un candidate} 67, 89, 12 debe flotar,

gue es legh asi que debemos evaluartl. primer punto para verificas que el jugador que hemos elegido para flotar
descendentemente (#12) puede ser emparejado en el siguiente grupo (criterio C.7), y en eso no encontramc
problemas. Dos preferencias de color sgnoradas, asi que tenemos un doble incumplimiento de C.10. Ademas, el
jugador #2 flota ascendentemente por segunda vez consecutiva, asi que ademas tenemos un incumplimiento de C..
En conclusion, el emparejamiento es legal pero no perfectomo de cosizY 6 NE= 2 +f Y OSy Il Y2
LINE GA&AA2Yy ¢ @& &aS3TdzAivyza o0dzaOl yR2 LERN dzy2 YS22 N

100



Para obtener el siguiente candidato aplicamos una trasposicion, obteni€a&=[B, 128*, 9N*]. El candidato
resultante (42, 67, 128, 9 debe flotar) todavia provoca umcumplimiento deC.10 y uno de C.13. Sin embargo, al
menos es mejor que el anterior, asi que almacenamos este y descartamos el anterior, pero seguimos buscando
emparejamiento perfecto.

Cualquier otra trasposicion generartaandidatos ilegales (record®s que €9 y 612 son emparejamiento
prohibidos), asi que ahora deberiamos intentar el intercambio de residentes, lo que 8dRefB, IN*], S2R=[B,

8N, 12B*]. El Unico candidato legal que no hemos intentado es (tras una trasposieq)rg#4 129, 8debe flotarg

pero es facil verificar que este no¥sS 22 NJ [j dzS y dzSaid N2 aYS22N) LINBOA&AAZ2Y L €
con el anterior.

Deberiamos pasar a examinar todos los intercambios y trasposiciones, uno a uno, pero podemos sospechdeque pu
ASNJ) dzy fFNH2 @& (GSRA2&2 GNYXola2X®d ! F2Nldzyl RFYSYyGSs |
fijandonos en el remanentf6B, 7B, 8N, N*, 12B"} RS F2 NX I dAy G St A3Sy iS¢ [ Of |
ya ha jugado con #8, #9#12, los Unicos candidatos legales son aquellos que contienen ef7pajué nos da un
incumplimiento de C.10. Sin embargo, si hacemos flotar descendentemente a #6, podriamos construir lo® pares 7
12-8, sin ignorar ninguna preferencia de color (detmarse que 78, 129 seria un candidato ilegal dado que los
jugadores #7 y #8 ya han jugado entre si). Esto genera el candi@atd9} 128, 6 flota descendentemente, que
contiene solo un incumplimiento del criterio C.13, y por tanto se conviertden g dzS @2 aY S22 NJ LINR @

Esto es lo mejor que podemos hacer con el actual Emparejamidiippero no es un candidato perfecto, asi que
ydzSAaGNI YAaAiAsy y2 Saidt FOFolFRFEX® 9f -aAPFpdeiaftyeinfecendbsa 2
de nuevo con los grupos originales1=[4], S2=[Nf rH 3B, 7B, 8N, IN*, 12B*].

Podriamos observar que tenemos incumplimiento de C.13 porque #4 ha sido emparejado con #2, que fue un
flotante ascendente en la ronda anteriétara conseguir un emparejamiento mejor, necesitamos emparejar a #4 con
alguien mas, y esto requiere una 0 mas trasposiciones ayl®&gue e la practica significa tratar de emparejar a #4
con cada integrante de S2 en orden. Sin embargo, los emparejamieigs4/, aun siendo legales, introducen
(como minimo) un incumplimiento de C.¢@or tanto, ningln candidato que surja de estos Em@aregntosJJDD
LJdzSRS &aSNJ YS22NJ ljdzS S I OG dzl f GYS22NJ LINPQDBAAAZ2YI f ¢
emparejamiento que puede ser interesante e8,4que es legal y nos deja como remanefiif H 3B, 78, IN*,

12B+}.

Estamos ahora interes@dda gy A OF YSYGS Sy OFYyRARFG2a& 6ftS3lrftSav YSe
¢ esto es, con perfecto cumplimiento de las preferencias de cofasto solo es posible tras intercambiar #6 con #7.
{Mwl OHbF KBTI T. 632 Estowd pioporchnacglcandida-8, 62, BXP12 debe flotar. Su evaluacion
muestra que cumple todos los criterios (en especial, el flotante descendente optimiza el emparejamiento en e
siguiente grupo) y por tanto el candidato es, por fin, jperfecto! Lo ggmmos inmediatamente (descartando el
FYGSNRAZ2NI aYS22N) LINPGAaAA2Y €T K2Nl &F AygidaAato & LN
¢ que es (afortunadamente) exitosa.

Ejemplo 4

En estdlltimo ejemplo tomado de la ronda 5 (tras@sonda, los emparejamientos se vuelven bastante complicados),
St 2dAFR2NI I 17 2060(dz02 dzfveaniveeddor§ué.En rRdlidad/ éste enip&réjat@nyfoRrSplica S
a los 3 ultimos grupos de puntuacion y es un poco (pero no mucho) mas complisatbs 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 15 BWBW 12 8 9 2
8 15 WBWB y 2 6 7 4
3 1,0 WBWB y 9 11 10 12
10 1,0 WBBW y 4 7 3 11
11 1,0 BWBB yAVA 5 3 2 10

El primer grupo es heterogéneo, con el jugador #5 cABbN*][7 n, db] (b, n=preferencia de color levefEste grupo

se empareja facilmente: tras una trasposicion, el jugador #5, quien tiene una preferencia absoluta por Negras, quec
emparejado ca el drico jugador con tendencia a Blancas, que es #9, mientras que el jugador #7 flota en sentidc
descendente. En el grupo de destino, el jugador #7 es compatible, con lo que se satisface el crienor€alidad,

todos los criterios relevantes son cumplédasi que el candidato es perfecto. Sin embargo, antes de ir al siguiente
grupo de puntuacién, debemos demostrar que los jugadores restantes, junto al jugador que ha flotado, permiten a
menos un emparejamiento legal (en las primeras rondas podemos @siitircomprobacién, ya que practicamente
siempre se satisfaceijpero no ahora!). Es importante darse cuenta de que, al hacer esta comprobacion, no estamos
0dzaOF yR2 aSt SYLINB2FIYASYy(i2éd ¢2R2 2 | dzS | dzpadey 2 a
resto de jugadores y la calidad de este emparejamiento no es importante en absoluto: su mera existencia es ur
prueba de que el emparejamiento se puede completar y por tanto no tendremos que volver a este grupo de
puntuacion. Por ejemplo, podriamesnparejar 711, 610, 83.

Ahora procedemos al siguiente grupo, quewes Y 8 wc Yy X y o068 d 9 & estetgpoino geriteRiS Y 2
candidato perfecto; al final nos caMX | NEY24& O2y St 06 7FAy/ g fiota dedcéndedtdl)SihIJNE
embaigo, aqui esté la dificultad: los jugadores restantes, que son dBp& 10, 11}o pueden ser emparejados, y

por tanto tenemos urincumplimiento del Requisito Cero

Debemos repetir desde el actual grugor ¥y 8 w c ,\fj@e s¢ cbngiérte en &endltimo Grupo de Emparejamiento
(PGE) Este grupo queda ahora sujeto a una nueva y especial dgfi@proporcionar los flotantes descendentes
necesarios para emparejar el resto de jugadoreslos los jugadores restantes son puestos juntos en unamggacia
llamada & D NHzLJ2  Lldzy G dzF OA sy S &EdtdSgdipd puedelzgohtén@ré jugaddbes Tdn vdiferentes
puntuaciones (de hecheste es el caso tipico, aunque esto no sucede aqui) y, junto con los flotantes descendente:
del pendltimo grupo de puntuagp 6t Dt 0 F2NXI St a " f GAY2 DNHzZLR2 ! yYAR2E

En realidad, los jugadores #3, #10, y #11 son todos incompatibles entre; gljqsor tanto, para completar el
emparejamiento, aparentemente necesitaremos 3 JJDD, uno para cada uno de ellos. Bien, el PBRo(geagd

de puntuacién) contiene exactamente 3 jugadoggsor tanto, obtenemos cero pares del PGP (penultimo grupo de
puntuacion) (lo que es, en ocasiones, un emparejamiento perfectamente legal) y mandamos a los 3 flotante
necesarios al UGU (Ultimo g unido).

Debemos emparejar ahora el UGU (Ultimo grupo unido). Contierelqugs con diferentes puntuaciones asi que, en
general, debemos prestar atencién a la Diferencia de Puntuacion en el Emparejamiento (DPE). Por esto, en el grL
j dzSNBY2a y20FN) GFYOoASY fla Lldzylidzr OA2y Sa mfZS o6tmzda 0 &d
omdnomm. F @QQY P
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Para este grupo debemoseontrar el mejor emparejamiento posiblesto puede parecer una tarea complicada, pero

en realidad & mayoria de candidatos posibles son ilegales, porque muchos jugadores ya han jugado entre si (pt
supuesto, esto es mas o menos habitual erll®U (Ultimo grupo unidol.os emparejamientos legales son por tanto
pocos en comparacion, Yy 2 NY I £ YSYy S I YS22NJ SadNIGdS3aAl Sa airylL
9YLI NBa2l YASY (2 { mSefRader #DyA haJugad@®dori#B y #1Q édimas, no puede jugar con #6
porgue el resto de jugadores no podrian ser emparejados. Por tanto, solo tenemos cuatro candidatos legales qu
obedezcan los criterios CQAL5.EI primer criterio que comprobaas dora C.6 paraninimizarDPEHverC.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 candidatosrien la misma DREy por supuesto, esto no es una coincidencia: dado q(r@&P
(penultimo grupo de puntuaciénio contiene puntuaciones distintas, todos los emparejamientos con sus residentes
deben acabar con la misma diferencia de puntuacion. Alosegriterios C.7, C.8 y C.9 no son de aplicacion, asi que
pasamos al C.10 para comprobar las preferencias de color.

1.7b - 3w, 6b- 10D, 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 candatos contienen dos preferencias de color ignoradas cada unauaslos descartamos y
mantenemos el segundo y el cuarto, que respetan perfectamente el balance de colores.

1.70 -3wy , 6b-11W*, 8w910b 7y
2.7b - 11W*, 6b-3wy, 8wyl O0by

No tenemospreferencias de @or fuertes, asi que el criterio C.11 no es de aplicacién. Dado que no tenemos futuros
flotantes descendentes, tampoco se aplica el criterio C.12. Pasamos al criterio C.13, sobre la repeticién de flotant
ascendentes: el primer candidatalla una vez en el emparejamienter3mientras que el segundo falla una vez en el
emparejamiento @ / 2Y2 St yYygYSNR RS TFrtfz2a Sa St YAavyz2: fz
seguir. Saltamos los criterios C.14, C.15y C.16 (no soantdsyy llegamos al criterio C.17 (Minimizar las diferencias
de puntuacién de jugadores que reciben el mismo flotante ascendente que en la ronda anterior). Aqui, por fin
tenemos una diferencia: en el primer candidato, la diferencia de puntuacién delgugme recibe el segundo
flotante ascendente consecutivo, que es #3, es 1.0; en el segundo candidato, la diferencia de puntuacion del jugad
gue recibe el segundo flotante ascendente consecutivo, que por cierto es de nuevo #3Ass$ Gue el valor derror

para este criterio & mayor para el primer candidato, asi que también lo descartamos, y finalmente nos quedamos
con el Unico candidato superviviente, que es también el emparejamiento requédei):3-6, 810.

Conclusion

Espero que estos ejemplpsedan ser de ayuda en el estudio de las nuevas Reglas del Suizo FIDE (h&8agidés).
encarecidamente a todos los interesados en este tensi#tav la pagina web de la Comision de Sistemas de
Emparejamiento y Programas (SPP en sus siglas indlesagpairings.fide.con).
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2 Para detalles sobre los cambios, pueden verse las Actas del Congreso de Abu Dhabi 2015 en la pagina web de la Comisiér
Sistema Suizo y Programas de la FIDE en http://pairings.fide.com.

3 [Nota Trad.: Evidentemente, esta frase mene mucho sentido en castellano].
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7 Algunas veces, un jugador puede ser registrado con una clasificacién incorrecta, que es necesario corregir (esto es neces:
también para propositos de clasificacion). En tales casos, loenmd de emparejamiento pueden ser reordenados, pero
solamente en las 3 primeras rondaesde la cuarta ronda en adelante, los nimeros de emparejamiento no deberan ser
cambiados, incluso si los datos de los jugadores han sido reajustados [C.04.2:Ba4Trfida De hecho, un requisito para
evaluar positivamente un programa de emparejamiento es que impida la reordenacion de jugadores desde la cuarta ronda]
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11 [Nota Trad.] Actualmente, los programds emparejamiento aprobados oficialmente permiten la edicion de tarjetas de
emparejamiento con los datos actualizados en cualquier momento.
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17 Debe tenerse en cuenta que las Regulaciones del Torneo pueden establecer una puntuacion diferente [C.04.2:D.4]

8 La puntuacion habitual para un jugador que recibe un PAB es la de una victoria (habitualmente, un punto). No obstante, I
regulaciones del Torneo pueden establecer una puntuacion diferente.

Y@ dzyl aAddzr OAsy LI NIAOdz I NJ ljdzS RSFAYyAY2a O-por 8pecialD N1zl
Collapsed Scoregrotpque es un grupo de puntuacidén que contienegdgres de diferentes puntuaciones [A.9]. No
discutiremos los SCS en este momento, pero nos encontraremos tales grupos mas adelante en el Torneo.

20 Tenga en cuenta que este grupo de puntuacion no incluye al jugador #12, que no debe ser emparejado &lebido a
ausencia anunciada).

110



t I N} YSGNRA RS SYLI NB2I YASYy G2

l K2N} Sa St Y2YSyid2 RS O02YSyil I N St SYLINBa2FYASyG2 N
@ aAaidSYLGiAO2 LINRPOS&a2d 5Sallzasz Oda yiR2NBIGH dxStya ai NNO
RSGUSYRNBY2a az2ft2 Sy flFa Yta AyiSNBalyiSao

9YLISOSY24 Ozy St LINAYSNI INHzLI2Z RS SYLI NB2FYASyidz2z |d
9f LINAYSNI) LI &2 S& RSGOSNNYAYEFIN | 3azp2 ®f LILINK YS MBERS a4 ¥

2dzal R2NB a RSéOéyéxézéz & Said2 Sa Ydz TFtOAfY 5 R2 |d
2daAl R2NBa RSaOSyRAR2a o6a5tuvr LRNIGFyG2Y anlfand 51 yR2
9t ééamﬁmmﬂmﬁmEAM@YéNf RS SYLI NBa2lFYASyG2a  NBFfATI
LI N RSuSNyAy MJ ﬁﬁmﬁxﬁ EOR B NEBREAWOISNER 2 dzy' | SadAYlF OAsy ¥Fd
KFIoAlddzZ £t YSY(S S&GAYINI 2 yBNy HIMBOASMMs Yy Nriz2ylofS & R
[ LINAYSN}Y OdzSaidAisy | O2yaARSNINI S&a 1jdzS St ygYSNe R
RS 2daAl R2NB&S | dzSY tAESANY 2 LieS\g RO 20S- vyblteR Bl A Sy 24 | NB
YGYSNRE NBSEI RESFVRENIIIZSRS aSNJ YSYy2NJ LI2NJ OF NAF& NIT 2

T t dzZSRS KIF0SN) 2dz3l R2NB & 1jdzST LI NY OdA § fBzZA 8 kA NR Pall S
¢FfSa 2dAlI R2NE®2 ¥ 2WolADENS ByR2 aK @ Yy Ay 3dzy20 ¢
Tt ' f 3dzyl & @S0Sa HHAIS RRS I 8280 B2 A Sy (23 28y LBARIRSNY

VRPN

St YAayvyzoauv 2LRySydSoaovz RS GFft YIFySNF |j dZ2® [9fadidzy B
S

a ffREWRIYOO2YLHRDRYAI KiIRIOR R R RS Aafl a

T OW f 3dzyl & OANDdzyaidGl yOAaAl az St &aAa3adzs
KFE OSNJ dzy SYLJI NB2lI YASYyG2 LRaAofSo +2

-~

S 3INXzLI2 LJdzS
S SNBYyz2a 02y
y SadG$8S 3INMzLIR:E I GFNBIF Sa
LNy G2 Sy St G2NyS20d 1t 2
SYLJI NBa2lk YASyG2ao

TRORGSYE RBe yagHE
S& FRAGAYIl N O:

t NEFTSNBYOAlla RS 02t 2NJ

I 2daAF R2NJ |jdz§ Kl &l 2dzal RNBIFHEING P& 2 147 N0 G NS NIRR
SNXYAYEFNIFZ LINRYSRNRT SINBASOMsI® &R Sird YaRBIEMB Y KISt E I+ RAFSN
NENBRIE A Sy 18y 21434 Rl &S St 2daAI R2NJ G Sy NI ofA5y ORa 30! &d
8d [ RAFSNBYOAlL Sa LRAAGAGE LI N} dzy 2dzaF R2NJ |j dzS K
YSIANI &S YASYGNI & | dzS ya SO} dZAGESABENI 3REET 2 B2 U2 & azNBz8 & & X+

SYLI NB2F YASyid2 RS6S AyiGSydl NI OdzYLX ANE dGFyid2 O2vy2 &8

R
d

O ¢ g T
(/'))(/»*

[ LINBFSNBYOAl RS 02t2NJ a4S RSGSNXNYAYlF O2Y2 &A3dsSY

21 No hay ninguna manera de emparejar a dicho jugador en el grupo, por tanto, el jugador debe descender al préximo grupo.

29y dzyt aS3dzy R NBYRFSX Odzl fljdzA SN LIJzSRS 2dzaF NJ { Jugadddgsl O
incompatibles, excepto cuando surgen circunstancias excepcionales, tal como se menciond anteriormente (ver nota al pit
F LI NIGFR2 o awSIFEATFOAsyY RS fI LINAYSN}I NRBYRI£0

23 Por ejemplo, consideremos el grupo {1, 2, 3, 4} en el cual los jugador? y#3 pueden jugar solamente con el #4.
Ningin jugador es incompatible: podemos emparejar uno de ellos, pero no podemos emparejar todos ellos.
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24 Tenga en cuenta que siempre nos referimos a partidabnente jugadaslos colores asignados para partidagdpan sido
declaradas como incomparecencias son irrelevantes y deben ser ignorados.

% QKA A(G2NRAIFERSRIzZyORBIMANRZ NI Sa I aS0dzSyOAl RS f2a O
26 Tenga en cuenta que este codigo esta lejos de ser universalsydncumentos pueden usar cédigos diferentes.
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27 Por supuesto, una preferencia de color absoluta no puede ser ignotatzg siendo la Ginica posible excepcion la de los
GYS22NBa 2dAaAl R2NBa¢ 2 adza 2LRySyidSa & az2ft2 RdNIyasS tF ¢

28 Encontraremos @r primera vez intercambios durante el emparejamiento de la ronda 32.
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ultima ronda y solo para algunos grupos de emparejatoiesiendo absolutamente irrelevantes en muchas situaciones.

30 Tenga en cuenta que la eleccion de este valor es en gran medida arbitraria, en el cual puede ser cualquiera de un niime
(infinito) de funciones (en el sentido matematico de la palabra), pereleccion mas sencilla y natural es, por supuesto, el
namero de fallos (jugadores no emparejados, incumplidores de sus preferencias de color y asi sucesivamente).
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32 Debe tenerse en cuenta que en el grupo actual, todas las preferencias de color son fuertes y, por tamésioeCctil no
tiene utilidad y puede ser ignorado. Sin embargo, dado que es nuestro primer ejemplo, lo consideraremos de igual manera
resto de criterios.
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