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Estimados/as amigos/as, 

 

Quiero felicitaros por la publicación del Manual del Árbitro. 

Soy consciente de la enorme cantidad de trabajo puesto en la preparación de este importante documento, el cual 

incluye toda la documentación necesaria para los árbitros, y que ha sido realizado por un excelente equipo de 

expertos con mucha experiencia liderado por el dinámico y eficiente Presidente del Comité de Árbitros T. 

Nikolopoulos junto con renombradas personalidades como G. Gijssen, F. Dapiran, W. Stubenvoll, D. de Ridder y A. 

Vardapetyan, entre otros. 

Estoy convencido de que este Manual será un valioso instrumento en el trabajo del árbitro y que facilitará y 

enriquecerá sus habilidades para ejercer, de la mejor manera posible, las labores del árbitro. 

El trabajo diario y la brillante organización de seminarios presenciales, seminarios online y talleres han incrementado 

sustancialmente el número y la calidad de los árbitros de ajedrez a lo largo del mundo, incluyendo nuevas 

Federaciones. 

Apoyo y doy la bienvenida al trabajo y a los planes futuros de la Comisión de Árbitros y deseo  que todos sus 

miembros y todos los árbitros del mundo tengan éxito en la orientación a los jugadores en los torneos de la FIDE en 

todas nuestras 181 federaciones miembros. 

 

Gens Una Sumus. 

 

Kirsan Ilyumzhinov 

Presidente 

Moscú, 7 de Julio de 2014 
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Introducción 

Estimados/as amigos/as, 

El Comité de Árbitros de la FIDE tiene el placer de publicar el Manual del Árbitro 2014. 

Este Manual es el resultado de un trabajo en equipo donde algunos de los más experimentados árbitros como Geurt 

Gijssen, Werner Stubenvoll, Ashot Vardapetian, Franca Dapiran, Dirk de Ridder y Takis Nikolopoulos, han participado 

y escrito sus partes. 

También quiero dar las gracias a Mario Held por su excelente trabajo sobre el Sistema Suizo Holandés que hemos 

publicado en el Manual, como a otros árbitros que también han contribuido con sus propuestas, como Stewart 

Ruben, Rathinam Anatharam y Arild Rimestad. 

El presente manual incluye todo lo necesario que un árbitro debe conocer. 

Incluye: las Leyes del Ajedrez con sus interpretaciones; las reglas de torneos; el Sistema Suizo y la regulación de los 

emparejamientos, junto con ejemplos de torneos; la regulación para la obtención de títulos, con ejemplos para el 

cálculo de normas; la regulación del sistema de rating, con ejemplos de sus cálculos; la regulación de los títulos de 

árbitros, etc. 

Deseamos que este Manual sea una muy útil herramienta para todos los árbitros y que les sirva de ayuda para que 

ejerzan sus funciones de la mejor manera. 

El Manual será actualizado cuando sea necesario para poder incluir todos los cambios en las Reglas y Reglamentos 

de la FIDE. 

Sois todos bienvenidos a mandar vuestros comentarios, opiniones y propuestas al Comité de Árbitros de la FIDE. 

Vuestra ayuda será valiosa. 

Atenas, 30 de Junio de 2014 

Takis Nikolopoulos 

Presidente 

Comité de Árbitros de la FIDE 
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Una breve historia de las Leyes del Ajedrez 

La FIDE se fundó en Paris el 20 de julio de 1924 y uno de sus principales programas fue unificar las reglas del juego. 

Las primeras leyes oficiales del ajedrez habían sido publicadas en 1929 en idioma francés. En 1952, se publicó una 

actualización de las leyes (de nuevo en idioma francés) con las enmiendas de la Asamblea General de la FIDE. 

Después de otra edición en 1966 con comentarios a las leyes, finalmente en 1974 la Comisión Permanente sobre las 

Leyes publicó la primera edición en inglés con nuevas interpretaciones y algunas enmiendas. En años posteriores, la 

Comisión Permanente sobre las Leyes hizo algunos cambios más, basados en experiencias en competiciones. 

El último mayor cambio se hizo en 2001 cuando se redactaron ƭŀǎ [ŜȅŜǎ ŘŜƭ !ƧŜŘǊŜȊ άƳłǎ o menoǎέ ŀŎǘǳŀƭŜǎ ȅ ǎŜ 

dividieron en tres partes: las Reglas Básicas de Juego, las Reglas de Competición y los Apéndices. 

La primera parte ς artículos 1 a 5 ς es importante para cualquiera que juegue al ajedrez, mientras que la segunda 

parte ς artículos 6 a 14 ς es válida principalmente para torneos de ajedrez. En la tercera parte de las Leyes del 

Ajedrez hay algunos apéndices y las directrices para partidas aplazadas. 

A partir de 2001, la Comisión de Leyes de la FIDE y de Regulación de Torneos (RTRC) realiza cambios de las Leyes del 

Ajedrez sólo cada cuatro años, entrando en vigor dichos cambios el 1 de julio del año siguiente a la decisión. 

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

мфру άh.{9w±!/Lhb9{ D9b9w![9{Φ [as Leyes del Ajedrez ni pueden, ni deben, regular todas las posibles 

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

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

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

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

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

posibilidadesΦέ 

1974 άLb¢9wtw9¢!/Lhb9{ 59 [! CL59Φ 5ǳǊŀƴǘŜ ƭƻǎ ǵƭǘƛƳƻǎ ŀƷƻǎΣ ƭŀ /ƻƳƛǎƛƽƴ Ƙŀ ǎƛŘƻ Ƴłǎ ƻ ƳŜƴƻǎ ŘŜǎōƻǊŘŀŘŀ 

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

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

Claramente, la intención es conseguir unas instrucciones cada vez más detalladŀǎ ǎƻōǊŜ άŎƽƳƻ ŀŎǘǳŀǊ Ŝƴ ǘŀƭ ƻ 

Ŏǳŀƭ ŎŀǎƻέΦ 9ǎǘƻ puede ser beneficioso para un cierto tipo de árbitro, pero al mismo tiempo puede ser un 

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

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

firmemente que los pequeños detalles deben dejarse a discreción del árbitro. Cada árbitro debe tener la 

oportunidad, en caso de conflicto, de considerar todos los factores de la situación y no debería estar limitado 

por sub-normativas demasiado detalladas que podrían no ser aplicables al caso en cuestión. Según la 

Comisión, las Leyes del Ajedrez deben ser cortas y claras y deben dejar suficiente margen al árbitro para tratar 

casos excepcionales o inusuales. Las Comisiones apelan a todas las federaciones a aceptar este criterio, que, en 

términos generales, es en interés de los cientos de miles de jugadores de ajedrez, así como de los árbitros. Si 

alguna federación de ajedrez quiere introducir más reglas más detalladas, es perfectamente libre de 

hacerlo, siempre y cuando: 
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a) éstas no contradigan en modo alguno las reglas oficiales de la FIDE; 

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

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

 

 

LEYES DEL AJEDREZ DE LA FIDE 

 

INTRODUCCION 
  

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

 

Las Leyes del Ajedrez se componen de dos partes:  

 

1. Reglas básicas de juego y  

2. Reglas de competición.  

 

El texto en inglés es la versión auténtica de las Leyes del Ajedrez que se adoptaron en el 84º Congreso de la FIDE 

celebrado en Tallin (Estonia) en Octubre de 2013, entrando en vigor el 1 de Julio de 2014. 

 

En estas Leyes, las palabras άŞƭέΣ άŀƭέ όŀ ŞƭύΣ άǎǳέ όŘŜ Şƭύ y άǎǳȅƻέ incluyen a άŜƭƭŀέΣ άŀ ŜƭƭŀέΣ άǎǳέ όŘŜ Ŝƭƭŀύ y άǎǳȅŀέ. En 

todos los casos άƧǳƎŀŘƻǊέ y άŀŘǾŜǊǎŀǊƛƻέ incluyen a άƧǳƎŀŘƻǊŀέ y άŀŘǾŜǊǎŀǊƛŀέΦ 

 

PRÓLOGO 

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

como tampoco pueden regular todas las cuestiones administrativas. En los casos no regulados con precisión por un 

Artículo de las Leyes, debería ser posible llegar a una decisión correcta estudiando situaciones análogas examinadas 

en las mismas. Las Leyes presuponen que los árbitros tienen la competencia, recto juicio y absoluta objetividad 

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

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

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

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

del Ajedrez de la Fide.  

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

Las Federaciones afiliadas pueden solicitar a la FIDE que se pronuncie sobre las cuestiones relativas a las Leyes del 

Ajedrez. 

El Prólogo de las Leyes del Ajedrez es una de las partes más importantes. Por supuesto, las Leyes no pueden cubrir 

todas las situaciones posibles que puedan surgir en una partida de ajedrez. A veces, sólo cambia una pequeña 

parte de la situación y sólo el árbitro sabe qué ocurrió. Por lo tanto, es necesario que el árbitro sea libre en su 

decisión y en su forma de resolver un conflicto. 
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REGLAS DE JUEGO 

Artículo 1: Naturaleza y objetivos de la partida de ajedrez 

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

ǳƴ ǘŀōƭŜǊƻ ŎǳŀŘǊŀŘƻΣ ƭƭŀƳŀŘƻ άǘŀōƭŜǊƻ ŘŜ ŀƧŜŘǊŜȊέΦ 9ƭ ƧǳƎŀŘƻǊ Ŏƻƴ las piezas claras (el Blanco) realiza el 

primer movimiento, y posteriormente los jugadores mueven alternativamente, con lo que el jugador con las 

ǇƛŜȊŀǎ ƻǎŎǳǊŀǎ όŜƭ bŜƎǊƻύ ǊŜŀƭƛȊŀ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻΦ {Ŝ ŘƛŎŜ ǉǳŜ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ άŜǎǘł Ŝƴ ƧǳŜƎƻέ ŎǳŀƴŘƻ ǎŜ 

ha realizado el movimiento de su adversario. 

1.2 9ƭ ƻōƧŜǘƛǾƻ ŘŜ ŎŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊ Ŝǎ ǎƛǘǳŀǊ ŀƭ ǊŜȅ ŘŜ ǎǳ ŀŘǾŜǊǎŀǊƛƻ άōŀƧƻ ŀǘŀǉǳŜέΣ ŘŜ ǘŀƭ ŦƻǊƳŀ ǉǳŜ Ŝƭ ŀŘǾŜǊǎŀǊƛƻ ƴƻ 

ŘƛǎǇƻƴƎŀ ŘŜ ƴƛƴƎǵƴ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻ ƭŜƎŀƭΦ  5Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ŀƭŎŀƴȊŀ ŜǎǘŜ ƻōƧŜǘƛǾƻ ǎŜ ŘƛŎŜ ǉǳŜ Ƙŀ ŘŀŘƻ άƳŀǘŜέ ŀƭ 

rey de su adversario y que ha ganado la partida. 

No está permitido dejar el propio rey bajo ataque, ni exponerlo al ataque ni capturar el rey del oponente. El 

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

1.3 Si la posición es tal que ninguno de los jugadores puede dar mate, la partida es tablas. (Ver artículo 5.2.b) 

El primer artículo define lo que es una partida de ajedrez, cómo debe empezarse y cuál debería ser el objetivo de 

cada jugador. Todo el mundo sabe que un jugador no puede hacer dos movimientos consecutivos.  

 

El Artículo 1 permite a un jugador hacer su siguiente movimiento después de que su adversario haya realizado el 

suyo y un movimiento se ha realizado después de que, voluntariamente, la mano de un jugador ha soltado la pieza. 

 

El contenido principal del Artículo 1 es avisar a los jugadores de que no pueden hacer más de un movimiento 

seguido y cómo finalizar una partida si no es posible dar jaque mate al rey del adversario. 

 

!ŘŜƳłǎΣ ŀǇŀǊŜŎŜ ƭŀ ŘŜŦƛƴƛŎƛƽƴ ŘŜ άǊŜȅ ōŀƧƻ ŀǘŀǉǳŜέ όƧŀǉǳŜ Ŏƻƴ ǇƻǎƛōƛƭƛŘŀŘ ŘŜ ŜǎŎŀǇŀǊύ ȅ άƧŀǉǳŜ ƳŀǘŜέ όƴƻ Ƙŀȅ 

forma de salvar al rey y, por tanto, fin de la partida). 

Jaque mate es una posición en la cual: 

 

a) la pieza que ataca al rey no puede ser capturada 

b) no hay casilla disponible para el rey y 

c) ninguna pieza de las propias puede colocarse en una casilla para detener el ataque. 

 

Se explica que no está permitido (= es ilegal) exponer el rey al ataque o dejarlo bajo ataque o capturar el rey del 

adversario. 

 

A veces, ni el blanco ni el negro pueden dar jaque mate al adversario. En estos casos, la partida es tablas. El 

ejemplo más sencillo es cuando en el tablero sólo hay dos reyes. Otros casos son: rey y caballo contra rey, rey y alfil 

contra rey, rey y alfil contra rey y alfil del mismo color. 

 

Artículo 2: La posición inicial de las piezas sobre el tablero 
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2.1 El tablero de ajedrez es un cuadrado dividido en 64 casillas cuadradas del mismo tamaño, con distribución 8 

Ȅ уΣ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ŎƭŀǊŀǎ όƭŀǎ Ŏŀǎƛƭƭŀǎ άōƭŀƴŎŀǎέύ ȅ ƻǎŎǳǊŀǎ όƭŀǎ Ŏŀǎƛƭƭŀǎ άƴŜƎǊŀǎέύΦ 

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

jugador sea blanca. 

 

2.2 !ƭ ŎƻƳƛŜƴȊƻ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀΣ Ŝƭ .ƭŀƴŎƻ ŘƛǎǇƻƴŜ ŘŜ мс ǇƛŜȊŀǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŎƭŀǊƻ όƭŀǎ ǇƛŜȊŀǎ άōƭŀƴŎŀǎέύΤ Ŝƭ bŜƎǊƻ ǘƛŜƴŜ 

16 piezas de ŎƻƭƻǊ ƻǎŎǳǊƻ όƭŀǎ ǇƛŜȊŀǎ άƴŜƎǊŀǎέύΦ 

Estas piezas son las siguientes: 

Un rey blanco, representado habitualmente por el símbolo:     

Una dama blanca, representada habitualmente por el símbolo:          

Dos torres blancas, representadas habitualmente por el símbolo:    

Dos alfiles blancos, representados habitualmente por el símbolo:    

Dos caballos blancos, representados habitualmente por el símbolo:   

Ocho peones blancos, representados habitualmente por el símbolo:   

Un rey negro, representado habitualmente por el símbolo:     

Una dama negra, representada habitualmente por el símbolo:     

Dos torres negras, representadas habitualmente por el símbolo:    

Dos alfiles negros, representados habitualmente por el símbolo:    

Dos caballos negros, representados habitualmente por el símbolo:   

Ocho peones negros, representados habitualmente por el símbolo:   

 

Piezas Staunton 

 
 

2.3 La posición inicial de las piezas sobre el tablero es la siguiente:  
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2.4 Las ocho hileras verticales de casillas se deƴƻƳƛƴŀƴ άŎƻƭǳƳƴŀǎέΦ [ŀǎ ƻŎƘƻ ƘƛƭŜǊŀǎ ƘƻǊƛȊƻƴǘŀƭŜǎ ŘŜ Ŏŀǎƛƭƭŀǎ ǎŜ 

ŘŜƴƻƳƛƴŀƴ άŦƛƭŀǎέΦ ¦ƴŀ ǎǳŎŜǎƛƽƴ ŘŜ Ŏŀǎƛƭƭŀǎ ŘŜƭ ƳƛǎƳƻ ŎƻƭƻǊ Ŝƴ ƭƝƴŜŀ ǊŜŎǘŀ ǉǳŜ Ǿŀ ŘŜǎŘŜ ǳƴ ōƻǊŘŜ ŘŜƭ ǘŀōƭŜǊƻ 

Ƙŀǎǘŀ ƻǘǊƻ ŀŘȅŀŎŜƴǘŜΣ ǎŜ ŘŜƴƻƳƛƴŀ άŘƛŀƎƻƴŀƭέΦ 

 

Un tablero de ajedrez puede estar hecho de materiales diversos, pero el color de las casillas (oscuras = marrones 

= negras y claras = blancas = cremas) debe ser claramente diferente. Es útil que no sea brillante para evitar 

reflejos y molestias a los jugadores. El tamaño del tablero de ajedrez debe estar en consonancia con el tamaño 

ŘŜ ƭŀǎ ǇƛŜȊŀǎΦ όtŀǊŀ Ƴłǎ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƽƴΣ ǾŜǊ Ŝƭ aŀƴǳŀƭ ŘŜ ƭŀ CL59 /Φлр άwŜƎƭŀǎ ŘŜ ¢ƻǊƴŜƻ ŘŜ ƭŀ CL59έΦ 

 

El artículo 2.2 indica el tipo y número de piezas al principio de la partida. 

El artículo 2.3 es la colocación de estas piezas antes del inicio de la partida. 

El artículo 2.4 define fila, columna y diagonal. 

 

Es muy importante comprobar la orientación del tablero de ajedrez y la posición correcta de todas las piezas 

antes de empezar la partida. Con ello, el árbitro puede evitar una gran cantidad de posibles reclamaciones 

sobre reyes y reinas o caballos y alfiles intercambiados.  

A veces existe desacuerdo entre jugadores sobre cómo colocar los caballos. Cada jugador tiene su propio hábito 

sobre este asunto. Cada jugador puede colocar sus propios caballos como prefiera antes del inicio de la partida 

o, si lo hace durante la partida, sólo después de que haya informado a su adversario de que va a ajustarlos (Ver 

!ǊǘƝŎǳƭƻ пΥ άWΩŀŘƻǳōŜέ Ґ ά/ƻƳǇƻƴƎƻέύΦ 

 

Artículo 3: El movimiento de las piezas 

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

mueve a una casilla ocupada por una pieza de su adversario, ésta es capturada 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 casilla conforme a los Artículos 3.2 a 3.8. 

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

movimiento dejaría o colocaría su propio rey bajo ataque. 

 

Una casilla puede ser ocupada por una sola pieza. Si hay una pieza del mismo color, no es posible dejar en la 

misma casilla otra pieza. Si hay una pieza del color contrario, será capturada y debe ser retirada del tablero. 

Entonces la casilla queda libre y puede ser ocupada por una nueva pieza. 

 

 

 

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

 

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

ésta sigue atacando todas las casillas a las que sería capaz de moverse si no estuviera clavada. 
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Una casilla puede ser ocupada por una sola pieza. Si hay una pieza del mismo color, no es posible dejar en la 

misma casilla otra pieza. Si hay una pieza del color contrario, será capturada y debe ser retirada del tablero. 

Entonces la casilla queda libre y puede ser ocupada por una nueva pieza. 

 

 

 

 

 

3.3 La torre puede ser movida a cualquier casilla a lo largo de la fila o columna en las que se encuentra. 

 

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

encuentra. 

 

 
 

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

 

El alfil, la torre y la dama no pueden pasar por encima de otra pieza, deben detenerse cuando se encuentran con 

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

otro a lo largo de las casillas oscuras. Si un jugador tiene dos o más alfiles en casillas del mismo color, debe 

ser que el segundo alfil es el resultado de una promoción (Ver artículo 3.7.e), o se ha realizado una jugada 

ilegal. 

3.7.e), o una jugada ilegal se jugó. 
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una pieza del mismo color o pueden capturar la primera pieza del adversario que encuentren. 

 

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

columna o diagonal. 

 

 
 

El alfil, la torre y la dama no pueden pasar por encima de otra pieza, deben detenerse cuando se encuentran con 

una pieza del mismo color o pueden capturar la primera pieza del adversario que encuentren. 

 

3.7 a. El peón puede ser movido hacia adelante a la casilla inmediatamente delante suyo en  la misma 

 columna, siempre que dicha casilla esté desocupada; o 

b. en su primer movimiento el peón puede ser movido como en 3.7(a); alternativamente, puede 

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

o 

c. el peón puede ser movido a una casilla ocupada por una pieza del adversario que esté en diagonal 

delante suyo, sobre una columna adyacente, capturando dicha pieza. 

 

 
 

d.  un peón que ocupa una casilla en la misma fila y en una columna adyacente que un peón del 

adversario que acaba de avanzar dos casillas en un solo movimiento desde su casilla original puede 

capturar este peón del adversario como si éste hubiera avanzado sólo una casilla. Esta captura es 

sólo legal en el movimiento inmediatamente siguiente al citado avance y se denomina capturŀ άŀƭ 

ǇŀǎƻέΦ 



13 
 

 
 

e.  Cuando un jugador, que está en juego, mueve un peón a la fila más alejada desde su posición inicial debe 

cambiarlo como parte del mismo movimiento, por una dama, torre, alfil o caballo del color del peón en la 

casilla de llegada. Esto sŜ ŎƻƴƻŎŜ ŎƻƳƻ ƭŀ Ŏŀǎƛƭƭŀ ŘŜ άǇǊƻƳƻŎƛƽƴέΦ [ŀ ŜƭŜŎŎƛƽƴ ŘŜƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƴƻ Ŝǎǘł ƭƛƳƛǘŀŘŀ ŀ 

piezas que hayan sido capturadas anteriormente. Este cambio de un peón por otra pieza se denomina 

άǇǊƻƳƻŎƛƽƴέΣ ǎƛŜƴŘƻ ƛƴƳŜŘƛŀǘƻ Ŝƭ ŜŦŜŎǘƻ ŘŜ ƭŀ ƴǳŜǾŀ ǇƛŜȊŀΦ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Un peón tiene diferentes posibilidades para moverse: desde su posición inicial puede mover hacia adelante una 

casilla o dos, si es que dichas casillas no están ocupadas. Posteriormente, se mueve hacia adelante una sola 

casilla. Un peón puede capturar piezas pero sólo en diagonal y hacia adelante. 

9ƭ ŀǊǘƝŎǳƭƻ оΦтΦŘ ŘŜǎŎǊƛōŜ ƭŀ ŎŀǇǘǳǊŀ άŀƭ ǇŀǎƻέΣ Ŝƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ǉǳŜ ǳƴ ǇŜƽƴ Ƙŀȅŀ ǎƛŘƻ ƳƻǾƛŘƻ Řƻǎ Ŏŀǎƛƭƭŀǎ ŘŜǎŘŜ ǎǳ 

posición inicial. Esta opción queda abierta sólo para el movimiento del adversario siguiente al movimiento del 

peón. Una vez que el adversario ha tocado otra pieza, pierde este derecho.  

 

Cuando un peón alcanza la última fila opuesta a su posición inicial, debe ser cambiado inmediatamente por 
cualquier otra pieza. El jugador puede elegir un alfil, un caballo, una torre o una dama de su propio color. Si la 
pieza necesaria no está disponible, el jugador tiene derecho a parar su reloj y pedir asistencia al árbitro, de 
acuerdo con el artículo 6.12.b de las Leyes del Ajedrez, antes de realizar su movimiento. 

El efecto de la pieza promocionada comienza tan pronto como toca la casilla de promoción del tablero.  

La forma correcta de promocionar un peón es: 

- mover el peón a la octava fila, 

- retirar el peón del tablero y poner la pieza promocionada en la misma casilla, 

- parar su reloj y poner en marcha el reloj del adversario. 

Es aceptable y no se considera como movimiento ilegal que un jugador retire un peón de la séptima fila y 
coloque la pieza promocionada en la casilla de promoción correcta. 

Se considera como movimiento ilegal poner una torre boca abajo como pieza promocionada (como una dama, 
etc.), incluso en el caso de que la pieza necesaria no esté disponible. En esos casos, el jugador debe detener su 
reloj y pedir asistencia al árbitro. 

Se considera como movimiento ilegal dejar el peón en la octava fila y presionar el reloj antes de remplazar el 
peón por otra pieza. 

En ambos casos, el árbitro debe actuar conforme al artículo 7.4 (Irregularidades) de las Leyes del Ajedrez e 
imponer sanciones. 
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3.8 Hay dos formas diferentes de mover el rey: 

 

i.  desplazándolo a cualquier casilla adyacente, 

 

 
 

ii.  άŜƴǊƻŎŀƴŘƻέΦ 9ƭ ŜƴǊƻǉǳŜ Ŝǎ ǳƴ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻ ŘŜƭ ǊŜȅ ȅ ŘŜ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ǘƻǊǊŜǎ ŘŜƭ ƳƛǎƳƻ ŎƻƭƻǊ ŀ ƭƻ ƭŀǊƎƻ 

de la primera fila del jugador, que cuenta como una simple movimiento del rey y que se realiza como 

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

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

 

    
Antes y después del enroque blanco en el flanco de rey 

Antes y después del enroque negro en el flanco de dama 

 

    

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

ƭŀ ǇƛŜȊŀ Ŝǎ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŘŀ ŎƻƳƻ ǳƴŀ ǘƻǊǊŜΣ ŀǳƴǉǳŜ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƭŀ ƴƻƳōǊŜ ŎƻƳƻ άŘŀƳŀέ  ƻ ŘŜ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ otra 

forma.  

Poner una torre invertida en la casilla de promoción no se considera como un movimiento ilegal. El árbitro 

tiene que intervenir y poner la torre en su posición correcta en la casilla y puede penalizar al jugador de 

acuerdo con el artículo 12.9. 
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Antes y después del enroque blanco en el flanco de dama 

Antes y después del enroque negro en el flanco de rey 

 

(1)  Se ha perdido el derecho al enroque: 

 

a.  si el rey ya ha sido movido, o 

 

b.  con una torre que ya ha sido movida. 

 

(2)  El enroque está temporalmente impedido: 

 

a.  si la casilla en la que se encuentra el rey, o la que debe cruzar, o la que finalmente va 

a ocupar, está atacada por una o más piezas del adversario, 

 

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

3.9 {Ŝ ŘƛŎŜ ǉǳŜ Ŝƭ ǊŜȅ Ŝǎǘł άŜƴ ƧŀǉǳŜέ ǎƛ Ŝǎǘł ŀǘŀŎŀŘƻ ǇƻǊ ǳƴŀ ƻ Ƴłǎ ǇƛŜȊŀǎ ŘŜƭ ŀŘǾŜǊǎŀǊƛƻΣ ƛƴŎƭǳǎƻ ŀǳƴǉǳŜ ŘƛŎƘŀǎ 

piezas no pudieran ser movidas a la casilla ocupada por el rey porque dejarían o situarían a su propio rey en 

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

 

3.10  a.  Un movimiento es legal cuando se han cumplido todos los requisitos  pertinentes de  los artículos  

  3.1 - 3.9.  

 

b.  Un movimiento es ilegal cuando no cumpla con los requisitos pertinentes de los artículos 3.1 -3.9  

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Artículo 4: La acción de mover las piezas 

 

4.1 Cada movimiento debe efectuarse con una sola mano. 

 

No está permitido usar las dos manos para mover o capturar una pieza  

 

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

ŜȄǇǊŜǎŜ ǎǳ ƛƴǘŜƴŎƛƽƴ ŘŜ ƘŀŎŜǊƭƻ όǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ŘƛŎƛŜƴŘƻ άƧΩŀŘƻǳōŜέ ƻ  άŎƻƳǇƻƴƎƻέύΦ 

 

El artículo 4.2 sólo puede usarse para ajustar piezas desplazadas. En caso de que el adversario no esté presente 

en el tablero, el jugador tiene que informar al árbitro antes de empezar a ajustar piezas sobre el tablero. 

Algunos ejemplos:  

1. El blanco tiene todavía todos sus peones, pero hay dos alfiles blancos en las casillas negras. Probablemente 

la posición inicial era incorrecta o un alfil fue desplazado de su casilla original.  

2. Hay peones blancos en a2 y c2 y un alfil blanco en b1.  

3. Ambos reyes están en jaque, incluso atacando a otras piezas.  

4. Hay un peón blanco en la octava fila. y el peón no fue reemplazado con otra pieza del mismo color.  
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4.3 Exceptuando lo previsto en el Artículo 4.2, si el jugador que está en juego toca sobre el tablero con la 

intención de mover o capturar: 

 

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

 

b.  una o más piezas del adversario, debe capturar la primera pieza tocada que pueda ser capturada;  

 

c.  una pieza de cada color, debe capturar la pieza del adversario con la suya o, si ello es ilegal, mover o 

capturar la primera pieza tocada que se pueda mover o capturar. Si resulta imposible establecer qué 

pieza se tocó en primer lugar, será la pieza propia la que se considere como pieza tocada. 

 

4.4 Si el jugador que está en juego 

 

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

 

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

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

 

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

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

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

movimiento legal, o 

 

d.  promociona un peón, la elección de la nueva pieza se considerará definitiva cuando ésta toque la 

casilla de promoción. 

 

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

jugador puede realizar cualquier movimiento legal. 

 

4.6  El acto de promoción puede realizarse de varias maneras:  

 

1.  el peón no tiene que ser colocado en la casilla de llegada,  

2.  la retirada del peón y la colocación de la nueva pieza en la casilla de promoción pueden realizarse en 

cualquier orden.   

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

 

 

 

 

 

 

4.7 Cuando se ha dejado una pieza en una casilla, como movimiento legal o parte de un movimiento legal, ya no 

puede ser movida a otra casilla en ese movimiento. Se considera realizado un movimiento : 

 

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

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

la promoción del peón es legal quitando primero el peón del tablero y colocando la nueva pieza en la casilla de 

llegada. a partir de ahora, ningún árbitro lo considerará ilegal o declarara la partida perdida para el jugador 

que puso la nueva pieza en el tablero primero.  
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b.  en el caso del enroque, cuando el jugador ha soltado la torre en la casilla previamente cruzada por el 

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

jugador ya no tiene otra opción que realizar el enroque por ese lado, siempre que sea legal. Si el 

enroque por ese lado es ilegal, el jugador debe hacer otr0 movimiento legal con su rey (que puede 

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

realizar cualquier movimiento legal. 

 

c.  en el caso de la promoción, cuando la mano del jugador ha soltado la nueva pieza en la casilla de 

promoción, y el peón se ha retirado del tablero. 

 

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

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

El artículo 4.2 sólo puede usarse para ajustar piezas desplazadas. En caso de que el adversario no esté presente 

en el tablero, el jugador tiene que informar al árbitro antes de empezar a ajustar piezas sobre el tablero. 

 

 

 

 

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

para el árbitro, para realizar esta operación. 

Artículo 5: La finalización de la partida 

 

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

 inmediatamente la partida, siempre que el  que generó la posición de mate cumpla con el artículo 3  

  y con los artículos 4.2 a 4.7. 

 

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

 inmediatamente la partida. 

 

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

 

- parando el reloj. 

- anunciando su abandono. 

- inclinando el rey. 

- estrechando la mano del adversario. 

- firmando la planilla, etc. 

 

Todas estas posibilidades son peligrosas y podrían ser malentendidas. Por lo tanto, un árbitro siempre debe clarificar 

este tipo de situaciones. 

La única forma correcta de abandonar una partida es escribir el resultado en la planilla y firmarla. 

 

Si un jugador no desea continuar una partida y se marcha sin abandonar o sin notificárselo al árbitro, será 

considerado descortés. Podría ser sancionado, a criterio del árbitro principal, por conducta antideportiva  

Si un árbitro observa una violación del artículo 4, debe intervenir siempre inmediatamente. El  árbitro no 

debe esperar a que se produzca una reclamación del jugador. 
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5.2 a.  La partida es tablas cuando el jugador que está en juego no puede hacer ningún movimiento legal y  

su rey no está en jaque. Se dice entonces que el rey está ŀƘƻƎŀŘƻέΦ 9ǎǘƻ ŦƛƴŀƭƛȊŀ ƛƴƳŜŘƛŀǘŀƳŜƴǘŜ ƭŀ 

partida, siempre que el movimiento que generó la posición de rey ahogado cumpla con el artículo 3 y 

los artículos 4.2 a 4.7. 

 

b.  La partida es tablas cuando se alcanza una posición en la que ningún jugador puede dar mate al rey 

del adversario con cualquier serie de movimientos legales. Se dice entonces que la partida termina 

Ŝƴ ǳƴŀ άǇƻǎƛŎƛƽƴ ƳǳŜǊǘŀέΦ 9ǎǘƻ ŦƛƴŀƭƛȊŀ ƛƴƳŜŘƛŀǘŀƳŜƴǘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀΣ ǎƛŜƳǇǊŜ ǉǳŜ Ŝƭ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻ ǉǳŜ 

generó tal posición cumpla con el artículo 3 y con los artículos 4.2 a 4.7. 

 

c.  La partida es tablas por acuerdo entre los dos jugadores durante el desarrollo de la misma. Esto 

finaliza inmediatamente la partida.  

 

d.  La partida puede ser tablas si se va a dar o ya se ha dado una posición idéntica al menos tres veces 

sobre el tablero. (Ver Artículo 9.2). 

 

e.  La partida puede ser tablas si cada jugador ha realizado los últimos 50 movimientos sin que haya 

habido ningún movimiento de peón ni captura de pieza. (Ver Artículo 9.3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

REGLAS DE COMPETICIÓN 

 

Artículo 6: El reloj de ajedrez 

 

6.1 {Ŝ ŜƴǘƛŜƴŘŜ ǇƻǊ άǊŜƭƻƧ ŘŜ ŀƧŜŘǊŜȊέ ǳƴ ǊŜƭƻƧ Ŏƻƴ Řƻǎ ƛƴŘƛŎŀŘƻǊŜǎ ŘŜ ǘƛŜƳǇƻΣ ŎƻƴŜŎǘŀŘƻǎ ŜƴǘǊŜ ǎƝ ŘŜ ǘŀƭ ŦƻǊƳŀ 

que sólo uno de ellos pueda funcionar en cada momento. 

 

9ƴ ƭŀǎ ǇǊŜǎŜƴǘŜǎ [ŜȅŜǎΣ Ŝƭ ǘŞǊƳƛƴƻ άǊŜƭƻƧέ ƘŀŎŜ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ Řƻǎ ŎƛǘŀŘƻǎ ƛƴŘƛŎŀŘores de tiempo. 

 

/ŀŘŀ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ ŘŜƭ ǊŜƭƻƧ ŎǳŜƴǘŀ Ŏƻƴ ǳƴŀ άōŀƴŘŜǊŀέΦ 

 

{Ŝ ŜƴǘƛŜƴŘŜ ǇƻǊ άŎŀƝŘŀ ŘŜ ōŀƴŘŜǊŀέ ƭŀ ŦƛƴŀƭƛȊŀŎƛƽƴ ŘŜƭ ǘƛŜƳǇƻ ŀǎƛƎƴŀŘƻ ŀ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊΦ 

 

!ƭƎǳƴƻǎ ǊŜƭƻƧŜǎ ŘƛƎƛǘŀƭŜǎ ƳǳŜǎǘǊŀƴ άςέ Ŝƴ ƭǳƎŀǊ ŘŜ ǳƴŀ ōŀƴŘŜǊŀΦ 

 

6.2. a.  Durante la partida, cada jugador, una vez realizada su movimiento sobre el  tablero,  detendrá su  

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

movimiento. Tambien se completa un movimiento si: 

 

La mejor manera de acabar una partida es anotar el resultado en la planilla (si hay alguna) (Véase el artículo 8) 

y que ambos jugadores la  firmen. Esta es la forma legal. Incluso  en este caso puede haber equivocaciones. A 

veces ha ocurrido que dos jugadores  han  firmado la planilla de la partida como tablas. Cuando el blanco 

había ganado. (Véase el artículo 8.7 para tal situación). 
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(1)  el movimiento termina la partida (véanse los artículos 5.1.a, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c, 9.6a, 9.6b y 

9.7), o  

 

(2)  el jugador ha realizado su siguiente movimiento, en caso de que no se haya completado su 

movimiento anterior. 

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

después de que su adversario haya realizado su siguiente movimiento. El tiempo transcurrido entre la 

realización del movimiento y la puesta en marcha del reloj se considera como parte del tiempo asignado al 

jugador. 

 

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

hace una movimiento. En esta situación, el jugador tiene todavía el derecho a parar su reloj y poner en marcha 

el del adversario. O bien el jugador no presiona su reloj, pero hace su próximo movimiento. En esta situación se 

considera como el primer movimiento del jugador en ser completado.  

 

 

 

 

 

 

b.  Un jugador debe presionar su reloj con la misma mano con la que realizó su movimiento. Está  

  prƻƘƛōƛŘƻ ǉǳŜ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ƳŀƴǘŜƴƎŀ Ŝƭ ŘŜŘƻ ǎƻōǊŜ Ŝƭ ǇǳƭǎŀŘƻǊ ƻ άǊƻƴŘŀƴŘƻέ ǇƻǊ ŜƴŎƛƳŀ ŘŜƭ ƳƛǎƳƻΦ 

 

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

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

 

c.  Los jugadores deben manejar el reloj de ajedrez correctamente. Está prohibido golpearlo 

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

penalizado de acuerdo con el Artículo 12.9 

 

Si un jugador maneja su reloj de forma inapropiada, el árbitro le advertirá en primera instancia. 

 

d.  Sólo se permite ajustar las piezas al jugador cuyo reloj está en marcha.  

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

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

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

 

Está claro que el propio jugador debe proporcionar su asistente. Debe presentar el asistente al árbitro con 

tiempo, no un momento antes de la ronda. Es usual deducir 10 minutos de tiempo al jugador que necesita un 

asistente. No debe hacerse ninguna deducción, por este hecho, en caso de tratarse de un jugador 

discapacitado. 

 

6.3 a.  Al utilizar un reloj de ajedrez, cada jugador debe completar un número  mínimo de movimientos, o  

  todas, en un período de tiempo prefijado y/o  puede recibir un determinado tiempo adicional con  

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

 

 

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

adicional con cada movimiento para cada período deben ser especificados con antelación. Estos parámetros 

no pueden ser modificados durante el torneo. 

especificada con antelación. Estos parámetros no deben cambiar durante un torneo. 
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Una partida puede tener más de un período de tiempo. Los requisitos sobre el número prefijado de movimientos 

y la cantidad de tiempo adicional con cada movimiento deben especificarse con antelación. 

 

b.  El tiempo no consumido por un jugador durante un período se añade a su tiempo disponible para el 

siguiente período, si lo hubiera. 

 

En la modalidad de demora, ambos jugadores reciben un determiƴŀŘƻ άǘƛŜƳǇƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŘŜ ǊŜŦƭŜȄƛƽƴέΦ !ŘŜƳłǎΣ ǇƻǊ 

ŎŀŘŀ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻ ǊŜŎƛōŜƴ ǳƴ άǘƛŜƳǇƻ ŜȄǘǊŀ ŦƛƧƻέΦ 9ƭ ŘŜǎŎǳŜƴǘƻ ŘŜƭ ǘƛŜƳǇƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŎƻƳƛŜƴȊŀ ǎƽƭƻ ŎǳŀƴŘƻ Ŝƭ ǘƛŜƳǇƻ 

extra fijo se ha agotado. El tiempo principal de reflexión no cambia, siempre que el jugador detenga su reloj antes de 

que se agote el tiempo extra, independientemente de la proporción de tiempo extra utilizado. 

 

1. Modo de Fischer: cada jugador tiene un tiempo principal de reflexión y recibe un tiempo extra (incremento) con 

cada movimiento. Dicho incremento se añade antes de empezar la partida para su primer movimiento e 

inmediatamente después de haber completado un movimiento. Si un jugador completa su movimiento antes de 

que el tiempo restante de su incremento se agote, este tiempo restante se añade al tiempo principal de reflexión. 

 

2. Modo de Bronstein: cada jugador recibe un tiempo principal de reflexión. Adicionalmente, cada jugador recibe un 

tiempo extra (incremento) después de haber completado su movimiento que es igual al tiempo que ha usado 

para este movimiento o, a lo sumo, el tiempo extra fijado con antelación. 

 

3. Modo de demora: cada jugador recibe un tiempo principal de reflexión. Cuando el jugador está en juego, el reloj 

no empezará a descontar hasta pasado un tiempo prefijado (incremento). Una vez que se ha agotado este 

tiempo, el reloj descontará del tiempo principal de juego. 

 

6.4 Inmediatamente después de una caída de bandera, deben comprobarse los requisitos del Artículo 6.3.a 

 

Esto significa que el árbitro debe comprobar si se ha completado el número mínimo de movimientos. 

Considerando una partida de 90 minutos para realizar 40 jugadas y 30 minutos para el resto de la partida. Es 

normal investigar si se han realizado o no 40 movimientos por ambos jugadores sólo después que una bandera 

haya caído.  

Si se utiliza un contador de jugadas en un reloj digital, entonces es posible establecer si se han realizado los 40  

movimientos antes de la caída de la bandera. Pero esto es muy peligroso, a menos que el reloj muestre el número 

de veces que ha sido presionado; puesto que el jugador podría haber cometido un error. Cuando se utiliza un 

tablero electrónico, éste puede ayudar a determinar el número de movimientos realizados por el jugador. 

 

En partidas con más de un período de tiempo (por ejemplo, 90 minutos para 40 movimientos y 30 minutos para el 

final de la partida, etc) hay dos posibilidades para el momento en que el segundo período comience: 

 

a. después de que se ha completado el número prefijado de movimientos (normalmente 40), o 

b. después de la finalización del tiempo prefijado (normalmente 90 minutos). 

 

En caso de usar (b), el contador de movimientos del reloj no se tiene en cuenta. 

 

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

 

En torneos individuales, el reloj de ajedrez se coloca normalmente a la derecha del jugador que lleva las piezas 

negras. Los tableros de ajedrez deben colocarse de modo que el árbitro sea capaz de comprobar de un vistazo la 
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mayor cantidad de relojes posible. En caso de un jugador discapacitado o zurdo, el árbitro puede girar el tablero. 

Esto no es posible en competiciones por equipo. Ten en cuenta que sucede a menudo en competiciones por equipos 

que un jugador presiona el reloj de su vecino. 

 

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

 

En torneos pequeños, el árbitro pone en marcha todos los relojes. En torneos con muchos jugadores, el árbitro 

avisa del comienzo de la ronda y pide al jugador que conduce las piezas negras que ponga en marcha el reloj del 

adversario. Después del aviso, el árbitro comprueba que todos los relojes estén funcionando. Entonces, debe poner 

en marcha todos los relojes que no están funcionando. 

 

6.7 a.  Las bases del torneo deberán especificar por adelantado un tiempo de  incomparecencia. Cualquier  

jugador que se presente ante el tablero después del tiempo de incomparecencia permitido 

perderá la partida a menos que el árbitro decida otra cosa. 

 

El inicio de la sesión de juego es el momento en que el árbitro lo anuncia. Si el tiempo de retraso es 0, el árbitro 

debe declarar la partida perdida para todos los jugadores ausentes. 

 

El artículo 8.d de las Reglas de Torneo de la FIDE establece que para eventos con más de 30 jugadores debe 

instalarse en la sala de juego un contador grande digital de tiempo. Para eventos de la FIDE con menos de 30 

jugadores, se debe hacer un aviso apropiado cinco minutos antes del inicio y repetirlo un minuto antes del inicio de 

la partida. 

 

b. En el caso de que las bases de la competición especifiquen que el tiempo de incomparecencia no sea 

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

transcurrido hasta su llegada, salvo que las bases de la competición o el árbitro decidan otra cosa. 

 

Si el tiempo de retraso no es 0, es recomendable que el árbitro anuncie públicamente la hora de inicio de la ronda y 

que anote la hora de inicio. 

 

Si el tiempo de retraso es, por ejemplo, 30 minutos y estaba establecido (estaba escrito en las bases del evento) 

que la ronda empezaba a las 15.00, pero que se inició a las 15.15, el jugador que ha llegado a las 15.45 no tiene 

derecho a empezar su partida. 

 

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

 efectuado una reclamación válida en ese sentido. 

 

Se considera que una bandera ha caído cuando es advertida o reclamada, no cuando ha caído físicamente. Sólo 

están implicados los dos jugadores y el árbitro, no los testigos. 

 

6.9 Excepto los casos donde se aplique uno de los Artículos 5.1.a, 5.1.b, 5.2.a, 5.2.b o 5.2.c, si un jugador no 

completa el número prescrito de movimientos en el tiempo asignado, pierde la partida. Sin embargo, la 

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

posible combinación de movimientos legales 

 

Esta situación ocurre cuando el adversario tiene sólo el rey. 
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6.10 a.  Toda indicación proporcionada por el reloj de ajedrez se considera  concluyente en  ausencia de  

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

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

en el reloj de ajedrez reemplazado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b Si se descubre durante la partida que la configuración de cualquiera de ambos relojes es incorrecta, 

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

correcta y ajustará los tiempos y el contador de movimientos si es necesario. El árbitro hará uso de 

su mejor criterio al determinar la configuración del reloj. 

 

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

 

6.11 Si han caído ambas banderas y es imposible establecer cuál de ellas lo hizo en primer lugar, entonces 

 

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

 

b.  la partida será declarada tablas si esto ocurre en último periodo, en el que se han de realizar todas 

las movimientos restantes. 

 

Hay dos tipos de relojes de ajedrez: relojes analógicos y digitales. Si se usan relojes digitales, está claro qué 

bandera cayó en primer lugar. El problema sólo puede aparecer si se usan relojes analógicos. Por lo tanto, es 

recomendable usar en un torneo un solo tipo de relojes. 

 

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

 

Si una situación requiere que todos los relojes deben detenerse, el árbitro debe anunciar que los jugadores 

detengan los relojes. 

 

b.  Un jugador puede detener el reloj de ajedrez sólo para solicitar la asistencia del árbitro, por ejemplo 

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

 

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

 

Si un jugador pone en marcha el reloj del adversario sin permiso del árbitro, será sancionado. 

 

 

Para tener la posibilidad de determinar de forma lo más precisa posible los tiempos en el reloj remplazado, es 

aconsejable comprobar los relojes durante la ronda, por ejemplo, cada 30 minutos,  

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

recomendable comprobar los relojes durante la ronda,  y registrar los tiempos y el número de jugadas realizadas cada 

30 minutos. 

Esto puede ser especialmente importante cuando se juega con incremento. 

Si debe remplazarse un reloj de ajedrez es aconsejable marcarlo como reloj defectuoso y mantenerlo separado de los 

otros relojes que funcionen correctamente. 
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d.        Si un jugador detiene el reloj de ajedrez para solicitar la asistencia del  árbitro, éste determinará si  

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

válida para detenerlo, será sancionado conforme al Artículo 12.9 

 

Véase la lista de posibles sanciones en el artículo 12 

 

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

actual sobre el tablero, los movimientos y el número de movimientos realizados o completados, así como 

relojes que muestren incluso el número de movimientos realizados. Sin embargo, el jugador no puede 

realizar una reclamación basándose solo en la información mostrada por este tipo de dispositivos. 

 

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

incorrecta. 

 

Artículo 7: Irregularidades 

 

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

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

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

 

 

 

 

 

 

7.2 a.  Si en el curso de una partida se comprueba que la posición inicial de las piezas era  incorrecta, la  

  partida será anulada y se jugará una nueva. 

 

Ten en cuenta que la incorrección sea detectada durante y no después de la partida. No se menciona quién o cómo 

se descubrió el error. Si una partida se juega en un tablero electrónico, puede ocurrir que el ordenador deje de 

registrar los movimientos. En tales casos, el operador puede informar al árbitro de que algo va mal y el árbitro tiene 

el deber de comprobar qué ha ocurrido. 

 

b.  Si en el curso de una partida se comprueba que el tablero no se colocó de acuerdo con el Artículo 

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

 

7.3 Si una partida ha comenzado con los colores cambiados, la misma continuará salvo que el árbitro decida otra 

cosa. 

 

En caso de que la irregularidad se detecte pronto, por ejemplo, en los cinco primeros minutos, y no se hayan 

hecho cambios de peones o de piezas, el árbitro puede decidir que la partida empiece desde el principio con los 

colores correctos. 

El árbitro no dará comienzo a una nueva partida si existe la posibilidad de que el horario del torneo se vea 

afectado. 

También en casos en que el jugador se sienta molestado, por ejemplo, por su adversario o por los espectadores, puede 

detener los relojes. Ir al cuarto de baño no es una razón válida para parar los relojes. El árbitro puede decidir otra 

cosa si existen razones médicas. 

Puede ocurrir que al final de un período se descubre que se produjeron antes de una  irregularidad muchos 

movimientos y probablemente también varias horas. El ajuste de la hora del reloj puede causar algunos 

problemas al torneo en el caso de que los relojes tengan que ajustarse cuando la irregularidad se llevó a cabo.  
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7.4 Si un jugador desplaza una o más piezas, restablecerá la posición correcta en su propio tiempo. Si fuera 

necesario, tanto el jugador como su adversario pueden detener el reloj de ajedrez y solicitar la asistencia del 

árbitro. Éste puede sancionar al jugador que desplazó las piezas. 

 

Este es un artículo peligroso. Supongamos que el jugador A está en juego y su reloj está en movimiento. Entonces, 

el jugador B desplaza una de sus piezas propias (accidentalmente). No es correcto que el jugador A ponga en 

marcha el reloj de B. Por supuesto, si el jugador A ha sido realmente molestado, debe llamar al árbitro, después 

de que haya parado ambos relojes. 

Este artículo debe aplicarse con flexibilidad. 

 

7.5 a.  Si en el curso de una partida se comprueba que se ha completado un movimiento legal, se  

restablecerá la posición inmediata anterior a  producirse la irregularidad. Si no puede determinarse 

la posición inmediata anterior a producirse la irregularidad, la partida continuará a partir de la última 

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

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

restablecida.  

 

Primero de todo, es muy importante que la irregularidad debe descubrirse durante la partida. Después de que los 

jugadores hayan firmado las planillas u otra forma en la que esté claro que la partida ha terminado, no son 

posibles las correcciones. El resultado permanece. Además, en el caso de que la irregularidad se descubra durante 

la partida, es importante que la partida continúe moviendo la pieza con la cual se jugó el movimiento ilegal o que 

la pieza que fue capturada pueda ser capturada por otra pieza si es posible. 

 

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

movimiento es ilegal. El peón se sustituye por una dama del mismo color que el peón 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

este artículo es muy extraño.  Consulte la siguiente posición.  

 

El Blanco tiene que jugar en esta posición y puede capturar en b8. Él también está en apuros de tiempo, y no es 

capaz de calcular qué pieza va a elegir. ¿Qué hace? aprieta el reloj y conseguirá de esta manera algún tiempo  

adicional pensando. El árbitro tiene que parar los relojes, tiene que dar al oponente dos minutos de tiempo 

extra y en este periodo de tiempo el jugador infractor tiene la oportunidad de tomar una decisión. ¿Ha visto la 

mejor jugada? Es 1 cxb8=C! y las blancas ganan.  
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b.  Después de actuar conforme al Artículo 7.5.a, para el primer movimiento ilegal completado el árbitro 

concederá dos minutos de tiempo extra al adversario; para el segundo movimiento ilegal completado del 

mismo jugador, el árbitro decretará la pérdida de la partida para el infractor. Sin embargo, decretará tablas si 

la posición es tal que el oponente no puede dar jaque mate al rey del infractor mediante cualquier serie de 

movimientos legales. 

 

 

 

 

 

 

 

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

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

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

a partir de esta posición. 

 

Es recomendable que la investigación para determinar a partir de qué posición debe continuar la partida tenga 

lugar bajo la supervisión de un árbitro. 

 

Artículo 8: La anotación de las movimientos 

 

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

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

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

competición. Está prohibido anotar las movimientos antes de realizarlas, excepto cuando el jugador 

esté reclamando tablas según los artículos 9.2, 9.3 o aplazando la partida según el Apéndice  E.1.a 

 

b.  La planilla se utilizará únicamente para anotar las movimientos, los tiempos de los relojes, las ofertas 

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

 

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

Debe anotar su movimiento previo antes de realizar otra.  

 

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

 

e.  Si un jugador está imposibilitado para anotar, puede proporcionar un asistente, aceptable para el 

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

ajuste del reloj no se aplicará a un jugador discapacitado.  

 

Observa que está prohibido anotar el movimiento por adelantado. Sólo está permitido en caso de reclamación de 

tablas (Artículos 9.2 y 9.3) y aplazamientos. 

Está permitido anotar las movimientos por pares (el movimiento del adversario y la propia), pero la planilla debe 

estar actualizada antes de realizar el siguiente movimiento. 

 

 

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

 

En las leyes del Ajedrez, válido hasta el 1 de julio de 2014, se estipulaba que una tercera movimiento ilegal del 

mismo jugador en el mismo los resultados del juego en una pérdida de la partida. Se ha cambiado: el segundo 

movimiento ilegal es determinante para el jugador y pierde la partida. 

En cualquier caso si el oponente no puede dar mate con movimientos legales la partida será tablas. 
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Hoy en día no hay problemas con este artículo. En el pasado, cuando estaba permitido anotar el movimiento 

antes de realizarla, algunos jugadores tenían la costumbre de taparla con el bolígrafo. Esto ocurre ahora sólo 

cuando el jugador tiene apuros de tiempo y no anota las movimientos. Pero todavía el árbitro tiene pleno derecho 

a retirar el bolígrafo de la planilla. 

 

8.3. Las planillas son propiedad de los organizadores del torneo. 

 

Un jugador no está autorizado a quedarse con la planilla, debe entregarla al árbitro cuando la partida termina. 

 

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

tiempo adicional de 30 segundos o más añadidos con cada  movimiento, hasta el final del periodo no 

está obligado a cumplir los requisitos del Artículo 8.1 

 

8.5 a.  Si ningún jugador anota la partida según el Artículo 8.4, el árbitro o un asistente  procurará estar  

presente y anotar los movimientos. En tal caso, inmediatamente después de que haya caído una 

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

utilizando la planilla del árbitro o la del   adversario. 

  

Sucede bastante a menudo que en esta fase de apuro de tiempo el jugador pregunta al árbitro cuántas 

movimientos faltan para el control de tiempo. El árbitro no debe dar ninguna información sobre el número de 

movimientos realizados, incluso aunque uno o ambos jugadores hayan completado el número de movimientos 

necesarios. Sólo después de una caída de bandera el árbitro entra en acción: detiene ambos relojes y ordena a 

ambos jugadores a que actualicen sus planillas. 

Sólo después de que ambos jugadores hayan actualizado sus planillas, el árbitro pondrá en marcha el reloj del 

jugador que está en juego. 

 

c. Si sólo un jugador no está obligado a anotar la partida según el Artículo 8.4, debe actualizar completamente 

su planilla en cuanto haya caído cualquiera de las dos banderas antes de mover cualquier pieza en el tablero. 

Supuesto que el jugador esté en juego, puede utilizar la planilla de su adversario pero tendrá que devolverla 

antes de hacer un movimiento. 

 

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

 

Si no hay ninguna planilla completa disponible, los jugadores deben reconstruir la partida sobre un segundo tablero 

bajo el control del árbitro o un asistente. Primero, y antes de que se realice la reconstrucción, el árbitro anotará la 

posición actual de la partida, el tiempo transcurrido en ambos relojes, cual estaba en marcha y el número de 

movimientos realizados o completados, si se dispone de tal información. 

 

Está claro que la reconstrucción tiene lugar después de que los relojes se hayan detenido. Debe realizarse 

preferentemente en un lugar alejado de las partidas, para no molestar a otros jugadores. 

 

 

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

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

tiempo, salvo que sea evidente que se han realizado o completado más movimientos. 
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Ilustremos con un ejemplo. Supongamos que el número de movimientos necesarios para llegar al control es 40. Si 

sólo pueden encontrarse 37 movimientos, entonces el siguiente movimiento en la planilla será el número 41; si 

sólo se han encontrado 42 y es seguro que se han completado más movimientos, pero no se sabe exactamente 

cuántas, entonces el siguiente movimiento será el número 43. 

 

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

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

 

En un instante, el árbitro que ve que una partida ha terminado, debe dirigirse hacia ese tablero y pedirles a los 

jugadores que escriban el resultado de la partida y que firmen las planillas. El árbitro debería inmediatamente 

comprobar que ambas planillas muestran idénticos resultados. 

 

Artículo 9: La partida tablas 

 

9.1 a.  Las bases del torneo podrán prohibir a los jugadores acordar tablas, bien antes de un  número 

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

 

Si se aplica esta regla en una competición, se debería comunicar a los jugadores en la invitación al torneo el 

número concreto de movimientos o la prohibición del acuerdo. Es recomendable antes del inicio del torneo repetir 

la regla del torneo. Ten en cuenta que esta regla sólo afecta al acuerdo de tablas. Los artículos 9.2, 9.3 y 9.6 

siguen siendo de aplicación durante la partida entera. 

 

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

 

1.  Un jugador que desee ofrecer tablas deberá hacerlo después de haber realizado una 

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

momento de la partida será válida, pero se tendrá en consideración el Artículo  11.5. La 

oferta no puede ir ligada a ninguna condición. En ambos casos, no se puede retirar la oferta y 

mantiene su validez hasta que el adversario la acepte, la rechace bien verbalmente o bien 

tocando una pieza con intención de moverla o capturarla, o la partida concluya de alguna 

otra forma. 

 

2.  La oferta de tablas será anotada por cada jugador en su planilla con el símbolo (=) 

 

3.  Una reclamación de tablas conforme a los Artículos 9.2, 9.3 tendrá la consideración de una 

oferta de tablas. 

 

La secuencia correcta de una oferta de tablas es clara: 

realizar una movimiento. 

ofrecer tablas. 

presionar el reloj. 

Si un jugador se desvía de este orden, la oferta sigue siendo válida pero es de hecho incorrecta. En tal caso, el 

árbitro debe sancionar al jugador de acuerdo con el art. 12.9 

No se deben imponer condiciones. Algunos ejemplos: El jugador fuerza al adversario a que acepte la oferta en los 

próximos 2 minutos. En un torneo por equipos: se ofrecen tablas a condición de que en otra partida del mismo 

encuentro se abandone o se hagan tablas también. En ambos casos, la oferta de tablas es válida, pero no la 

condición ligada. 
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Respecto al art. 9.1.b (3): Si un jugador reclama tablas, el adversario tiene la posibilidad de aceptarlas 

inmediatamente. En este caso, el árbitro no tiene que verificar la corrección de la reclamación. Pero ten cuidado. 

Si hay una restricción a las tablas (por ejemplo: no se permiten tablas antes de que se hayan completado 30 

movimientos por parte de ambos jugadores) y la reclamación se ha efectuado antes de dicha movimiento (por 

ejemplo, tras 28 movimientos), entonces la reclamación debe ser verificada por el árbitro en cualquier caso, 

incluso aunque el oponente quisiera acordar tablas. 

 

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

al menos por tercera vez (no necesariamente por repetición de movimientos): 

 

a.  va a producirse, si el jugador primero anota su movimiento que no puede ser cambiado en su planilla 

y declara al árbitro su intención de realizarlo; o 

 

b.  acaba de producirse y el reclamante está en juego. 

 

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

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

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

 

(1) al principio de la secuencia un peón pudiera haber sido capturado al paso.  

 

(2) un rey o una torre tuvieran derecho al enroque, pero perdieran este derecho después de 

moverse. El derecho al enroque se pierde sólo después de mover el rey o la torre. 

 

Es recomendable verificar la corrección de una reclamación en presencia de ambos jugadores. Es también 

recomendable repetir la partida y no decidir sólo usando las planillas. Si se usan tableros electrónicos es posible 

comprobar la partida en el ordenador. 

 

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

 

a.  escribe en su planilla su movimiento, que no puede ser cambiado, y declara al árbitro su intención de 

realizarlo, lo que dará lugar a que, en los últimos 50 movimientos por cada jugador no se hayan 

realizado movimientos de peón ni capturas; o 

 

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

capturas. 

 

Ver el comentario al artículo 9.2 

 

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

base a los Artículos 9.2 y 9.3. 

 

El jugador pierde el derecho a reclamar tablas sólo en ese movimiento. Siempre tiene la posibilidad de realizar 

una nueva reclamación en la partida basada en la actual posición. 

 

9.5 Si un jugador reclama tablas según los Artículos 9.2 o 9.3, el jugador o el árbitro detendrá el reloj de ajedrez 

(ver Artículo 6.12a o 6.12.b). No se le permite retirar su reclamación. 
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Durante muchos años el jugador reclamante debia detener los relojes, y luego se cambió que el jugador puede 

detener los relojes, y, finalmente, del 1 de julio de 2014, la jugador o el árbitro detendrá los relojes. Sucedió 

muchas veces que un árbitro se negó a investigar la veracidad de una reclamación cuando el jugador no había 

parado los relojes, incluso en el período en que el jugador puede detener los relojes. Con la entrada en vigor 01 

de julio 2014 el árbitro detendrá los relojes en caso de que el jugador se olvidara.  

 

Recordar que los artículos mencionados 9.2 y 9.3 se refieren a cuando el jugador llama al árbitro, en muchas 

ocasiones se le olvida parar el reloj, para solicitar tablas por repetición de la posición tres veces (Tablas 

fotográficas) o para reclamar las tablas por 50 movimientos sin movimiento de peón y sin capturar ninguna 

pieza. 

 

Esto viene a colación porque era muy corriente que con los nervios, al jugador se le olvidase parar el reloj. 

Entonces llegaba el árbitro y al ver el reloj en marcha se negaba (en su derecho) a atender la reclamación del 

jugador. Lo que le daba la pista al oponente para hacer algo al respecto. Ahora si el jugador no ha parado el 

reloj, lo hará el árbitro. 

 

 

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

 

b.  Si se comprueba que la reclamación es incorrecta, el árbitro añadirá dos minutos al tiempo de 

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

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

 

Se ha mencionado que el movimiento anunciada debe ser realizada, pero si el movimiento anunciada es ilegal, 

debe hacerse otra movimiento con esta misma pieza. Todos los demás detalles del Artículo 4 son también 

válidos. 

 

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

 

a.  la misma posición ha aparecido, como en 9.2b, por, al menos, cinco movimientos, alternativos 

consecutivos de cada jugador.  

 

b.  se ha completado cualquier serie consecutiva de 75 movimientos por cada jugador sin movimientos 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para evitar los malentendidos, las normas relativas a las reclamaciones basadas en tablas por triple repetición 

de la posición y la regla de los cincuenta movimientos siguen siendo válidos. No hay ningún cambio en 

absoluto. Lo nuevo es que, si se han efectuado por lo menos cinco movimientos alternos consecutivos por cada 

jugador, la partida es tablas.  

Lo mismo sucede con setenta y cinco movimientos sin ninguna captura o movimiento de un peón. Si el árbitro o 

cualquier jugador avisa sobre este hecho, la partida se termina en tablas. En ambas situaciones no es necesaria 

una reclamación.  



30 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

9.7 La partida es tablas cuando se llega a una posición a partir de la cual no puede producirse un mate mediante 

ninguna posible combinación de movimientos legales. Esto finaliza inmediatamente la partida, siempre que 

el movimiento que produjo esta posición sea legal. 

 

 

 

 

Estas son las posiciones: Rey contra Rey, Rey y Alfil contra Rey, Rey y Caballo contra Rey, Rey y Alfil contra Rey y 

Alfil (con alfiles del mismo color). 

 

Artículo 10: Puntuación 

 

10.1  A menos que las bases de la competición especifiquen otra cosa, un jugador que gana su partida, o que gana 

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

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

 

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

por partida perdida. 

 

Artículo 11: La conducta de los jugadores 

 

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

 

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

 

11.2 9ƭ άǊŜŎƛƴǘƻ ŘŜ ƧǳŜƎƻέ ǎŜ ŘŜŦƛƴŜ ŎƻƳƻ ƭŀ άȊƻƴŀ ŘŜ ƧǳŜƎƻέΣ ǎŀƭŀǎ ŘŜ ŘŜǎŎŀƴǎƻΣ ŀǎŜƻǎΣ Ȋƻƴŀ ŘŜ ǊŜŦǊƛƎŜǊƛƻǎΣ Ȋƻƴŀ 

aparte de fumadores y otros lugares designados por el árbitro.  

 

La zona de juego se define como el lugar donde se juegan las partidas de una competición.  

Sólo con el permiso del árbitro puede: 

 

a.  un jugador abandonar el recinto de juego.  

b.  el jugador que está en juego salir de la zona de juego.  

c. una persona que no es ni jugador ni árbitro acceder a la zona de juego.  

 

Si es posible, los espectadores no deberían entrar en la zona de juego. Es recomendable tener todas las demás 

estancias bajo control de los auxiliares. 

 

11.3 a.  Durante la partida está prohibido que los jugadores hagan uso de cualquier tipo de  notas,  

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

Esto evita que los jugadores repetan posiciones continuamente o  sigan jugando sin ninguna captura ni 

movimiento de  peón. 9,2 y 9,3 cada una requiere una reclamación. 

9.6 significa que la partida ha terminado y el árbitro debe actuar. Preguntan ¿qué sucede si no se da cuenta y 

la partida termina con otro resultado. Esto se resuelve según los artículos  5.1, 5.2 a, b, c y 8.7. Lo primordial es  

no prolongar partidas en una sesión apretada. 

 

En ambos casos, art. 9.6 y 9.7, el árbitro debe intervenir y detener el juego, declarando la partida tablas. 
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Las Leyes del Ajedrez deben estar disponibles siempre en la zona de juego. Los jugadores tienen derecho a leer 

las Leyes durante su partida. 

Está estipulado que un jugador no puede analizar en otro tablero. Esto significa que no puede analizar su propia 

partida, si está todavía en progreso, en otro tablero. 

 

d. Durante la partida, está prohibido que un jugador tenga un teléfono móvil y/u otros medios de 

comunicación electrónicos en el recinto de juego. Sin embargo, las reglas de la competicion pueden 

permitir que tales dispositivos se almacenen en la bolsa de un jugador, siempre y cuando el dispositivo 

está completamente apagado. Un jugador tiene prohibido llevar una bolsa con un dispositivo de este tipo, 

sin el permiso del árbitro. Si es evidente que un jugador trajo un dispositivo de este tipo al recinto de juego, 

perderá la partida. El adversario ganará.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Las bases de un torneo pueden especificar una sanción diferente, menos grave.  

 

El árbitro puede requerir al jugador que permita la inspección de su ropa, bolsos y otros artículos en privado. 

El árbitro o una persona autorizada por el árbitro deberá inspeccionar al jugador y deberá ser del mismo 

sexo que éste. Si un jugador se niega a cooperar con estas obligaciones, el árbitro tomará medidas de 

acuerdo con el artículo 12.9. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Las regulaciones sobre dispositivos electrónicos son ahora muy estrictas. No está permitido tener un  

teléfono móvil en la sala de juego, sin importar si se encuentra encendido o apagado.  

Si a un jugador se le encuentra un teléfono móvil, éste perderá automáticamente su partida y se le debería 

dar por ganada a su adversario.  

Se ha añadido la posibilidad de que árbitros u organizadores puedan especificar por adelantado un sanción 

menos grave para la violación de este artículo.  

Supongamos la siguiente situación: No hay tolerancia cero. El jugador A se encuentra en la sala de juego al 

comienzo de la ronda. Su oponente, el jugador B, está ausente. Inmediatamente después de que el jugador 

A haga su primer movimiento suena su móvil. El árbitro declara la partida perdida para el jugador A. 

Algunos minutos más tarde, pero aún a tiempo, el jugador B llega. La puntuación es "- / +", puesto que no se 

trata de una partida "jugada" y no puede ser valorada. 

 

La interpretación de este cambio es la siguiente:  

En los torneos de ajedrez menores, donde a los jugadores no les  es posible dejar sus móviles fuera de la sala 

de juego y los organizadores no pueden proporcionar una zona para la recogida de los móviles de todos los 

jugadores durante las rondas, los árbitros tienen la posibilidad de aplicar la nueva redacción del artículo 

11.3.b., lo que permite que los jugadores tengan sus teléfonos móviles en sus bolsas, pero completamente 

apagados. 

El jugador deberá informar al árbitro antes del comienzo de la ronda, de que esta apagado, en caso de tener 

el teléfono móvil, o cualquier medio electrónico de comunicación, o cualquier otro dispositivo capaz de 

sugerir movimientos de ajedrez de que está en  su bolso /.  

Todo lo anterior será incluido en las reglas de la competición (los reglamentos del torneo) del evento 

específico con antelación.  

El árbitro principal puede hacer un anuncio antes del comienzo de la ronda.  
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Sólo se permitirá fumar en la sección del recinto de juego designada por el árbitro. 

 

Si es posible, esta zona de fumadores debería estar cerca de la zona de juego. 

 

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

 

Esto significa que los jugadores que han finalizado sus partidas deben abandonar la zona de juego. No obstante, 

permíteles unos momentos para mirar los otros tableros. 

 

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

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

 

Probablemente, las ofertas de tablas o las reclamaciones sean bastante razonables, pero repetirlas con 

demasiada frecuencia puede molestar al adversario. 

 

Las Leyes del Ajedrez estan escritas por las partidas disputadas de todos los niveles: para las partidas 

movimientos en una competición de equipos o en una partida del campeonato del mundo. Sin embargo, el 

fraude debe combatirse a todos los niveles.  

En el ajedrez es muy difícil para los jugadores dejar sus teléfonos móviles en su casa. Muchos van directamente 

desde sus puestos de trabajo al torneo de ajedrez o tiene que estar localizables por una variedad de razones, 

por ejemplo, los médicos. Una posibilidad para estos jugadores es dejar sus móviles al árbitro o dejarlos en 

algún área designada.  

En la competición de clubes belgas los capitanes de los equipos recogen los móviles desconectados. La 

federación holandesa tiene en mente actuar de la misma forma. Pero es importante que se prevé en las Leyes 

del Ajedrez que se pueda imponer una pena menos severa. Un organizadores de un torneo amateur  impone 

una multa de diez euros por cada móvil que suena. 

Está claro que el último párrafo se aplicará en los torneos mas importantes. Creo que la mayoría de los árbitros 

prefieren dejar el control de los jugadores, como se ha mencionado en la primera frase, al personal de 

seguridad. Me gustaría hacer hincapié en que en el último párrafo en varios lugares está escrito "puede". Hay 

que tener en cuenta que sólo establece el árbitro puede requerir... 

 

Está claro que las reglas en este artículo son cada vez más estrictas. Todo comenzó hace unos años en que un 

móvil sonando acabo con la partida pérdida para el jugador que era el propietario de dicho dispositivo. La 

situación del 01 de julio 2014 es que incluso está prohibido llevarlo a la sala de juego y no sólo los móviles 

están prohibidos, sino todos los medios de comunicación electrónicos.  

Estas medidas son necesarias debido al avance de la tecnología, especialmente en el ajedrez profesional.  

Otro de los cambios en este párrafo es que un jugador infractor perderá la partida, incluso en los casos en que 

el oponente tenga el rey solo, por lo que no puede ganar la partida por cualquier serie de jugadas legales. La 

razón de este cambio es evidente: ¿cómo podemos estar seguros de que el jugador no hizo uso de su teléfono 

móvil antes de ser descubierto?  
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11.6 Las infracciones a las reglas establecidas en los Artículos 11.1 a 11.5 darán lugar a sanciones conforme al 

Artículo 12.9. 

 

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

la partida. El árbitro decidirá la puntuación del adversario. 

 

Es muy difícil dar un criterio general para la aplicación de este Artículo, pero si un árbitro debe advertir por 

tercera o cuarta vez a un jugador, hay una buena razón para declarar la pérdida de la partida. Es recomendable 

informar al jugador que se le aplicará el Artículo 11.7  en la próxima infracción. 

 

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

perdida para ambos. 

 

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

 

11.10  A menos que las reglas de la competición especifiquen lo contrario, un jugador puede apelar contra 

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

 

Los detalles sobre apelaciones deberían ser parte de las bases del torneo. 

 

Las palabras "incluso si el jugador ha firmado la planilla" se añaden. Esto garantiza al jugador el derecho de 

apelar, incluso cuando ha firmado las planillas.  

 

 

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

 

12.1  El árbitro se asegurará de que se cumplan estrictamente las Leyes del Ajedrez. 

 

El árbitro debe estar presente y controlar las partidas. Esto significa que, en caso de que el árbitro observe una 

infracción, debe intervenir. No debe esperar una reclamación del oponente. Ejemplo: un jugador toca una pieza 

y él juega otra. El árbitro debe forzar al jugador a jugar la pieza tocada. 

 

12.2  El árbitro deberá:  

 

 a)  garantizar el juego limpio.  

b)  actuar en el mejor interés de la competición.  

c)  asegurarse de que se mantiene un buen ambiente de juego.  

d)  asegurarse de que los jugadores no sean molestados.  

e)  supervisar el desarrollo de la competición.  

f)  tomar medidas especiales en los casos de los jugadores con discapacidad y de las personas que 

necesitan atención médica.  

 

El árbitro debe preocuparse de evitar cualquier tipo de engaño o trampa por parte de los jugadores. 

 

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

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

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

apurados de tiempo. 

 

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

 

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

indicará el número de movimientos completadas, excepto en aplicación del Artículo 8.5 cuando al menos 

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

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

 

Este Artículo implica también que el árbitro no informará a un jugador (caminando) que está en juego. 

 

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

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

intervenir en una partida. El árbitro puede expulsar a un infractor del recinto de juego. 

 

Este Artículo también incluye la caída de una bandera. 

 

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

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

autorización. 

 

 Este Artículo se aplica también a los organizadores y los árbitros. 

 

12.9  El árbitro puede aplicar una o más de las siguientes sanciones: 

 

a.  una advertencia; 

b.  aumentar el tiempo restante que disponga el adversario; 

c.  reducir el tiempo restante que disponga el infractor; 

d.  aumentar la puntuación obtenida en la partida por el adversario, hasta el máximo posible para dicha 

partida; 

e.  reducir la puntuación obtenida en la partida al infractor; 

f.  declarar la partida perdida al infractor (el árbitro también decidirá la puntuación del adversario) 

g.  una multa anunciada con antelación. 

h.  la expulsión de la competición. 

 

El Artículo 12.9.h puede aplicarse en cooperación con el organizador del evento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



35 
 

APÉNDICES 

 

 

 

 

 

A Ajedrez Rápido 

 

A.1 ¦ƴŀ ǇŀǊǘƛŘŀ ŘŜ ά!ƧŜŘǊŜȊ włǇƛŘƻέ Ŝǎ ŀǉǳŜƭƭŀ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŜ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻǎ ŘŜōŜƴ ŎƻƳǇƭŜǘŀǊǎŜ Ŝƴ ǳƴ 

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

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

pero menos de 60 minutos para cada jugador. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A.2 Los jugadores no están obligados a anotar las movimientos. 

 

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

 

A.3  Se aplicarán las Reglas de Competición si: 

 

a.  cada árbitro supervisa un máximo de tres partidas y  

b.  cada partida está anotada por el árbitro o su asistente y, si es posible, por medios electrónicos.  

 

 

 

 

A.3b ha sido cambiado. La partida debe ser controlada por el árbitro o el asistente. Si es posible también por 

medios electrónicos, por ejemplo, una partida electrónica o una cámara de vídeo.  

 

Si se cumplen los requisitos anteriormente mencionados, las normas de competición (artículo 6-12) se aplican. Si 

no, se aplica el artículo A4.  

La definición de Juego Rápido ha sido cambiado. En lugar de al menos 15 minutos y menos de 60 minutos será 

más de 10 minutos y menos de 60 minutos.  

 

La idea principal de los cambios en las nuevas reglas de ajedrez Rápido y Blitz fue, en la medida de 

lo0posible, utilizar las mismas reglas para todas las modalidades de ajedrez. 

 

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

partida más 30 segundos de incremento por cada jugada.  

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

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

de cada jugador deben ser completados en menos de 60 minutos y, en consecuencia, la partida se 

considerará como de ajedrez estándar. 

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

partida más 5 segundos de incremento por cada jugada.  

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

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

 

 

Si hay suficientes árbitros - un árbitro por cada tres partidas ς y hay asistentes anotando todas las partidas, 

la única diferencia entre las partidas de ajedrez rápido y las partidas estándar es el art. A.2. 

 



36 
 

Las Leyes del Ajedrez Rápido se aplican sólo en aquellos casos en los que las condiciones de juego no permiten 

una adecuada supervisión, esto significa que no tenemos al menos un árbitro por cada tres partidas. En caso de 

que tengamos supervisión adecuada, entonces se aplicarán las Reglas de Competición. Esto significa que el 

árbitro debe intervenir en cualquier tipo de irregularidades, debe señalar la caída de una bandera, etc. 

 

A.4  En caso contrario se aplicará lo siguiente:  

 

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

 

(1)  no se hará ningún cambio en el ajuste del reloj, a menos que el horario del evento se viera 

afectado negativamente.  

 

(2)  no pueden hacerse reclamaciones relativas a una incorrecta ubicación de las piezas, o la 

colocación del tablero. En caso de emplazamiento incorrecto de rey, no se permite el 

enroque. En el caso de la colocación incorrecta de una torres, el enroque con esta torre no 

estará permitido.  

 

Ejemplo: Si un jugador ha realizado su decima movimiento sobre el tablero y ha soltado la pieza, pero antes de 

pulsar su reloj se da cuenta de que las piezas han sido colocadas en su posición inicial de manera incorrecta y se 

lo reclama al árbitro, éste debe aceptar la reclamación y la partida debe reiniciarse. 

 

E incluso después de diez movimientos en algunos casos, el ajuste del reloj se puede cambiar. Un ejemplo 

extremo: en lugar de los cinco minutos, más un incremento de los seis segundos por movimiento, alguien 

configuro el reloj con cinco horas y seis minutos. Entonces, hay una muy buena razón para cambiar el ajuste del 

reloj.  

 

Si, después de que la partida haya empezado, el árbitro se da cuenta de que las piezas han sido colocadas en su 

posición inicial de manera incorrecta, no tiene derecho a intervenir a menos de que uno de los jugadores efectúe 

una reclamación. 

 

b.  Un movimiento ilegal se completa una vez que el jugador ha pulsado su reloj. Si el árbitro observa 

esto declarará la partida perdida por el jugador, siempre y cuando el oponente no haya realizado su 

próximo movimiento. Si el árbitro no interviene, el oponente tiene derecho a reclamar la victoria, 

siempre y cuando no haya realizado su próximo movimiento. Sin embargo, la partida es tablas si la 

posición es tal que el oponente no puede dar jaque mate al rey del jugador mediante cualquier 

posible combinación de movimientos legales. Si el oponente no reclama y el árbitro no interviene, el 

movimiento ilegal permanecerá y la partida continuará. Una vez que el oponente ha hecho su 

siguiente movimiento, un movimiento ilegal no se puede corregir a menos que haya mutuo acuerdo 

entre los jugadores sin la intervención del árbitro.  

 

El contenido del artículo 4.b es uno de los cambios más importantes del 1 de julio de 2014. Hasta el 01 de julio 

2014 el árbitro no puede cantar una movimiento ilegal. Desde 01 de julio 2014 podra cantar movimiento ilegal e 

incluso declarar la partida perdida por el jugador, siempre y cuando el oponente no efectue su próximo 

movimiento y el oponente tenga todavía la posibilidad de dar jaque mate al rey del jugador. Las otras partes de 

este artículo no se han cambiado.  

Ejemplo: El blanco mueve un peón a la octava fila sin remplazarlo por otra pieza (o la remplaza con una torre 

boca abajo, diciendo que es una dama) y pone en marcha el reloj de adversario. Si el adversario no reacciona y el 
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árbitro lo observa, debe detener el reloj, y sancionar al blanco por movimiento ilegal con la perdida de la partida. 

 

Un jugador realiza su movimiento sobre el tablero, suelta la pieza de su mano, pero antes de detener su reloj se 

da cuenta de que su adversario ha realizado una movimiento ilegal. Reclama al árbitro que declare la partida 

perdida para el adversario. El árbitro debe decidir que la partida debe continuar, porque el reclamante ya ha 

realizado su movimiento sobre el tablero y ha perdido el derecho a reclamar. 

 

d. Para reclamar una victoria por tiempo, el reclamante debe detener el reloj de ajedrez y notificárselo al 

árbitro. Para que la reclamación prospere, el reclamante debe tener tiempo restante en su propio reloj, 

después de haber detenido el reloj de ajedrez. Sin embargo, la partida es tablas si la posición es tal que 

el oponente (reclamante) no puede dar jaque mate al rey del jugador mediante ninguna combinación 

posible de movimientos legales. 

 

Si un jugador reclama que el adversario ha agotado su tiempo y no ha parado los relojes, y posteriormente su 

bandera cae antes de que el árbitro compruebe el resultado, la partida será declarada tablas. 

 

d.     Si el árbitro observa que ambos reyes están en jaque, o un peón en la fila más alejada de su

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

competición. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procedimiento:  

ω 9ƭ łǊōƛǘǊƻ ƻōǎŜǊǾŀ ǉǳŜ ŀƳōƻǎ ǊŜȅŜǎ Ŝǎǘłƴ Ŝƴ ƧŀǉǳŜ ƻ ǳƴ ǇŜƽƴ Ŝƴ ƭŀ ǵƭǘƛƳŀ ŦƛƭŀΦ  
ω 9ǎǇŜǊŀ ŀ ǾŜǊ ǎƛ Ŝƭ ƻǇƻƴŜƴǘŜ ǊŜŎƭŀƳŀ ǉǳe el jugador completó una movimiento ilegal.  
ω {ƛ Ŝƭ ƻǇƻƴŜƴǘŜ ǊŜŎƭŀƳŀΣ Ŝƭ łǊōƛǘǊƻ ŘŜŎƭŀǊŀǊŀ ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀ ǇŜǊŘƛŘŀ ǇŀǊŀ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊΦ  
ω {ƛ Ŝƭ ƻǇƻƴŜƴǘŜ ƴƻ ǊŜŎƭŀƳŀΣ ǇŜǊƻ ǘŜǊƳƛƴŀ ǎǳ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻΣ Ŝƭ łǊōƛǘǊƻ ŘŜŎƭŀǊŀǊł ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀ ǘŀōƭŀǎΦ  
 

En ajedrez rápido el árbitro también tiene que cantar una caída de bandera, si lo observa. 
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B Ajedrez Relámpago 

 

B.1 ¦ƴŀ ǇŀǊǘƛŘŀ ŘŜ ά!ƧŜŘǊŜȊ wŜƭłƳǇŀƎƻέ Ŝǎ ŀǉǳŜƭƭŀ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŜ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻǎ ŘŜōŜƴ ŎƻƳǇƭŜǘŀǊǎŜ Ŝƴ ǳƴ 

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

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

de dos minutos. 

 

 

 

 

 

 

B.3  Las Reglas de Competición se aplicarán si: 

 

a.  cada arbitro supervisa una partida y  

 

b.  cada partida está controlada por el árbitro o un asistente y, si es posible, por medios electrónicos.  

 

B.4  De lo contrario, el juego se regirá por las leyes de Ajedrez Rápido como en el Apéndice A.4.  

 

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

competición. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Un ejemplo: Una partida con un tiempo fijo de cinco minutos y un incremento de cinco segundos es un juego 

Blitz.  

 

Un control muy normal para una partida relámpago es de tres minutos, más un incremento en dos segundos 

por movimiento. Si, por una movimiento ilegal, el oponente recibirá dos minutos más tiempo pensando, este 

tiempo adicional seria desproporcionado.  

 

De acuerdo conlas bases del torneo con un  control de tiempo  de 5 minutos para toda la partida mas  5 

segundos de incremento por cada jugada.  

Es decir: para 60 movimientos que se pueden hacer 5 '+ (5'x60) = 5' + 5 '= 10'.  

De acuerdo con el art. B.1 corresponde a una partida de Blitz. 
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C Notación Algebraica 

 

La FIDE sólo reconoce para sus propios torneos y matches un sistema de anotación, el Sistema Algebraico, y 

recomienda también el uso de este sistema uniforme de anotación ajedrecística para literatura y revistas de ajedrez. 

Las planillas en las que se utilice un sistema de anotación distinto al algebraico, no podrán ser utilizadas como 

prueba en casos en los que la planilla de un jugador se usa para tal fin. Un árbitro que observe que un jugador utiliza 

un sistema de anotación distinto al algebraico, advertirá al jugador acerca de este requisito. 

 

Descripción del Sistema Algebraico 

 

C1 En esta descripción, pieza significa cualquier pieza excepto un peón. 

 

C2 Cada pieza es indicada por una abreviatura. Es la primera letra, en mayúscula, de su nombre. Por ejemplo, en 

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

 

C3 Para la abreviatura del nombre de las piezas, cada jugador es libre de usar la primera letra del nombre 

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

publicaciones impresas se recomienda el uso de figuras. 

 

C4 Los peones no son indicados por su primera letra, sino que se les reconoce por la ausencia de la misma. Por 

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

 

C5 Las ocho columnas (de izquierda a derecha para el Blanco y de derecha a izquierda para el Negro) son 

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

 

C6 Las ocho filas (de abajo arriba para el Blanco y de arriba abajo para el Negro) están numeradas: 1, 2, 3, 4, 5, 

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

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

 

C7 Como consecuencia de las reglas anteriores, cada una de las 64 casillas está indicada invariablemente por 

una sola combinación de una letra y un número. 

 

 
 

C8 Cada movimiento de una pieza se indica por (a) la abreviatura del nombre de la pieza en cuestión y (b) la 

casilla de llegada. No hay guion entre (a) y (b). Por ejemplo: Ae5, Cf3, Td1. 

En el caso de peones, sólo se indica la casilla de llegada. Por ejemplo: e5, d4, a5. 
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C9 Cuando una pieza realiza una captura, puede insertarse una x entre (a) la abreviatura del nombre de la pieza 

en cuestión y (b) la casilla de llegada. Por ejemplo: Axe5, Cxf3, Txd1. Véase también C10. 

Cuando un peón realiza una captura, debe indicarse la columna de partida, luego puede insertarse una x y 

finalmente la casilla de llegada. Por ejemplo: dxe5, gxf3, axb5. En el caso de una captura al paso, se pone 

como casilla de llegada la que finalmente ocupa el peón que realiza la captura, pudiéndose añadir la 

ŀƴƻǘŀŎƛƽƴ άŀΦǇΦέΦ 9ƧŜƳǇƭƻΥ ŜȄŘс ŀΦǇΦΦ 

 

C10 Si dos piezas idénticas pueden moverse a la misma casilla, la pieza que se mueve se indica como sigue: 

 

1.  Si ambas piezas están en la misma fila: por (a) la abreviatura del nombre de la pieza, (b) la columna 

de la casilla de salida y (c) la casilla de llegada. 

 

2.  Si ambas piezas están en la misma columna: por (a) la abreviatura del nombre de la pieza, (b) la fila 

de la casilla de salida y (c) la casilla de llegada. 

 

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

 

Ejemplos: 

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

Cgf3 o Cef3. 

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

C5f3 o C1f3. 

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

Chf3 o Cdf3. 

d. Si se da una captura en la casilla f3, se modifican los ejemplos anteriores pudiéndose insertar una x: 

según el caso, puede ser (1) Cgxf3 o Cexf3, (2) C5xf3 o C1xf3, (3) Chxf3 o Cdxf3. 

 

C11  En el caso de la promoción de un peón, se indica el movimiento efectivo del peón, seguido inmediatamente 

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

 

C12  La oferta de tablas se anotará como (=). 

 

C13 Abreviaturas: 

enroque con la torre de h1 o de h8 (enroque por el flanco de rey o enroque corto). 

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

x captura 

+ jaque 

++ o # mate 

a.p. captura al paso 

Las últimas cuatro son opcionales 

 

Ejemplo de partida:  1.e4 e5 2.Cf3 Cf6 3.d4 exd4 4.e5 Ce4 

 5.Dxd4 d5  6.exd6a.p. Cxd6  7.Ag5 Cc6  8.De3+ Ae7 

 9.Cbd2 0-0  10.0-0-0 Te8  11.Rb1(=). 

 

O:  1. e4 e5  2. Cf3 Cf6  3. d4 ed4  4. e5 Ce4  

 5. Dd4 d5  6. ed6 Cd6  7. Ag5 Cc6 8. De3 Ae7 

 9 Cbd2 0-0  10. 0-0-0 Te8  11. Kb1 (=) 
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D Reglas para partidas con ciegos y discapacitados visuales 

  

D1 La organización, previa consulta con el árbitro tendrá la potestad de adaptar las siguientes reglas conforme a 

las circunstancias concretas. En el ajedrez de competición, cuando uno de los jugadores es discapacitado 

visual (legalmente ciego), cualquiera de los contendientes puede exigir la utilización de dos tableros, 

utilizando el jugador discapacitado visual un tablero especialmente adaptado y su adversario uno normal. El 

tablero especial debe reunir los siguientes requisitos: 

 

a.  un tamaño de al menos 20 x 20 centímetros; 

 

b.  las casillas negras ligeramente elevadas; 

 

c.  un agujero de seguridad en cada casilla; 

 

Los requisitos para las piezas son:  

 

a.  cada pieza provista de una clavija que encaje en el agujero de seguridad; 

  

b.  piezas de diseño Staunton, con las piezas negras especialmente identificadas. 

 

D2 El juego se regirá por las siguientes reglas: 

 

1.  Las movimientos se anunciarán claramente, repetidas por el adversario y ejecutadas en su tablero. 

Cuando se promocione un peón, el jugador debe anunciar qué pieza elige. Para hacer que tal anuncio 

sea lo más claro posible, se sugiere la utilización de los siguientes nombres en lugar de las 

correspondientes letras del sistema algebraico: 

 

a - Anna 

b - Bella 

c - Cesar 

d - David 

e - Eva 

f - Felix 

g - Gustav 

h - Hector 

 

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

 

1 - eins 

2 - zwei 

3 - drei 

4 - vier 

5 - fünf 

6 - sechs 

7 - sieben 

8 - acht 
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9ƭ ŜƴǊƻǉǳŜ ǎŜ ŀƴǳƴŎƛŀ ά[ŀƴƎŜ wƻŎƘŀŘŜέ όŜƴ ŀƭŜƳłƴ ǇŀǊŀ Ŝƭ ŜƴǊƻǉǳŜ ƭŀǊƎƻύ ȅ άYǳǊȊŜ wƻŎƘŀŘŜέ όŜƴ ŀƭŜƳłƴ ǇŀǊŀ Ŝƭ 

enroque corto). 

 

Las piezas llevan los nombres: König (rey), Dame (dama), Turm (torre), Läufer (alfil), Springer (caballo) y Bauer 

(peón). 

 

2.  9ƴ Ŝƭ ǘŀōƭŜǊƻ ŘŜƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘƛǎŎŀǇŀŎƛǘŀŘƻ ǾƛǎǳŀƭΣ ǎŜ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǊł άǘƻŎŀŘŀέ ǳƴŀ ǇƛŜȊŀ ŎǳŀƴŘƻ Ƙŀȅŀ ǎƛŘƻ 

sacada del agujero de seguridad. 

 

3.  {Ŝ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǊł ǳƴŀ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻ άǊŜŀƭƛȊŀŘŀέ ŎǳŀƴŘƻΥ 

 

a.  en el caso de una captura, la pieza capturada ha sido retirada del tablero del jugador al que 

le corresponde jugar; 

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

c.  el movimiento ha sido anunciada. 

 

Sólo entonces se pondrá en marcha el reloj del adversario. 

 

4.  En lo que se refiere a los puntos 2 y 3 (consideración de pieza tocada y movimiento realizada), para 

el jugador no discapacitado serán válidas las reglas normales. 

 

5.  Se admitirá un reloj de ajedrez especialmente construido para discapacitados. Incorporará las 

siguientes características: 

 

a.  una esfera adaptada con manecillas reforzadas, con un punto resaltado cada cinco minutos y 

con dos cada quince; 

 

b.  una bandera que pueda ser tocada fácilmente. Debería tenerse cuidado para que la bandera 

esté emplazada de tal manera que permita al jugador tocar la manecilla de los minutos 

durante los últimos cinco minutos de cada hora. 

 

c.  opcionalmente, un medio de audición que le anuncie al jugador discapacitado visual el 

número de movimientos. 

 

6.  El jugador discapacitado visual debe anotar la partida en Braille o escritura normal, o bien grabar las 

movimientos mediante un aparato de grabación. 

  

7.  Un lapsus linguae en el anuncio de una movimiento debe ser corregido inmediatamente, antes de 

poner en marcha el reloj del adversario. 

 

8.  Si en el transcurso de una partida aparecieran posiciones diferentes en los dos tableros, deben ser 

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

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

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

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

ajustará los relojes. 
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9.  El jugador discapacitado visual tendrá derecho a valerse de un asistente, quien se encargará de 

alguna o de todas las funciones siguientes: 

 

a.  Realizar el movimiento de cualquiera de los jugadores en el tablero del   adversario. 

 

b.  Anunciar las movimientos de ambos jugadores. 

 

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

adversario (teniendo en cuenta la regla 3.c). 

 

d.  Informar al discapacitado visual, sólo a requerimiento de éste, del número de movimientos 

completadas y del tiempo empleado por ambos jugadores. 

 

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

cuando el jugador no discapacitado haya tocado una de sus piezas. 

 

f.  Llevar a cabo las formalidades necesarias en caso de que se aplace la partida.  

 

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

que se encargue de las labores mencionadas en los puntos 9.(a) y 9.(b). 
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E.  Aplazamiento de partidas 

 

Según el Artículo 1.1 de las Leyes del Ajedrez, la partida de ajedrez se juega entre dos jugadores. A su vez, debido 

a las Reglas de Torneos de la FIDE está prohibido que los jugadores abandonen la zona de juego durante la 

partida. Considerando lo arriba mencionado, el aplazamiento de una partida no puede ser una fase normal de la 

partida. Pero puede haber situaciones en las que, por causa de variadas circunstancias inusuales o por razones 

técnicas, el árbitro debe interrumpir la partida por un periodo indefinido (por ejemplo, por fallo en el suministro 

eléctrico). Esta sección especifica las actuaciones, tanto del árbitro como de los jugadores en tales situaciones.  

 

E1 a.  Si una partida no ha terminado al final del tiempo establecido para la sesión, el  árbitro exigirá al  

ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ŜǎǘŞ Ŝƴ ƧǳŜƎƻ ǉǳŜ άǎŜƭƭŜέ ǎǳ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻΦ 9ƭ ƧǳƎŀŘƻǊ debe anotar su movimiento de 

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

sobre y, sólo entonces, parará el reloj de ajedrez.  

 

Hasta que no haya parado el reloj de ajedrez, el jugador mantiene el derecho a cambiar su 

movimiento secreta. Si, tras haber sido advertido por el árbitro para que selle su movimiento, el 

jugador realiza una movimiento sobre el tablero, debe anotar dicha movimiento en su planilla como 

su movimiento secreta. 

 

Si la partida debe interrumpirse inmediatamente y el jugador no tiene la oportunidad de pensar su movimiento 

secreta, la partida debe aplazarse sin anotar el movimiento secreta, después de que queden establecidos la 

posición del tablero, las indicaciones de los relojes y el turno de juego. 

 

b.  Un jugador que, estando en juego, aplaza la partida antes del fin de la sesión de juego, se 

considerará que ha realizado el movimiento secreta a la hora establecida para el fin de la sesión, 

indicándose así su tiempo restante. 

 

E2 En el sobre se escribirán los siguientes datos: 

 

a.  los nombres de los jugadores; 

b.  la posición inmediatamente anterior a el movimiento secreta; 

c.  el tiempo empleado por cada jugador; 

d.  el nombre del jugador que ha realizado el movimiento secreta; 

e.  el número de el movimiento secreta; 

f.  la oferta de tablas, si la propuesta sigue vigente; 

g.  la fecha, hora y lugar de reanudación de la partida. 

 

E3 El árbitro comprobará la exactitud de la información escrita en el sobre y es el responsable de su custodia. 

 

E4 Si un jugador propone tablas después de que su adversario haya sellado su movimiento, la oferta permanece 

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

 

E5 Antes de reanudarse la partida, se pondrá sobre el tablero la posición inmediatamente anterior a el 

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

aplazamiento. 

 

E6 Si antes de la reanudación de la partida se acuerdan tablas o uno de los jugadores notifica al árbitro que 

abandona, finaliza la partida. 
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E7 El sobre se abrirá sólo cuando esté presente el jugador que debe responder a el movimiento secreta. 

 

E8 Excepto en los casos mencionados en los Artículos 5, 6.9, 9.6 y 9.7, pierde la partida un jugador cuya 

anotación de el movimiento secreta: 

 

a.  sea ambigua; o 

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

c.  resulte ser una movimiento ilegal. 

 

E9 Si a la hora acordada para la reanudación: 

 

a.  Está presente el jugador que tiene que responder a el movimiento secreta, se abre el sobre, se 

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

 

b.  No está presente el jugador que tiene que responder a el movimiento secreta, se pondrá en marcha 

su reloj. Al llegar, el jugador puede detener su reloj y requerir la presencia del árbitro. Es entonces 

cuando se abre el sobre y se ejecuta el movimiento secreta sobre el tablero, volviéndose a poner en 

marcha su reloj. 

 

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

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

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

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

 

E10.  Cualquier jugador que se presente ante el tablero después del tiempo predeterminado, perderá la partida a 

menos que el árbitro decida otra cosa. Sin embargo, si el movimiento secreta acaba la partida, se aplicará. 

 

E11. Si las bases de un torneo especifican que el tiempo predeterminado no es cero, se aplicará lo siguiente: Si 

ninguno de los jugadores está presente inicialmente, el jugador que tiene que responder a el movimiento 

sellada pierde todo el tiempo que transcurre hasta que llega, a menos que el bases del torneo especifiquen o 

el árbitro decida otra cosa. 

 

E12 a Si se pierde el sobre que contiene el movimiento secreta, la partida continuará a partir de la posición  

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

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

movimiento secreta, ejecuta sobre el  tablero el movimiento que declara ser la que selló. 

 

b.  Si es imposible restablecer la posición, se anula la partida y deberá jugarse una nueva. 

 

E13 Si, en la reanudación de la partida y antes de hacer su primer movimiento, uno de los jugadores muestra que 

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

no se prueba el error en ese momento, la partida continúa sin hacer correcciones, salvo que el árbitro decida 

otra cosa. 

 

E14 La duración de cada sesión de reanudación estará controlada por el reloj del árbitro. Las horas de comienzo 

serán anunciadas con antelación. 
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F. Reglas de Ajedrez960 

 

F1 Antes del comienzo de una partida de Ajedrez960 se sortea la posición inicial de las piezas según unas reglas 

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

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

 

F2 Requerimientos de la posición inicial 

 

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

como en el ajedrez normal. Todas las piezas blancas restantes se sitúan al azar en la primera línea, pero con 

las restricciones siguientes: 

 

a.  El rey se sitúa en algún lugar entre las dos torres. 

b.  Los alfiles se ponen en casillas de colores distintos. 

c.  Las piezas negras se sitúan simétricamente a las piezas blancas. 

 

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

dados, monedas, cartas, etc. 

 

F3 El enroque en Ajedrez960 

 

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

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

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

aplicable en Ajedrez960. 

 

b.  Cómo enrocarse 

 

En Ajedrez960 la maniobra del enroque se realiza siguiendo uno de estos métodos, según la posición 

inicial del rey y la torre: 

 

1. Enroque por doble movimiento: se realiza un movimiento con el rey y otro con la torre. 

 

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

 

3. Enroque por movimiento de rey: se mueve sólo el rey. 

 

4. Enroque por movimiento de torre: se mueve sólo la torre. 

 

Recomendación 

 

1.  Cuando el enroque lo realice un jugador humano en un tablero físico, se recomienda que mueva el 

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

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

2.  Después de enrocarse, las posiciones finales del rey y la torre deben ser exactamente las mismas que 

en el ajedrez estándar. 
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Aclaración 

 

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

ortodoxo), el rey se sitúa sobre la casilla c (c1 para las blancas y c8 para las negras) y la torre sobre la d (d1 para las 

blancas y d8 para las negras). Tras enrocarse por el flanco g (anotado como 0-0 y conocido como enroque corto en el 

ajedrez ortodoxo), el rey se sitúa sobre la casilla g (g1 para las blancas y g8 para las negras) y la torre sobre la f (f1 

para las blancas y f8 para las negras). 

 

Notas 

 

мΦ tŀǊŀ ŜǾƛǘŀǊ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ƳŀƭŜƴǘŜƴŘƛŘƻΣ ǇƻŘǊƝŀ ǎŜǊ ǵǘƛƭ ŘŜŎƭŀǊŀǊ άƳŜ Ǿƻȅ ŀ ŜƴǊƻŎŀǊέ ŀƴǘŜǎ ŘŜ ŜƴǊƻŎŀǊǎŜΦ 

 

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

 

3. En algunas posiciones iniciales es posible que el enroque tenga lugar en la primera movimiento. 

 

4. Todas las casillas situadas entre la casilla de origen del rey y la de destino (incluyendo esta última), y todas las 

casillas situadas entre la casilla de origen de la torre y la de destino (incluyendo esta última), deberán estar vacías, a 

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

 

5. En algunas posiciones iniciales, determinadas casillas podrán permanecer ocupadas durante el enroque, aunque 

en el ajedrez estándar deberían estar vacías. Por ejemplo, tras enrocarse por el flanco c (0-0-0), es posible que a, b 

y/o e permanezcan ocupadas, y tras enrocarse por el flanco g (0-0) es posible que e y/o h permanezcan ocupadas. 
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G Final a caída de bandera 

 

G.1 ¦ƴ άŦƛƴŀƭ ŀ ŎŀƝŘŀ ŘŜ ōŀƴŘŜǊŀέ Ŝǎ ƭŀ ǵƭǘƛƳŀ ŦŀǎŜ ŘŜ ǳƴŀ ǇŀǊǘƛŘŀΣ ŎǳŀƴŘƻ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻǎ όǊŜǎǘŀƴǘŜǎύ 

deben hacerse en un tiempo limitado. 

 

Desde 01 de julio 2014 cada organizador tiene la opción de aplicar el Apéndice G o no. Si se aplica o no es 

necesario que se anuncie con antelación.  

Se espera que, como se utilizan  relojes analógicos,  éstos progresivamente se utilicen menos. 

En partidas con control de tiempo con incremento, este Artículo no es de aplicación. 

 

G.2  Antes del inicio de un evento se anunciará si este Apéndice se aplicará o no.  

 

G.3 Este Apéndice sólo se aplicará a las partidas estándar y partidas de ajedrez Rápido sin incremento y no a 

partidas Blitz.  

 

G.4  Si el jugador que está en juego tiene menos de dos minutos en su reloj, puede solicitar que se conceda una 

demora de tiempo o un tiempo acumulado extra de cinco segundos por movimiento para ambos jugadores, si es 

posible. Esto implica la oferta de tablas. Si se rechaza, y el árbitro está de acuerdo con la solicitud, los relojes se 

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

 

  

 

 

 

G.5  Si el artículo G.4 no se aplica y el jugador que está en juego tiene menos de dos minutos en su reloj, puede 

reclamar tablas antes de que caiga su bandera. Llamará al árbitro y puede detener el reloj (véase el artículo 6.12 b). 

Puede reclamar sobre la base de que su adversario no puede ganar por medios normales, y/o que su oponente no 

hace ningún esfuerzo para ganar por medios normales 

 

Si el árbitro está de acuerdo en que el adversario no está haciendo ningún esfuerzo para ganar la partida por 

procedimientos normales, o que no es posible ganar por procedimientos normales, declarará la partida tablas. En 

otro caso aplazará su decisión o rechazará la reclamación. 

 

9ǎ ōŀǎǘŀƴǘŜ ŘƛŦƝŎƛƭ ŘŜǎŎǊƛōƛǊ ǉǳŞ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ άƴƻ Ŝǎǘł ƘŀŎƛŜƴŘƻ ƴƛƴƎǵƴ ŜǎŦǳŜǊȊƻ ǇŀǊŀ ƎŀƴŀǊ ǇƻǊ ǇǊƻŎŜŘƛƳientos 

ƴƻǊƳŀƭŜǎέΦ 

Un ejemplo: la posición es (Blancas) Re1 y Df1 (Negras) Ra8. 

Supongamos que la continuación es: 1.Da6+ Rb8 2.Db6+ Kc8 3.Dc6+ Rd8 4.Dd6+ Re8 5.De6+ Rf8 6.Df6+ Rg8 

7.Dg6+ Rh8 8.Dh6+ Rg8 9.Dg6+ y tras 9.Dg6+ el negro reclama tablas. Está claro que el negro tiene una posición 

ganadora, pero el árbitro declara la partida tablas, porque el blanco no ha hecho ningún esfuerzo para ganar la 

partida por procedimientos normales, esto es, dando jaque mate al rey negro. 

 

Si el árbitro aplaza su decisión, puede otorgar al adversario dos minutos de tiempo extra de reflexión y la partida 

continuará, si ello fuera posible, en presencia de un árbitro. El árbitro decretará el resultado final posteriormente 

durante la partida o tan pronto como sea posible después de que una bandera haya caído. Declarará la partida tablas 

si está de acuerdo en que la posición final no puede ser ganada por medios normales, o que el adversario no estaba 

haciendo lo suficiente para ganar por medios normales. 

 

G4 introduce una nueva idea, principalmente para los eventos que tienen acceso sólo a unos pocos digital 

relojes. Esto es para presentar un incremento cuando se solicita y es posible. Que evita la necesidad de G5, 

hasta 10.2. 
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Observa que en 10.2c el árbitro debe conceder dos minutos extra al adversario; en 10.2b puede conceder dos 

minutos extra al adversario. 

 

c.  Si el árbitro ha rechazado la reclamación, se le concederán dos minutos de tiempo extra de reflexión al 

adversario. 

 

 

 

 

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

a. Un jugador puede reclamar tablas cuando le queden menos de dos minutos en su reloj y antes de que caiga 

su bandera. Esto concluye la partida. 

 

b. Puede reclamar en base a que: 

 

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

 

2.  su adversario no ha estado haciendo ningún esfuerzo para ganar por procedimientos normales. 

 

En (1) el jugador debe anotar la posición final y su adversario verificarla. 

 

En (2) el jugador debe anotar la posición final y presentar como prueba una planilla actualizada. El adversario 

verificará tanto la planilla como la posición final. 

 

La reclamación será remitida a un árbitro designado. 

 

GLOSARIO DE TERMINOS DE LAS LEYES DEL AJEDREZ 

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

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

Notación algebraica: 8.1.  Registro de los movimientos utilizando a-h y 1-8 en el tablero de 8x8. 

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

mejor continuación.  

Apelar: 11.11. Normalmente, un jugador tiene el derecho de apelar contra la decisión del árbitro o del organizador.  

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

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

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

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

casilla.  

Negro: 2.2. 1. Hay 16 piezas de color oscuro y 32 casillas de color negro.  2. Con mayúsculas, esto también hace 

referencia al jugador de las piezas negras.  

Cambio muy importante. Hasta el 01 de julio 2014 las reclamaciones contra la decisión del árbitro no eran 

posibles. A partir del 1 de julio 2014 se permiten apelaciones.  
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Blitz: Apéndice B. Una partida donde el tiempo de cada jugador es 10 minutos o menos. 

Tablero: 2.4. Tablero de ajedrez.  

Modo Bronstein: 6.3b. Ver Modo de demora.  

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

retira del tablero. Ver también 3.7d. En notación x.  

Enroque: 3.8b. Un movimiento del rey y la torre. Vea el artículo. En notación 0-0 enroque en el flanco de rey, 0-0-0 

enroque en el flanco de dama.  

Teléfono celular: Ver Teléfono móvil.  

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

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

Tablero de ajedrez: 1.1. Un cuadrado de 8x8 como en 2.1.  

Reloj de ajedrez: 6.1. Un reloj con dos indicadores de tiempo conectados entre sí.  

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

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

distinguibles posibles  

Reclamar: 6.8. El jugador puede reclamar al árbitro en diversas circunstancias.  

Reloj: 6.1. Uno de los dos indicadores de tiempo.  

Movimiento completado: 6.7a. Cuando un jugador ha realizado su movimiento y luego pulsa su reloj.  

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

reservada para los espectadores.  

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

antes de cada movimiento.  

Posición muerta: 5.2b. Cuando ninguno de los jugadores puede dar mate al rey del oponente con cualquier serie de 

jugadas legales  

Tiempo por defecto: 6.6. El tiempo especificado en que un jugador puede llegar tarde sin perder por 

incomparecencia.  

Modo de retardo (Bronstein)Υ сΦоōΦ !Ƴōƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǊŜŎƛōŜƴ ǳƴ ŀǎƛƎƴŀŘƻ άǘƛŜƳǇƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŘŜ ǊŜŦƭŜȄƛƽƴέΦ Cada 

ƧǳƎŀŘƻǊ ǘŀƳōƛŞƴ ǊŜŎƛōŜ ǳƴ άǘƛŜƳǇƻ ŜȄǘǊŀ ŦƛƧƻέ Ŏƻƴ ŎŀŘŀ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻΦ [ŀ ŎǳŜƴǘŀ ŀǘǊłǎ ŘŜƭ ǘƛŜƳǇƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŘŜ ǊŜŦƭŜȄƛƽƴ 

sólo comienza después de que haya transcurrido el tiempo extra fijo. Siempre y cuando el jugador presione su reloj 

antes de consumir el tiempo extra fijo, el tiempo principal de reflexión no cambia, independientemente de la 

proporción de tiempo extra fijo utilizado.  

Tablero de demostración: 6.13. Pantalla que indica la posición del tablero donde las piezas se mueven manualmente.  

Diagonal: 2.4. Una línea recta de casillas del mismo color que va desde un borde del tablero hasta otro adyacente.  
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Discapacidad: 6.2e. Condición, como por ejemplo invalidez física o mental, que se traduce en pérdida parcial o 

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

Tablas: 5.2. Cuando la partida acaba sin victoria de ninguno de los jugadores.  

Oferta de tablas: 9.1.b. Cuando un jugador ofrece tablas al oponente. Esto se indica en la planilla con el símbolo (=).  

Al paso: 3.7d. Ver este artículo para obtener una explicación. En notación a.p. 

(inter)cambio: 3.7e. 1. Cuando un peón promociona. O 2. Cuando un jugador captura una pieza del mismo valor que 

la suya y esta pieza es recapturada. O 3.  Cambio de calidad: cuando un jugador ha perdido una torre y el otro ha 

perdido un alfil o caballo.  

Explicación: 11.6. El jugador tiene derecho a obtener una explicación de las Leyes.  

Juego limpio: 12.2a. Hacer justicia cuando el árbitro determina que las leyes son inadecuadas o incompletas.  

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

Modo de Fischer: Ver el modo acumulativo.  

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

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

Renuncia: 4.8. 1. perder el derecho de hacer una reclamación o movimiento. O 2. Perder una partida debido a una 

infracción de las leyes. 

Invalidez: Ver Discapacidad.  

Ajustar: Ver Compongo.  

Jugada ilegal: 3.10c. Una posición o movimiento que es imposible debido a las Leyes del Ajedrez.  

Deficiencia: Ver Discapacidad.  

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

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

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

/ƻƳǇƻƴŜǊ όά/ƻƳǇƻƴƎƻέύ 4.2. Avisar de que el jugador desea ajustar una pieza, pero no necesariamente con 

intención de moverla.  

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

Movimiento legal: Véase el artículo 3.10a.  

Realizado: 1.1. Un movimiento se dice que ha sido realizado cuando la pieza ha sido movida a su nueva casilla, la 

mano ha dejado la pieza y la pieza capturada, si la hay, se ha retirado del tablero.  

Mate: Abreviatura de jaque mate.  

Pieza menor.  Alfil o caballo.  

Teléfono móvil: 11.3.b Teléfono celular.  



52 
 

Monitor: 6.13. Una pantalla electrónica con la posición del tablero.  

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

refiere al derecho del jugador para hacer la próxima jugada. O 3. Mejor jugada del Blanco se refiere a la única jugada 

del Blanco.  

Contador de jugadas: 6.10b. Un dispositivo del reloj que puede utilizarse para registrar el número de veces que el 

reloj ha sido presionado por cada jugador.  

Medios normales/Procedimientos normales: G.5 esforzarse para tratar de ganar, o bien, tener una posición tal que 

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

Organizador. 8.3. La persona responsable del lugar de celebración, fechas, premios, invitaciones, formato de la 

competición etc. 

Juego sobre el tablero: Introducción. Las leyes sólo cubren este tipo de ajedrez, no internet, ni correspondencia, etc.  

Sanciones: 12.3. El árbitro puede aplicar sanciones que se enumeran en el art. 12.9 por orden ascendente de 

gravedad.  

Pieza: 2. 1. Una de las 32 figuras sobre el tablero. O 2. Una dama, torre, alfil o caballo.  

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

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

Puntos: 10.1. Normalmente, un jugador anota 1 punto por una victoria, ½ punto por empate, 0 por una derrota. Una 

alternativa es 3 por victoria, 1 por empate, 0 por derrota. 

Pulsar el reloj: 6.2a. El acto de accionar el botón o palanca en un reloj de ajedrez para que se detenga el reloj del 

jugador y comience a funcionar el de su oponente.  

Promoción: 3.7e. Cuando un peón alcanza la octava fila y se sustituye por una reina, torre, alfil o caballo del mismo 

color.  

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

Flanco de dama: 3.8a. La mitad vertical del tablero en el que la dama se encuentra en el inicio de la partida.  

Final a caída de bandera: G.1. La última parte de una partida en la que el jugador debe completar un número 

indeterminado de movimientos en un tiempo limitado.  

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

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

de 60.  

Repetición: 5.2.d. 1. Un jugador puede reclamar tablas si se produce la misma posición tres veces. 2. La partida es 

tablas si se produce la misma posición en cinco ocasiones.  

Abandono: 5.1b. Cuando un jugador se da por vencido, en lugar de jugar hasta recibir mate.  

Salas de descanso: 11.2. Aseos, también la habitación de descanso en el Campeonato Mundial, donde los jugadores 

pueden relajarse.  
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Resultados: 8.7. Por lo general, el resultado es 1-0, 0-1 ó ½-½. En circunstancias excepcionales, ambos jugadores 

pueden perder (artículo 11.10), o que uno puntúe ½  y el otro 0 (artículo 12.3b). Para las partidas sin jugar las 

puntuaciones se indican con +/- (Blanco gana por incomparecencia), -/+ (Negro gana por incomparecencia), -/ - 

(Ambos jugadores pierden por incomparecencia).  

Bases del torneo: 6.7a. En varios apartados de las leyes hay opciones. Las bases de la competición deben indicar qué 

opciones se eligen. 

Jugada secreta: Apéndice E. Cuando se aplaza una partida y se sella su siguiente movimiento en un sobre.  

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

Espectadores: 11.4 Las personas que no son árbitros o jugadores y que pueden ver las partidas. Esto incluye a los 

jugadores después de que sus partidas han terminado.  

Pantalla: 6.13. Una pantalla electrónica con la posición en el tablero.  

Partida estándar: G3. Cuando el tiempo para cada jugador es al menos de 60 minutos.  

Ahogado: 5.2a. Si el jugador no tiene ningún movimiento legal y su rey no está en jaque.  

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

Supervisar: 2e Inspeccionar o controlar.  

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

los movimientos en 30 minutos, más 30 segundos de forma acumulativa desde el movimiento 1. O 2. De un jugador 

se dice que 'ha llegado al control de tiempo', si, por ejemplo, ha completado los 40 movimientos en menos de 90 

minutos.  

Período de tiempo: 8.6 Una parte del juego donde los jugadores deben completar una serie de movimientos o todos 

los movimientos en un tiempo determinado.  

Pieza tocada: 4.3. Si un jugador toca una pieza con la intención de moverla, está obligado a moverla.  

Vertical: 2.4. La octava fila es considera a menudo como la zona más alta de un tablero de ajedrez. Así, cada columna 

se conoce como "vertical".  

Blanco: 2.2. 1. Hay 16 piezas de color claro y 32 casillas denominadas blancas. O 2. En mayúsculas esto también hace 

referencia al jugador de las piezas blancas.  

Tolerancia cero: 6.7b. Cuando un jugador tiene que llegar al tablero antes del inicio de la sesión.  

Regla de los 50 movimientos: 5.2e. Un jugador puede reclamar tablas si los últimos 50 movimientos se han 

completado por parte de cada jugador sin movimientos de peón y sin capturas.  

Regla de los 75 movimientos: 9.6b. La partida es tablas si los últimos 75 movimientos se han completado por parte 

de cada jugador sin movimientos de peón y sin capturas.  
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TIPOS DE TORNEOS. 

Para establecer los emparejamientos de un torneo de ajedrez se pueden usar los siguientes sistemas: 

1. Sistema Round-Robin  

En un torneo por sistema Round-Robin todos los jugadores juegan entre sí. Por lo tanto, el número de rondas es el 

número de participantes menos uno, en caso de un número par de jugadores. Si el número de participantes es 

impar, el número de rondas es igual al número de jugadores. 

Normalmente, se usan las tablas Berger para establecer los emparejamientos y colores de cada ronda: 

Si el número de jugadores es impar, entonces el jugador que se suponía iba a jugar contra el último jugador tiene 

descanso en cada ronda. 

 3-4 jugadores 
R1 R2 R3 
м π п п π о н π п 
н π о м π н о π м 

  
 5-6 jugadores 
 

R1 R2 R3 R4 R5 
м π с с π п н π с с π р о π с 
н π р р π о о π м м π п п π н 
о π п м π н п π р н π о 5 π м 

  
 7-8 jugadores 
 

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 
м π у у π р н π у у π с о π у у π т п π у 
н π т с π п о π м т π р п π н м π с р π о 
о π с т π о п π т м π п р π м н π р с π н 
п π р м π н р π с н π о с π т о π п т π м 

 
 9-10 jugadores 
 

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 
м π мл мл π с н π мл мл π т о π мл мл π у п π мл мл π ф р π мл 
н π ф т π р о π м у π с п π н ф π т р π о м π у с π п 
о π у у π п п π ф ф π р р π м м π с с π н н π т т π о 
п π т ф π о р π у м π п с π ф н π р т π м о π с у π н 
р π с м π н с π т 2 π о т π у о π п у π ф п π р ф π м 

 

 11-12 jugadores 
 

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 
м π мн мн π т н π мн мн π у о π мн мн π ф п π мн мн π мл р π мн мн π мм с π мн 
н π мм у π с о π м ф π т п π н мл π у р π о мм π ф с π п м π мл т π р 
о π мл ф π р 4 π мм мл π с р π м мм π т с π н м π у т π о н π ф у π п 
п π ф мл π п р π мл мм π р с π мм м π с т π м н π т у π н о π у ф π о 
р π у мм π о с π ф м π п т π мл н π р у π мм о π с ф π м п π т мл π н 
с π т м π н т π у н π о у π ф о π п ф π мл п π р мл π мм р π с мм π м 

 

 13-14 jugadores 
 

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13 
м π мп мп π у н π мп мп π ф о π мп мп π мл п π мп мп π мм р π мп мп π мн с π мп мп π мо т π мп 
н π мо ф π т о π м мл π у п π н мм π ф р π о мн π мл с π п мо π мм т π р м π мн у π 6 
о π мн мл π с п π мо мм π т р π м мн π у с π н мо π ф т π о м π мл у π п н π мм ф π р 
п π мм мм π р р π мн мн π с с π мо мо π т т π м м π у у π н н π ф ф π о о π мл мл π п 
р π мл мн π п с π мм мо π р т π мн м π с у π мо н π т ф π м о π у мл π н п π ф мм π о 
с π ф мо π о т π мл м π п у π мм н π р ф π мн о π с мл π мо п π т мм π м р π у мн π н 
т π у м π н у π ф н π о ф π мл о π п мл π мм п π р мм π мн р π с мн π мо с π т мо π м 



55 
 

мрπмс ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ 

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

мπмс мсπф нπмс мсπмл 3πмс мсπмм пπмс мсπмн рπмс мсπмо 6ς16 мсπмп тπмс мсπмр уπмс 

нπ15 млπу оπм ммπф пπн мнπмл рπ3 моπмм сπп мпπмн тπ5  мрπмо уπс мπмп фπт 

оπмп ммπт пπмр мнπу рπм моπф сπн мпπмл тπо мрπмм 8ς4 мπмн фπр нπмо млπс 

пπмо мнπс рπмп моπт сπмр мпπу тπм мрπф уπ2 мπмл 9ς3 нπмм млπп оπмн ммπр 

рπмн моπр сπмо мпπс тπмп мрπт уπмр мπу фπм нπф 10ς2 оπмл ммπо пπмм мнπп 

сπмм мпπп тπмн мрπр уπмо мπс  фπ14 нπт млπмр оπу 11ς1 пπф мнπн рπмл моπо 

тπмл мрπо уπмм мπп фπмн нπр млπмо оπс ммπмп пπт мнπмр рπу моπм сπф мпπн 

8- 9 мπн 9- 10 нπ3 млπмм оπп ммπмн пπр мнπмо рπс моπмп сπт мпπмр тπу мрπм 

El mejor Sistema para los jugadores es un torneo doble Round-Robin, porque en dicho sistema todos los jugadores 

deben jugar dos partidas con cada oponente, una con las piezas blancas y otra con las piezas negras. Pero no hay 

tiempo suficiente, fundamentalmente, para hacerlo y se deben usar otros sistemas. 

Para los sistemas de desempate que se deben usar en torneos por sistema Round-wƻōƛƴ ǾŜǊ Ŝƭ ŎŀǇƝǘǳƭƻ ά{ƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ 

5ŜǎŜƳǇŀǘŜέΦ 

 

2. Sistemas suizos. 

 

En la FIDE tenemos cinco sistemas suizos diferentes que se usan para los emparejamientos: 

 

a. El sistema Holandés  

 

Es el sistema suizo usual para los torneos abiertos, bien conocido por los jugadores y los organizadores, y que 

se describirá en detalle más abajo. 

 

b El sistema Lim: 

 

Se confeccionan los emparejamientos desde el grupo de puntuación superior hacia abajo hasta el grupo de 

puntuación mediano, después desde el grupo de puntuación inferior hacia arriba hasta el grupo de puntuación 

mediano y finalmente el grupo de puntuación mediano. 

 

c. El sistema Dubov: 

 

Los jugadores de blancas se ordenan según su actuación (performance), los jugadores de negras según su 

valoración (rating). El jugador de blancas con la mayor actuación de cada grupo de puntuación se empareja 

contra el jugador de negras con la valoración más baja. 
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d. El sistema Burstein, que se usó en las Olimpiadas hasta 2006: 

 

En cada grupo de puntuación, los equipos se clasifican según su puntuación Buchholz (o su puntuación 

Buchholz extendida) y el primer equipo clasificado se empareja contra el último equipo clasificado, el segundo 

equipo contra el penúltimo y así sucesivamente. 

 

e. El sistema de emparejamiento de la Olimpiada desde 2006: 

 

Este sistema es similar al sistema Holandés para torneos individuales con algunas correcciones para los 

emparejamientos por equipos. 
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Uso del Sistema Holandés, paso a paso. 

  

2.1. Grupos de puntuación. 

 

 Hay dos tipos de grupos de puntuación: 

  

 - grupos de puntuación homogéneos ς todos los jugadores tienen la misma puntuación. 

 - grupos de puntuación heterogéneos ς uno o más jugadores tienen mayor puntuación. 

 

Un grupo de puntuación heterogéneo en el cual al menos la mitad de los jugadores proviene de un grupo de 

puntuación superior se tratará también como un grupo de puntuación homogéneo. 

 

Los grupos de puntuación se ordenan según: 

- puntuación. 

- valoración. 

- título: GM ς IM ς WGM ς FM ς WIM ς CM ς WFM ς WCM ς sin título 

- alfabéticamente. 

 

Los criterios b, c y d corresponden a los números iniciales de los jugadores. 

2.2. Preferencias de color. 

 

La preferencia de color de un jugador es la diferencia de colores que ha tenido antes de la ronda en la cual va a ser 

emparejado (número de partidas jugadas con blancas ς número de partidas jugadas con negras).  

 

Después de este cálculo hay tres tipos de preferencia: 

 

- preferencia absoluta = la diferencia de color es mayor que +1 o menor que -1, o el jugador jugó las dos 

últimas rondas con el mismo color; 

 

- preferencia fuerte = la diferencia de color es distinta a 0; si es +1, el jugador debería jugar con negras, si es -

1, el jugador debería jugar con blancas; 

 

- preferencia leve = la diferencia de color es 0, siendo la preferencia a alternar el color con respecto a la ronda 

anterior. 

2.3. Subgrupos. 

 

 Cada grupo de puntuación se divide en dos subgrupos llamados S1 y S2. 

 En caso de un grupo de puntuación heterogéneo: 

 todos los jugadores procedentes del grupo de puntuación superior están en S1.  el resto de jugadores están 

en S2. 

Después de que se hayan realizado los emparejamientos para todos los jugadores de S1, entonces se reinicia 

el emparejamiento del grupo homogéneo restante. 

 

 En caso de un grupo de puntuación heterogéneo: 

 



58 
 

 la mitad superior, redondeada hacia abajo, del grupo de puntuación, están en S1. 

 el resto de jugadores del grupo de puntuación están en S2. 

2.4. Principios de emparejamiento y definiciones. 

 

 Hay algunos criterios de emparejamiento que deben seguirse: 

 

Criterios absolutos de emparejamiento ς no pueden ser violados, si es necesario los jugadores serán 

descendidos a un grupo de puntuación inferior. 

 

 1a.  Dos jugadores no se enfrentarán más de una vez. 

 1b. A un jugador que ha recibido un punto sin jugar, sea por un descanso o porque un adversario no se 

presentó a tiempo, no se le asignará un descanso. 

 2a.  La diferencia de colores de ningún jugador será mayor que 2 o menor que -2. 

 2b. Ningún jugador recibirá el mismo color tres veces consecutivas. 

 

Criterios relativos de emparejamiento ς están en prioridad descendente; deben cumplirse tantos como sea 

posible y para cumplir con estos criterios, se aplicarán trasposiciones o incluso intercambios, pero ningún 

jugador será descendido a un grupo de puntuación inferior. 

 

 3. Al emparejar dos jugadores entre sí, la diferencia de sus puntuaciones deberá ser la menor posible, 

idealmente cero. 

 

 4. Se asignará su color de preferencia a tantos jugadores como sea posible. 

 

 5. Ningún jugador flotará en el mismo sentido en dos rondas consecutivas. 

 

 6. Ningún jugador flotará en el mismo sentido que dos rondas antes. 

 

Las reglas 2a, 2b, 5 y 6 no se aplican al emparejar jugadores con una puntuación superior al 50% en la última 

ronda, si esto ayudara a evitar flotantes adicionales. 

 

Los flotantes son jugadores sin adversario adecuado en su grupo de puntuación. Estos jugadores son 

descendidos al siguiente grupo de puntuación y se les indica que han recibido un flotante descendente (®) y a 

sus adversarios se les indica que han recibido un flotante ascendente (¬). 

  

2.5. Asignación de colores. 

 

Después de que se hayan hecho los emparejamientos, se asignan los colores a los jugadores de acuerdo con 

los siguientes criterios: 

 

 asignar ambas preferencias de color. 

 

 asignar la preferencia de color más fuerte. 

 

alternar los colores son la ronda más cercana en la que ambos jugadores hayan jugado con diferentes colores 

= historia de colores. 
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 asignar la preferencia de color al jugador de mejor clasificación. 

 

 Un jugador está mejor clasificado si tiene una puntuación más alta o si tiene un número inicial mejor. 

2.6. Tentativas de emparejamiento. 

 

La siguiente descripción se hace simplemente para explicar el algoritmo formal. Un árbitro que hace los 

emparejamientos manualmente, o bien encontrará muchos atajos a simple vista en un reducido número de 

jugadores en un grupo de puntuación pequeño, o bien no tendrá muchos problemas en un grupo de 

puntuación grande que obligue a muchas iteraciones. 

Se empareja al primer jugador de S1 con el primero de S2, al segundo de S1 con el segundo de S2 y así 

sucesivamente, respetando los criterios absolutos. El emparejamiento de todo el grupo de puntuación será 

analizado según los criterios absolutos y relativos.  

 

El objetivo es obtener un emparejamiento que tenga el máximo número posible de parejas que cumplan la 

preferencia de color de todos los jugadores y que, además, se cumplan todos los criterios relativos. 

 

 Si se consigue este objetivo, el emparejamiento del grupo de puntuación es perfecto. 

En caso de que el emparejamiento no sea perfecto, se cambiará el orden de los jugadores de S2 mediante 

transposiciones siguiendo reglas especiales y se repetirá el emparejamiento. Si una solución cumple el 

objetivo mejor que otras soluciones anteriores, entonces la nueva solución será candidata a solución final. 

 

 Esta fase se prolonga hasta que se agotan todas las posibilidades de transposición. 

En caso de que el emparejamiento no sea perfecto, se intercambiarán jugadores de S1 con jugadores de S2 

siguiendo reglas especiales y se repetirá el procedimiento de emparejamiento desde el principio. 

 

 Esta fase se prolonga hasta que se agotan todas las posibilidades de intercambio. 

En caso de que el emparejamiento no sea perfecto se repite el procedimiento completo desde el principio 

ignorando el criterio 6 y luego otra vez ignorando el criterio 5, luego el 4 y luego el 3. 

El mejor de todos los emparejamientos encontrados a lo largo de todas estas tentativas será el 

emparejamiento final para el torneo. 

2.7. Reglas especiales. 

 

Si en un grupo de puntuación compuesto por un número impar de jugadores sobra un jugador, entonces éste 

flotará al siguiente grupo de puntuación. 

  

  -Si no se puede encontrar un emparejamiento adecuado para más de un jugador, entonces: 

 

en caso de un grupo de puntuación homogéneo, los jugadores sobrantes son descendidos al siguiente 

grupo de puntuación; se reinicia el procedimiento con este grupo de puntuación. 
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-en caso de un grupo de puntuación heterogéneo, sólo se emparejan los jugadores descendidos desde 

un grupo de puntuación superior. Después de esto, se inicia el emparejamiento del grupo de puntuación 

homogéneo restante. 

  

-si no es posible encontrar un emparejamiento adecuado para un jugador sin violar los criterios 

absolutos en un grupo de puntuación homogéneo, entonces este jugador será flotante descendente. 

  

 -en caso del último grupo de puntuación, si no proporciona un resultado adecuado cualquier 

intercambio de un flotante descendente, entonces se deshace el emparejamiento del penúltimo grupo 

de puntuación. Se intentará encontrar otro emparejamiento en el penúltimo grupo de puntuación que 

permita un emparejamiento en el último grupo de puntuación. Si en el penúltimo grupo de puntuación 

no se puede encontrar ningún emparejamiento que permita un emparejamiento correcto del último 

grupo de puntuación, entonces los dos grupos de puntuación más bajos se unen para formar un nuevo 

último grupo de puntuación. Como ahora otro grupo de puntuación pasa a ser el penúltimo, esto puede 

repetirse hasta que se obtenga un emparejamiento aceptable para todos los jugadores. 

Descanso: si el número total de jugadores o equipos de un torneo es (o llega a ser) impar, un jugador o un 

equipo resulta sin emparejar y recibe un descanso. 

 

 En un torneo individual, este jugador se considera que no tiene adversario, no tiene color y recibe 1 punto. 

 

En un torneo por equipos, este equipo se considera que no tiene adversario, no tiene color y recibe 1 punto de 

encuentro y puntos de partida iguales al 50% del número de tableros del enfrentamiento. Si el número de 

equipos participantes es inferior al doble del número de rondas, el equipo que descansa debería recibir 2 

puntos de encuentro en lugar de sólo 1. 

 Un descanso es considerado un flotante descendente. 

2.8. Publicación de los emparejamientos. 

 

 Después de completar el emparejamiento, se ordenan los emparejamientos antes de hacerlos públicos según: 

  

 -   la puntuación del jugador mejor clasificado. 

 -   la suma de las puntuaciones de ambos jugadores. 

 -   la clasificación, según los criterios de ordenación, del jugador mejor clasificado. 

2.9. Tratamiento de las partidas no jugadas. 

 

 Para tratar las partidas no jugadas existen dos puntos de vista diferentes: 

  

 a Para el propio jugador: 

 

Para el cálculo de la puntuación Buchholz o puntuación Sonneborn-Berger en torneos por sistema suizo se usa 

un oponente virtual. Los puntos de desempate de este oponente virtual se calculan como sigue: 

 

 -  al inicio de la ronda, este oponente virtual tiene el mismo número de puntos que el jugador real. 

 - luego se añade el resultado de la ronda, 

 - finalmente el oponente virtual recibe medio punto por cada ronda posterior. 

 9ƧŜƳǇƭƻǎ Ŝƴ Ŝƭ ŎŀǇƝǘǳƭƻ ά{ƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ 5ŜǎŜƳǇŀǘŜέΦ 
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 b. Para los adversarios del jugador: 

 

Para reducir las consecuencias para los adversarios al calcular el Buchholz, cada resultado por 

incomparecencia de un jugador cuenta como medio punto (tablas) para el Buchholz de los adversarios 

del jugador. 

2.10. Comentarios finales. 

 

Los descansos y las partidas no jugadas realmente, o perdidas por un jugador que llega tarde o que no llega no 

se tendrán en cuenta en lo referente a los colores. Tal emparejamiento no se considera ilegal en rondas 

posteriores. 

 

Los jugadores que se retiran de un torneo no se emparejarán en lo sucesivo. Los jugadores de los que se sabe 

que no van a jugar en una ronda en concreto no se emparejarán y su puntuación será 0. 

 

Un emparejamiento hecho público oficialmente no se cambiará a menos que viole los criterios absolutos de 

emparejamiento. 

 

 Si: 

  -  el resultado fue anotado de manera incorrecta, o 

  -  la partida se jugó con los colores cambiados, o 

  -  debe corregirse la valoración de un jugador 

 

  entonces esto sólo afectará a los emparejamientos futuros. 

 

Se considerará que los jugadores que se ausentan a una ronda sin notificárselo al árbitro se han retirado, a 

menos que las reglas del torneo establezcan otra cosa. 

2.11. Comprobación manual de los emparejamientos informáticos. 

  Ver un ejemplo en el capítulo 7. 

3.  El sistema Scheveningen. 

  

 El sistema Scheveningen se utiliza principalmente en torneos por equipos. 

 

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

oponente. 

 

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

 

En un sistema Semi-Scheveningen la primera mitad de los jugadores de un equipo se encuentra con la primera 

mitad del equipo oponente y la segunda mitad de un equipo juega contra la segunda mitad del otro equipo. 

Por ejemplo: 

 

Los equipos A y B tienen 8 jugadores cada uno. A1, A2, A3 y A4 juegan contra B1, B2, B3 y B4. Al mismo 

tiempo, A5, A6, A7 y A8 juegan contra B5, B6, B7 y B8. Finalmente, son necesarias cuatro rondas. 
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4. El sistema Skalitzka. 

 

Cuando se usa un sistema Round Robin para tres equipos es necesario organizar tres rondas y en cada ronda 

un equipo no tiene oponente.  

 

El sistema Skalitzka ofrece una posibilidad de encontrar una ordenación para tres equipos jugando sólo dos 

rondas y evitando que un equipo tenga que descansar. 

 

Cada equipo debe estar compuesto por un número par de jugadores, todos ellos ordenados en un número de 

tablero fijo. Antes de hacer el emparejamiento, un equipo está designado por letras mayúsculas, el segundo 

equipo por letras minúsculas y el tercero por números. 

 

 Entonces los emparejamientos son: 

 

 Ronda 1   Ronda 2 

 A ς a     1 ς A 

 b ς 1    a ς 2 

 2 ς B    B ς b 

 C ς c    3 ς C 

 d ς 3    c ς 4 

 4 ς D    D ς d 

 E ς e    5 ς E 

 f ς 5    e ς 6 

 6 ς F    F ς f  

 

5. Otros sistemas. 

 5.1. Matches (encuentros). 

 

La mayoría de matches entre dos jugadores se desarrollan durante un número determinado de partidas. Los 

matches son evaluados por la FIDE si están registrados con tiempo en la FIDE y si ambos jugadores están 

valorados antes del match. Después de que un jugador ha ganado el match, todas las partidas siguientes no 

son evaluadas. 

 5.2. Eliminatorias. 

 

La ventaja principal de un sistema por eliminatorias es crear una gran final. Todo el cuadro es conocido de 

antemano. 

 

En esencia, un match por eliminatorias está formado por dos partidas. Como es necesario tener un ganador 

claro de cada ronda, se debe prever otro día más para las partidas de desempate. Dichas partidas de 

desempate se organizan con dos partidas rápidas seguidas de dos o cuatro partidas relámpago. Si persiste el 

ŜƳǇŀǘŜ ǎŜ ŘŜōŜ ƧǳƎŀǊ ǳƴŀ Ŧƛƴŀƭ ŀ άƳǳŜǊǘŜ ǎǵōƛǘŀέΦ 9ƭ ǘƛŜƳǇƻ ŘŜ ƧǳŜƎƻ ŘŜōŜǊƝŀ ǎŜǊ р Ƴƛƴǳǘƻǎ ǇŀǊŀ Ŝƭ ōƭŀƴŎƻ ȅ п 

minutos para el negro, o un tiempo de juego similar. El blanco debe ganar su partida, pero para el negro es 

suficiente hacer tablas para ganar la eliminatoria. Ver el capítulo ά{ƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ 5ŜǎŜƳǇŀǘŜέΦ 
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6. Programas informáticos de emparejamiento respaldados por la FIDE. 

 Swiss Master (Nederlandse Schaakbond, NED) 

 Swiss Manager (Heinz Herzog, AUT) 

 ²ƛƴ{ǿƛǎǎ όCǊŀƴȊπWƻǎŜŦ ²ŜōŜǊΣ D9wύ 

 VEGA (Luigi Forlano, ITA) 

 Turnering Service (Harald Heggelung, NOR) 

 Tournament Director (Neil Hayward, ENG). 

7.  Comprobación manual de los emparejamientos informáticos. 

 Usando datos del 11º Campeonato Individual de Europa de Ajedrez, 2010 en Rijeka, Croacia. 

 Lista de comprobación de los emparejamientos de la ronda 9. 

 El programa de emparejamiento usado es el Swiss Manager 

Explicación de las columnas usadas para la comprobación: 

Rk = puesto. 

Col = coloren en rondas previas 

ǿ Ґ ōƭŀƴŎŀǎΣ π Ґ ƴŜƎǊŀǎ 

C = color en la ronda siguiente 

D = color deseado 

p = dirección del flotante en la penúltima ronda 

l = dirección del flotante en la última ronda 

Cd = diferencia de color 

Sc = mismo color consecutivo 

 
Rk.SNo.  ti  Name  Rtg. Pts Col C  D  p  l  Cd  Sc  Oponentes 
5  12   GM  Akopian Vladimir 2688  6  ǿπǿπǿπǿπ  w  W   +  0  πм  (11), 3,16,81,91,94,125,177,251 
6  19   GM  Fressinet Laurent 2670  6  πǿπǿπǿπǿ  π  π    0  1  (13), 42,51,78,98,128,172,193,304 
7  30   GM  Berkes Ferenc  2659  6  ǿπǿπǿπǿπ  w  W    0  πм  (12), 16,54,83,87,91,136,152,259 
8  34   GM  Khismatullin Denis  2657  6  ǿπǿπǿπǿπ  w  W    0  πм  (16), 10,54,85,105,154,190,260,262 
9  36   GM  Timofeev Artyom  2655  6  ǿπǿπǿǿππ  w  W    0  πн  (17), 1,21,52,85,105,136,145,263 
10  49  GM  Mamedov Rauf  2639  6  πǿπǿπǿπǿ  π  π  π   0  1  (14), 8,19,60,100,142,158,197,231 
11 58   GM  Vuckovic Bojan  2630  6  ǿπǿπǿπǿπ  π  W  +  π  0  πм  (5), 3,21,26,104,196,226,235,236 
12  62   GM Macieja Bartlomiej 2625  6  ǿπǿπǿǿπǿ π  π    2  1  (7), 23,89,91,201,207,227,237,311 
13  79   GM  Lysyj Igor  2615  6  πǿπǿǿπǿπ  w  W    0  πм  (6), 19,58,59,108,166,170,206,312 
14  87   GM  Rodshtein Maxim  2609  6  πǿπǿǿπǿπ  w  W    0  πм  (10), 26,61,107,161,162,178,214,284 

15  89   GM  Potkin Vladimir  2606  6  πǿǿπǿπǿπ  w  W    0  πм  (®), 23,25,27,57,63,164,218,285 
16  107  GM  Popov Valerij  2585  6  πǿπǿπǿπǿ  π  π    0  1  (8), 5,7,68,71,72,223,291,321 
17  110  GM  Melkumyan Hrant  2582  6  ǿπǿπǿπǿǿ π  π    2  2  (9), 2,28,32,57,70,117,212,294 
 

Tenemos 13 jugadores en este grupo de puntuación, por lo tanto un jugador quedará sin emparejar y será flotante 

descendente. 

No es posible dar las piezas blancas a los jugadores 12 y 17 (Cd = 2) y no es posible repetir color a los jugadores 9 y 

17 (Sc = πн para el 9 y Sc = 2 para el 17). 

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

El oponente decidido por el programa de emparejamiento está en la última columna entre paréntesis 

Los colores deseados son 8 blancas y 5 negras, por lo que un emparejamiento debe hacerse sin satisfacer ambas 

preferencias de color y éste resulta ser el primero: 5 contra 11. 
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Este folleto ilustra un ejemplo paso a paso de emparejamiento de un torneo por sistema suizo de cinco rondas por 

medio del emparejamiento por Sistema holandés1, con la esperanza de ayudar a la tarea de aquellos que deseen 

mejorar sus conocimientos del sistema o conocer un poco más del mismo. 

Durante el Congreso de la FIDE en Cracovia 2011, las normas  para el sistema suizo holandés se revisaron a fondo 

con el objetivo de hacerlas más claras, y, al mismo tiempo, eliminar algunas de las posibles ambigüedades en la 

interpretación. Durante los Congresos de la FIDE en Estambul 2012 y Tallin 2013, el trabajo de los Comités de la FIDE 

de Emparejamientos y Comité de Programas (SPP) continuó en el mismo camino. 

Sólo se necesita un conocimiento general del sistema Holandés para seguir el ejercicio, no obstante es aconsejable 

disponer una copia actualizada de las Normas. Para ayudar al lector a su labor, en un apéndice se muestra la versión 

actual de las Normas, junto con algunos comentarios explicativos. 

Aviso: Para ayudar al lector, el texto contiene muchas referencias a los reglamentos pertinentes. Estas referencias 

son impresos en cursiva entre corchetes "[ ]" (p. ej., [C. 04,2 :B. 1] se refiere al Handbook de la FIDE, Libro C: "Las 

Reglas generales y la Recomendación de torneos", Reglamentos 04: "FIDE Normas Sistema Suizo", Sección 2: 

"Normas de Gestión General", el tema (B), párrafo (1). Ya que una gran parte de nuestras referencias se realizará en 

la sección C. 04:1: "Sistema Holandés", estos solo incluirán referencias al artículo o sección, por ejemplo, [A. 7.e] 

indica punto (e) del artículo (7) de la sección (A) de estas normas. Todos los reglamentos pueden ser descargados 

desde el sitio web de la FIDE (www.fide.com). 

PREPARACIONES INICIALES 

La fase preliminar consiste esencialmente en la preparación de la lista de participantes. Con este fin, tenemos todos 

los jugadores en orden descendente de puntuación2, valoración FIDE y título FIDE3 [C. 04,2 :B]. Jugadores homólogos 

(es decir, los jugadores que tienen idénticas puntuaciones, valoraciones y títulos) normalmente se ordenan 

alfabéticamente, a menos que la normativa del torneo o evento se indique un orden diferente. 

Nos encontramos aquí ante nuestro primer problema: el sistema Holandés pertenece al grupo de sistemas suizos 

controlados por valoración4, lo que significa que el resultado de los emparejamientos dependerá de manera directa 

de la valoración de los jugadores; por lo tanto, para obtener un buen emparejamiento de la ronda, las valoraciones 

de los jugadores  deben ser correctas, es decir, debe representar correctamente la fuerza de cada uno de los 

jugadores. Debido a esto, las normas nos obligan a verificar con cuidado todas las valoraciones, y cuando un jugador 

no tiene ninguna, hacer una estimación lo más precisa posible [C. 04.2:B. 1]. Cuando un jugador tiene una valoración 

nacional, pero no de la FIDE, usualmente podemos convertirla a un valor equivalente, en algunos casos directamente 

y en otros mediante fórmulas adecuadas. Cuando un jugador no tiene valoración de ningún tipo, por lo general, es 

necesario estimar su fuerza de juego de conformidad con las prácticas habituales y las reglamentaciones nacionales. 

Una vez que hemos preparado la lista según lo indicado anteriormente, podemos asignar a cada jugador su número 

de emparejamiento, que es, en esta etapa, sólo provisional. Si posibles jugadores adicionales pueden incorporarse al 

torneo en rondas posteriores, tendremos que cambiar el orden de la lista y, en consecuencia, asignar nuevos y 

diferentes números de emparejamiento. 

Nuestro torneo estará compuesto por 14 jugadores y la lista de los mismos, convenientemente ordenada de acuerdo 

a [C.04.2:B] se incluye en la tabla. 

                                                           
1 El sistema Holandés de emparejamientos, llamado así en referencia a su promotor y desarrollador, el AI holandés Geurt Gijssen, fue 
adoptado por la FIDE en 1992. Sus reglas son codificadas en el Handbook FIDE, disponible en www.fide.com.   
2 Por supuesto, al comienzo del Torneo todos los jugadores tienen puntuación nula, excepto que se use un emparejamiento acelerado. 
3 Los títulos de la FIDE en orden descendente son : GM, MI, GMF, MF, MIF, CM, MFF Y MCF seguido de todos los jugadores no titulados 
[C.04.2:B.2.c]. 
4 [ƻǎ {ƛǎǘŜƳŀǎ {ǳƛȊƻǎ ŎƻƴǘǊƻƭŀŘƻǎ ǇƻǊ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ ǇŜǊǘŜƴŜŎŜƴ ŀ ǳƴŀ ŎƭŀǎŜ Ƴłǎ ƎŜƴŜǊŀƭ ŘŜ ά{ƛǎǘŜƳŀǎ {ǳƛȊƻǎ ŎƻƴǘǊƻƭŀŘƻǎέ Ŝƴ ƭƻǎ Ŏǳŀles el orden 
inicial de jugadores no es aleatorio o asignado por sorteo, sino que está ordenado de acuerdo a unas reglas determinadas. 

http://www.fide.com/


66 
 

 

Nº emparejamiento Jugador Titulo Valoración 

1 Alice GM 2500 

2 Bruno MI 2500 

3 Carla GMF 2400 

4 David MF 2400 

5 Eloise MIF 2350 

6 Finn MF 2300 

7 Giorgia MF 2250 

8 Kevin MF 2250 

9 Louise MIF 2150 

10 Marco CM 2150 

11 Nancy MFF 2100 

12 Oskar -- 2100 

13 Patricia -- 2050 

14 Robert -- 2000 

 

Por una quizás controvertida (pero no por eso menos universal),  convención lingüística a los jugadores que están en 

primer lugar en la lista (Jugadores valorados "más altos") se dice que tienen los más altos números de 

emparejamiento, es decir, que el número 1 es superior al 14... Esto es algo un poco extraño, pero con el tiempo se 

convierte en un hábito. 

El número de rondas es establecido por el reglamento del torneo, y no puede ser cambiado después de que el 

torneo ha comenzado. Queremos hacer notar que este número está, o debería estar, en estrecha relación con el 

número de los jugadores, ya que un torneo Suizo puede establecer razonablemente el ganador sólo si el número N 

de jugadores es menor o igual a 2 elevado a la cantidad de rondas: b Җ нT. Como regla general, cada ronda adicional 

nos permite determinar correctamente una posición más en la clasificación: p. ej., con 7 rondas, podemos 

determinar el jugador más fuerte (y, por lo tanto, el jugador que merece ganar hasta un máximo  de 128 jugadores 

mientras que podremos seleccionar correctamente también el segundo mejor entre sólo 64 jugadores, y el tercer 

mejor sólo si los jugadores son un máximo de 325. Por lo tanto, en general, es aconsejable llevar a cabo una o dos 

rondas más que el mínimo teórico: por ejemplo, en el caso de un torneo con 50 jugadores, 8 rondas son adecuadas, 

7 son aceptables, mientras que, en rigor, 6 rondas (que son los "mínimo" con respecto a la cantidad de jugadores) no 

serían aconsejables6. 

La fase preliminar termina con la posible elaboración de "tarjetas de emparejamiento", una ayuda muy útil para la 

gestión de un emparejamiento manual. Son una especie de tarjeta personal, el título del jugador que contiene datos 

personales (nombre, fecha y lugar de nacimiento, el número de identificación, título, la valoración y otros datos 

adicionales de utilidad) y, por supuesto, el número de emparejamiento del jugador. El cuerpo de la tarjeta se 

compone por un conjunto de filas, una por cada ronda que se juega, en la que se registran todos los datos de 

emparejamiento (oponente, color, estado de flotante7, resultado de la partida o puntos asignados, puntuación 

progresiva). Esta tarjeta puede hacerse de varias maneras, siempre que sea fácil de leer y de usar. A continuación, se 

observa un modelo típico. 

 

                                                           
5 Esto es cierto si, y solo si, en cada partida el jugador valorado más alto gana la misma. En la práctica, el acaecimiento de diferentes 
resultados, tales como tablas, incomparecencias , etcétera puede cambiar la situación 
6 Por supuesto, esto es desde un punto de vista teórico. En la práctica, muchos torneos son condensados en 5 rondas, porque es la máxima 
cantidad que se puede disputar en un fin de semana. Así, la determinación de los jugadores que finalizan en las primeras posiciones de la 
clasificación se transfiere a los desempates, que, en consecuencia, deben elegirse con el máximo cuidado. 
7 Ver pagina 
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(GM) MANZONI, Alessandro 2650 1 
Number ITA 25/12/60 ID 123456 FIDE 890123 

Round Colour Opponent Float Result Points 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      

9      

 

La principal ventaja de las tarjetas de emparejamiento es que las podemos organizar en el escritorio, ordenándolas 

por puntuación y reorganizarlas y emparejarlas en una manera fácil y rápida. No obstante, hoy en día,  el uso de las 

tarjetas de emparejamiento se ha vuelto muy raro porque para un árbitro muy rara vez es necesario realizar 

manualmente el emparejamiento desde cero; sin embargo, no es raro que un jugador descontento pida 

explicaciones detalladas, de manera que el árbitro tiene que justificar el emparejamiento ya realizado (por lo 

general, producido por medios  informáticos). Con un poco de práctica, podemos trabajar con una explicación desde 

el cuadro del torneo que, en este caso, debe contener todos los datos necesarios, al igual que un emparejamiento. 

En este documento, seguimos este último método. 

Ahora, vamos a sortear el color para asignar a un jugador8, por lo general, el mejor valorado de la lista de los 

jugadores [A. 7.c]. Los colores a asignar en la primera ronda a todos los demás jugadores [E. 5] se harán 

automáticamente. Después de eso, estaremos listos para comenzar el emparejamiento de la primera ronda. 

Digamos que una niña pequeña no participante en el torneo, señaló al color blanco para el jugador número 1. 

REALIZACION DE LA PRIMERA RONDA 

Las normas para realizar la primera ronda se describen de manera ligeramente distinta en los sistemas Lim, Dubov y 

Holandés, pero el emparejamiento resultante siempre es el mismo9. La lista de los jugadores, ordenada como se ha 

descrito anteriormente, es dividida en dos subgrupos, denominados S1 y S2; el primero contiene la primera mitad de 

los jugadores, redondeado por defecto, mientras que el segundo contiene la segunda mitad, redondeado por exceso 
10[A. 6]: 

S1 = [ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7] 

S2 = [ 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14]11 

 

                                                           
8 Algunos árbitros, malinterpretando el sorteo, asignan colores a su propia discreción. Hay que destacar que las normas exigen explícitamente 

el sorteo (que, por cierto, puede ser en el centro de una bonita ceremonia de apertura) 

9 Esto no es cierto para el sistema Burstein, en el que tenemos una diferente primera ronda 

10 Es evidente que, cuando tenemos un número impar de jugadores, S2 contendrá un jugador más de S1. 

11 Dado que los nombres son esenciales, a partir de ahora vamos a indicar los jugadores sólo por sus propios pares. 
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Ahora, emparejamos el primer jugador de S1 con el primero, de S2, el segundo de S1 con el segundo de S2 y así 

sucesivamente, obteniendo así el (desordenado) emparejamiento { 1-8, 2-9, 3-10, 4-11, 5-12, 6-13, 7- 14 }. Dado que 

esta es la primera ronda, a menos que exista una razón muy especial para hacer de manera diferente12, no hay nada 

que detenga estos emparejamientos, de tal manera que para completar el proceso de emparejamiento, ahora 

tenemos que asignar a cada jugador su color correspondiente. Todos los jugadores de S1 con un número de 

emparejamiento par deben tener el color opuesto con respecto a todos los jugadores que tienen un número de 

emparejamiento impar [E. 5]. Por lo tanto, los jugadores 1, 3, 5 y 7 recibirán blancas, previamente sorteado para el 

nº 1, mientras que los jugadores 2, 4, 6, recibirán negras. 

Los oponentes de cada uno de los jugadores de S1 recibirá, necesariamente, el color opuesto con respecto a sus 

adversarios; por lo tanto, el emparejamiento completo será: 

1 :  м π у 
2 :  ф π н 
3 :  о π мл 
4 :  мм π п 
5 :  р π мн 
6 :  мо π с 
7 :  т π мп 
 

Antes de publicar el emparejamiento, tenemos que ponerlo  en orden [C. 04,2 :D. 9] con los siguientes criterios: 1) la 

puntuación del jugador de mayor clasificación del emparejamiento 2) la suma de las puntuaciones de ambos 

jugadores, 3) la clasificación de acuerdo al orden inicial [C. 04,2 :B] del jugador de mayor categoría. En la gran 

mayoría de los casos, el sistema holandés ya genera emparejamientos en el orden correcto (pero siempre debemos 

comprobarlo). 

Por último, estamos dispuestos a publicar el emparejamiento. Pero, antes de eso, debemos comprobar una vez más, 

con mucho cuidado, ya que una vez publicado el emparejamiento no se debe modificar 13[C. 04,2 :D. 10]13, salvo 

cuando dos jugadores deben jugar  entre ellos otra vez. En el caso de que se produzca un error (un mal resultado,  

partida Ŏƻƴ ŎƻƭƻǊŜǎ ƛƴŎƻǊǊŜŎǘƻǎΣ Ƴŀƭŀǎ ǾŀƭƻǊŀŎƛƻƴŜǎΧ ύΣ ƭŀ ŎƻǊǊŜŎŎƛƽƴ ǎƽƭƻ  ŀŦŜŎǘŀǊł ŀ ƭƻǎ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ǇƻǊ ƘŀŎŜǊ 

en el futuro y sólo si el error es reportado antes del final de la siguiente ronda, después de lo cual sólo se tendrán en 

cuenta a efectos de cálculo de valoración [C. 04,2 :D. 8] - es decir, en ese caso, las clasificaciones incluirán un 

resultado erróneo como si fuera correcto. 

Lo último que queda por hacer (y también se puede hacer mientras se está jugando la ronda) es la compilación del 

cuadro del torneo, en el que publicaremos emparejamientos y resultados para cada jugador. Si renunciamos al uso 

de tarjetas el emparejamiento, como aquí, el cuadro también debería incluir cualquier otra información necesaria 

para realizar los emparejamientos para las siguientes rondas. 

Para cada partida, debe indicar al menos oponente, color asignado y resultado -la elección de los símbolos es libre, 

siempre y cuando esté claro, inequívoco y uniforme. Aquí mostraremos cada emparejamiento por medio de un 

grupo de símbolos compuesto por el número de emparejamiento del oponente, seguido de una letra que indica el 

color asignado (B para "negras", "W" para "blancas" )¸ A continuación, podemos tener algunos símbolos opcionales  

de "utilidad" y por último el resultado ( " + ", " =" o " - ", con evidente sentido). Las partidas no jugadas son indicados 

                                                           
12 Por ejemplo, en algunos eventos podamos tener normas específicas, o razones, con el fin de evitar  jugadores o equipos de la misma 

federación o club en la primera ronda(s), o en todos, pero, por supuesto, por lo general, esos casos ocurren sólo en torneos internacionales, 

campeonatos, Olimpiadas, etc. , mientras que en torneos "normales", en la práctica, nada de eso sucede. 

13Ver Handbook de la FIDE, 05, Reglas de Torneo, It. 7.4  
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por " +bye", " =bye" o "-bye", respectivamente, en función de si son "ganadas", "tablas" o "perdidas". Ya que no 

hacemos uso de las tarjetas de emparejamiento, nuestro cuadro del torneo también mostrará las puntuaciones 

progresivas de los jugadores, que nos ayudan en la preparación de emparejamientos (y también en las clasificaciones 

intermedias). 

Después de recopilar los resultados de todas las partidas, se puede continuar con el emparejamiento de la siguiente 

ronda. 

 

1 1 (0.0)   ς 8 (0.0) 1-0 

2 9 (0.0)   ς 2 (0.0) 0-1 

3 3 (0.0)   ς 10 (0.0) 1-0 

4 11 (0.0) ς 4 (0.0) ½-½ 

5 5 (0.0)   ς 12 (0.0) 1-0 

6 13 (0.0) ς 6 (0.0) 0-1 

7 7 (0.0)   ς 14 (0.0) 1-0 

 

SEGUNDA RONDA (BYES, TRANSPOSICIONES Y FLOTANTES) 

Aquí se indica el cuadro del torneo después de la primera ronda. 

Player Number 
1 2 3 4 5 

Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts 

Alice 1 8W+ 1                 

Bruno 2 9B+ 1                 

Carla 3 10W+ 1                 

David 4 11B= 0,5                 

Eloise 5 12W+ 1                 

Finn 6 13B+ 1                 

Giorgia 7 14W+ 1                 

Kevin 8 1B- 0                 

Louise 9 2W- 0                 

Mark 10 3B- 0                 

Nancy 11 4W= 0,5                 

Oskar 12 5B- 0 - BYE               

Patricia 13 6W- 0                 

Robert 14 7B- 0                 

 

El jugador nº 12 (Oskar) nos informó de antemano, que no jugará la segunda ronda, por lo que no será emparejado 

[C. 04,2 :D. 6]: por lo tanto, ya hemos publicado un " -BYE" en el cuadro torneo. En esta ronda, tendremos entonces 

un número impar de jugadores -por lo tanto, un jugador permanecerá sin  emparejar y recibirá un bye: un punto o 

1/2 punto, según lo establecido por el reglamento del torneo, sin rival, sin color [A. 5, C. 04,1 :C]. 

Ahora, los jugadores tienen diferentes puntuaciones y un principio fundamental de todos los Sistemas de 

emparejamiento Suizos es que entre los jugadores emparejados tengan puntuaciones lo más cercanas posible [B. 3, 

C. 04,1 :E]. Para lograr este resultado, vamos a ordenar a los jugadores en función de sus puntuaciones. Para ello, 

vamos a  definir el concepto de grupo de puntuación homogéneo, es decir, un conjunto de jugadores que, en una 

determinada ronda, tienen las mismas puntuaciones [A. 3]. Como regla general, el emparejamiento se realiza 
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decrementando las puntuaciones, un grupo de puntuación en cada momento, desde el primero (es decir, el 

correspondiente a la puntuación máxima) al más bajo (correspondiente a la puntuación mínima)14. 

En la práctica, ocurre con bastante frecuencia que uno o más jugadores en un grupo de puntuación no se pueden 

emparejar dentro de dicho grupo. Por lo tanto, se mueven al siguiente, que se convierte en un grupo  de puntuación 

heterogéneo y debe ser tratado de forma diferente15. En un grupo heterogéneo, algunos jugadores se emparejan 

con jugadores de distinta puntuación: Estos jugadores son llamados flotantes. Un jugador desplazado hacia abajo 

desde un grupo de puntuación superior se denomina un flotante descendente, mientras que su oponente se dice 

que es un flotante ascendente [A. 4]. 

La primera operación a hacer es dividir y agrupar a los jugadores de acuerdo a su puntuación, formando así los 

distintos grupos de puntuación [A. 3]. Estos, como se dijo anteriormente, se procesarán ( "emparejaran") uno por 

uno. Vamos, a continuación, a examinar  los mejores jugadores,  quienes,  en este grupo, han obtenido un punto: 

son [1, 2, 3, 5, 6, 7]. 

En primer lugar, debemos determinar los colores esperados: cada jugador tiene su propia preferencia de color (o 

color esperado). A fin de determinar, primero tenemos que definir la diferencia del color CD, que es simplemente la 

diferencia entre el número de rondas W en las que el jugador tenía blancas, y el número B de las que tenía negras: 

CD = W - B [A. 7]. La diferencia es positiva para un jugador que ha tenido blancas más a menudo y negativa si ha 

tenido más veces negras, mientras que será cero si los colores están equilibrados que es la situación ideal que el 

emparejamiento debe intentar cumplir, tanto como sea posible. 

La preferencia de color se determina como sigue: 

- Un jugador tiene preferencia de color absoluta [A. 7.a] cuando CD > 1 o CD  < -1, es decir, que tuviera un 

color (al menos) dos veces más que el otro, o cuando tenía el mismo color en dos partidas consecutivas. La 

preferencia es hacia el color que ha recibido menos veces, y respectivamente el color que no ha recibido en 

las últimas dos partidas. En cualquier circunstancia, el jugador debe recibir el color esperado (y debe 

anotarse  inmediatamente en la tarjeta de emparejamiento o en el cuadro). La única excepción puede 

ocurrir de la última ronda, para un jugador con más de la mitad de la máxima puntuación posible (esto se 

llama un "", ver [A. 10]) o su oponente [B. 2]): en este caso, en efecto, las posiciones de la clasificación 

pueden estar en juego y el emparejamiento con puntuaciones iguales es particularmente importante. En 

todos los demás casos, la preferencia de color será cumplida. Se trata de un criterio absoluto y, a fin de 

cumplirse, en caso de ser necesario los jugadores pueden flotar. 

- Un jugador tiene una preferencia de color fuerte [A. 7.b] cuando CD = ±1 (es decir, cuando tenía un color una 

vez más que el opuesto), siendo la preferencia por supuesto para el color que recibieron menos veces. 

- Si  CD = 0, el jugador tiene una leve preferencia de color [A. 7.c] para el color lo contrario de lo que había en   

la partida anterior, de manera de que se equilibre su historial de colores (16) [C. 04,1 .h.2]. 

- Por último, un participante que no jugó ninguna partida todavía ("entrada tardía") no tiene preferencia de 

color [A. 7.f] y recibirá el color opuesto al que se otorga a su oponente. 

                                                           
14No obstante, veremos tambien situaciones en las cuales el emparejamiento es particularmente difícil y nos forzará a cambiar esta secuencia, 

volviendo sobre nuestros Ǉŀǎƻǎ  ȅ ŘŜǎƘŀŎƛŜƴŘƻ ŜƳǇŀǊŜƧŀƳƛŜƴǘƻǎ ǊŜŀƭƛȊŀŘƻǎ ǇŀǊŀ ƛƴǘŜƴǘŀǊƭƻǎ ŘŜ ƴǳŜǾƻ ŘŜ ƻǘǊŀ ƳŀƴŜǊŀ όάōŀŎƪǘǊŀŎƪƛƴƎέύ. 

15bƻ ƻōǎǘŀƴǘŜΣ ŎǳŀƴŘƻ Ŝƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŏƻƴ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎ ǎǳǇŜǊƛƻǊŜǎ όάŦƭƻǘŀƴǘŜǎέύ Ŝǎ ƛƎǳŀƭ ƻ ǎǳǇŜǊƛƻǊ ǉǳŜ ƭŀ ƳƛǘŀŘ ŘŜƭ ƴǵƳero total de 

jugadores en el grupo de puntuación, este será tratado como si fuera homogéneo [A.3]. 

169ƭ άhistorial de coloresέ ŘŜ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ Ŝǎ ƭŀ ǎŜŎǳŜƴŎƛŀ ŘŜ ƭƻǎ ŎƻƭƻǊŜǎ ǊŜŎƛōƛŘƻǎ Ŝƴ ƭŀǎ ǊƻƴŘŀǎ ǇǊŜǾƛŀǎ 
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Las preferencias de color fuerte y suave  pueden ser ignoradas, cuando sea realmente necesario,  dado que el 

jugador puede también obtener el color opuesto a su color esperado. En tales casos, sin embargo, a este jugador se 

le asigna una absoluta preferencia de color para la siguiente ronda. 

Todavía hay algo importante que decir acerca de las preferencias de color:  

- Cuando se emparejar una ronda par, sólo debemos tener preferencias de color fuerte, o quizá alguna 

preferencia de color absoluta, si alguien tiene el mismo color dos veces consecutivas. Podemos encontrar 

alguna preferencia leve, lo que significaría que el(los) jugador(es)  interesado(s) no disputaron una partida (o 

un número impar de partidas).  En este caso, se podría cambiar la preferencia de manera que se reduzca al 

mínimo el número de emparejamientos en el que ambos jugadores tienen la misma preferencia de color [A. 

7.e]. Para evitar confusiones, identificaremos esta preferencia particular como "variable" (o "fluctuante"). 

- Cuando se empareje una ronda impar (es decir, después  de una ronda par), debemos tener solo 

preferencias de color leves o absolutas. Podemos encontrar alguna preferencia fuerte, lo que significaría que 

el(los) jugador(es)  interesado(s) no disputaron una partida (o un número impar de partidas). Vamos a tratar 

las posibles preferencias de color fuertes como si fuesen absolutas desde el comienzo, siempre que ello no 

aumente el número de flotantes, sus puntuaciones, o la diferencia de puntuación entre los jugadores [A. 

7.d].  Para evitar confusiones, llamaremos a  una preferencia de color de este tipo "semi-absoluta". Cuando 

tratamos esta preferencia como si fuese absoluta, el emparejamiento nos conducirá, por su propia 

naturaleza, para tratar de dar al jugador un oponente con la más adecuada preferencia de color. 

Cabe señalar que las dos reglas [A. 7.d] y [A. 7.e], aunque de muy diversas maneras, alcanzan eventualmente la 

misma meta de satisfacer una fuerte preferencia de color a expensas de una leve.  

A partir de ahora, cuando hablamos de fuertes o leves preferencias, serán siempre "normales", es decir, excluyendo 

preferencias  variables y semi-absolutas. Con este parámetro, en una misma ronda, nunca podremos encontrar 

preferencias de color leves y fuertes  simultáneamente. Por lo tanto, la preferencia de color prioritaria se convierte 

en irrelevante: los dos tipos de preferencia de color se comportan de una manera esencialmente idéntica. 

Durante el proceso de emparejamiento necesitamos mantener las preferencias de color adecuadas para cada 

jugador. Para evitar el uso de otra tabla, vamos a registrar todas las preferencias de color en el cuadro del torneo, en 

la columna destinada al emparejamiento de la ronda (a la hora de publicar los emparejamientos no necesitaremos 

ya las preferencias). 

Ahora, queremos establecer un código para indicar los distintos tipos de preferencias de color17: 

- Una minúscula "w" o "b" indica una leve o fuerte preferencia de color; como se ha visto anteriormente, 

nunca nos encontraremos simultáneamente con ambos tipos, por lo que no hay peligro de confusión 

- Una mayúscula "W" o "B" indica una absoluta preferencia de color. 

- Una letra minúscula entre paréntesis " (w)" o " (b)" indica una preferencia variable, que permite cambiar de 

color si esto es muy útil para reducir el número de preferencias fuertes de color. 

- Una letra mayúscula entre paréntesis " (W)" o " (B)" indica un preferencia de color  semi-absoluta, que en 

general se trata como una preferencia absoluta, excepto si esto provoca un aumento en el número de 

flotantes 

                                                           
17 Debemos hacer notar que el código que usamos aquí está lejos de ser universal y otros documentos pueden usar diferentes códigos. Por 
ejemplo, el programa de emparejamiento Vega indica una preferencia semi-ŀōǎƻƭǳǘŀ Ŏƻƴ ǳƴŀ ŎƻƳōƛƴŀŎƛƽƴ ŘŜ Řƻǎ ƭŜǘǊŀǎ όάǿ²έ ƻ άō.έύ 
ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ ƭŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ άǾŀǊƛŀōƭŜέ ǎŜ ŀƴƻǘŀ Ŏƻƴ Ŝƭ ǇǊŜŦƛƧƻ ! όά!ǿέ ƻ ά!ōέύΦ !ǉǳƝ ǇǊŜŦŜǊƛƳƻǎ ǳǘƛƭƛȊŀǊ ǇŀǊŞƴǘŜǎƛǎΣ ǉǳŜ ǎƻƴ Ƴłǎ ŘŜǎŎǊƛǇǘƛǾƻǎ ŘŜ 
ƭŀ ǊŜƭŀǘƛǾŀ άŘŜōƛƭƛŘŀŘέ ŘŜ Ŝǎǘŀǎ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎΦ 
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- Finalmente, para que la información sea completa (incluso si no la vamos a utilizar), también hay que 

considerar el caso de un jugador que acaba de incorporarse al torneo en una ronda después de la primera, 

con lo que no hay preferencia de color. Si es necesario, se le marca con la mayúscula". 

Ahora debemos determinar la preferencia de color para cada jugador, y lo hacemos mediante el examen del  

historial de colores del jugador en las rondas anteriores que haya jugado. Si estamos   emparejando una ronda par, 

cualquier participante que no ha  faltado a ninguna partida, ha jugado un número impar de ellas. Por lo tanto, 

encontraremos sólo preferencias de color fuerte (es demasiado temprano en el torneo para tener preferencias de 

color absoluta!), que se indican en la puntuación del grupo con una letra minúscula después del número de 

emparejamiento del jugador: [ 1b, 2w, 3b, 5b, 6w, 7b]. 

Ahora es el momento de empezar el verdadero emparejamiento. Ya que esta es nuestra primera vez, vamos a 

realizar un detallado proceso paso a paso. Luego, a medida que avanzamos en el torneo, vamos a acortar un poco en 

las tareas más rutinarias, para comentar sólo las más interesantes. 

El primer paso [C. 1] es la de comprobar la compatibilidad de los jugadores, es decir, comprobar si hay algún jugador 

que, por la razón que sea, no puede jugar con cualquiera de los otros jugadores en el grupo de puntuación (18). Aquí 

no hay nadie (19) . 

9ƭ Ǉŀǎƻ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ώ/Φ нϐ Ŝǎ ǳƴŀ ŦŀǎŜ ŘŜ άconfiguraciónέ y comienza con el cálculo del número de emparejamientos 

que se va a formar. Dado que nuestro grupo se compone de 6 jugadores y la mitad de este número (redondeado por 

defecto), es 3, P0 = 3 emparejamientos [A. 6.b]. 

Entonces tenemos que comprobar cuántos de estos emparejamientos no puede satisfacer plenamente las 

preferencias de color: aquí, 4 jugadores esperan blancas y 2 negras por lo que, de los tres emparejamientos, por lo 

menos uno incluirá necesariamente a un jugador que recibe un color diferente al de su preferencia. El número de 

emparejamientos que no cumplen las preferencias se llama X1, y la manera de calcularlos están definidos en el 

Reglamento [A. 8].  Sin embargo, podemos obtenerlo rápidamente, tomando la parte entera de la mitad de la 

diferencia entre el número de jugadores que esperan  blancas y el número de jugadores que esperan negras, y todos 

los jugadores sin preferencias serán contados como si tuvieran  la misma preferencia de la minoría (20). 

Nosotros, por necesidad, podemos aceptar un emparejamiento que contiene X1 emparejamientos con  preferencias 

incumplidas (tener menos de eso es sencillamente imposible), pero no aceptaremos ningún emparejamiento que 

contiene más de ese número [B. 4]. 

Para completar este paso, aún tenemos que determinar M0, que en este caso es cero (no hay flotantes 

descendentes). Ya que estamos emparejando una ronda par, también tenemos que calcular Z1, que es el número 

mínimo de emparejamientos en la que es necesario hacer caso omiso a una preferencia fuerte. Este número se 

obtiene de restar de X1 al número de jugadores con las preferencias de color variables para el color de la mayoría. 

Cada vez que, como es ahora, no hay ninguna preferencia variable, tenemos Z1 = X1. 

Por último, establecemos los valores de las "variables de estado" P1 = P0 y M1 = M0, que nos acompañarán durante 

el proceso y podrán ser modificado durante el emparejamiento. 

                                                           
18No existe ninguna manera de emparejar a dicho jugador en el grupo de puntuación, por consiguiente  puede volverse a su grupo original, si 

es un flotante descendente o flotar al próximo grupo, si no lo es (o no puede volver a su grupo original) 

19En una segunda ronda, habitualmente no tendremos jugadores incompatibles, excepto cuando surjan circunstancias especiales, tales como 

las que se comentaron anteriormente (ver nota 12) 

20Este procedimiento es, por supuesto, completamente equivalente al descrito en las Reglas, por lo que el lector puede elegir aquel de los dos 

que sea más conveniente para recordar y aplicar. 
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En el paso siguiente [C. 3] hemos creado una lista de criterios que deben cumplirse en el emparejamiento; dado que 

el grupo es homogéneo, el número P de emparejamientos que estamos tratando de hacer  es inicialmente igual al 

máximo posible, entonces P = P1 = 3; entre los emparejamientos, X = X1 = 1 no pueden satisfacer todas las 

preferencias de color, mientras que Z = Z1 = 1 y una pareja deberá contener una violación de la preferencia. En el 

curso de sucesivos intentos de emparejamiento, P puede disminuir, mientras que X y Z pueden aumentar. 

Ahora podemos dividir los jugadores del grupo de puntuación entre los subconjuntos S1 y S2 [A. 6.a]. Hemos puesto 

en S1 los primeros P jugadores del grupo (en este caso, la primera mitad de los jugadores), mientras que el resto (a 

saber, la segunda mitad) están  en S2 [C. 4]: 

S1 = [1b, 2w, 3b] 
S2 = [5b, 6w, 7b] 
El quinto paso [C. 5] clasifica cada uno de los subgrupos de acuerdo con las normas habituales [A. 2]. Este orden 

suele coincidir con el original, y por lo que no es necesario hacer nada a menos que lleguemos a este punto después 

de intercambiar jugadores entre S1 y S2. 

Hasta el momento, sólo hemos realizado los pasos preliminares - ahora comienza el verdadero trabajo de 

emparejamiento [C. 6]. Tratamos de asociar el primer jugador de S1 con el primer jugador de S2, el segundo jugador 

de S1 con el segundo de S2 y así sucesivamente, como hicimos para la primera ronda. 

S1 S2 

1b 5b 

2w 6w 

3b 7b 

Aquí hay tres emparejamientos violando las preferencias de color, y definitivamente son demasiadas!  Los criterios 

de emparejamiento nos dicen que tenemos que maximizar el número de parejas que satisfacen las preferencias de 

colores [B. 4]. Por lo tanto, dado que aquí X = 1, solo podemos permitirnos una preferencia de color no cumplida. 

Ya que no podíamos encontrar una coincidencia perfecta, tenemos que pasar a la etapa siguiente [C. 7], con el 

objeto de intentar alterar el subgrupo S2 aplicando una transposición [A. 9.a] para ver si podemos llegar a 

completarlo. Una transposición cambia el orden de los jugadores en S2, comenzando con la puntuación más baja y, a 

continuación, moviéndose gradualmente hacia niveles superiores hacia los mejores jugadores, hasta que se llegue a 

una solución aceptable(21). 

La forma más fácil de construir las transposiciones en el orden correcto es asociar a cada jugador de S2 un numero 

ascendente (aquí 5, 6, y 7, que son los números de emparejamiento será correcto (21), a continuación, organizar en 

orden ascendente todos los números que se pueden construir con estas cifras (en nuestro caso: 567, 576, 657, 675, 

756, 765) [D. 1]. Después de esto, elegiremos el número más bajo (que corresponde a la primera transposición 

posible) que nos permite construir una aceptable  emparejamiento. En nuestro caso, vamos a probar otra vez [C. 6] 

Ŏƻƴ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǘǊŀƴǎǇƻǎƛŎƛƽƴ  όάртсέύΥ 

S1 S2 

1b 5b 

2w 7b 

3b 6w 

                                                           
21La lógica detrás de esta elección es que de esta manera vamos a alterar lo menos posible los emparejamientos de los jugadores más fuertes, 

que es la prioridad natural del Sistema Holandés. 

22Pos supuesto, también podemos elegir 1,2,3 o cualquier otro conjunto de 3 números (o, porque no, letras del alfabeto) mientras estén 

elegidos en estricto orden ascendente. 
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En este emparejamiento posible, el emparejamiento  1-5, no satisface todas las preferencias de color, mientras que 

los posteriores 2-7 y 3-6 si lo hacen. Dado que sabemos previamente que (al menos) una pareja no tendrá en cuenta 

la preferencia de color, este emparejamiento es válido y lo aceptamos. Los colores que van a ser asignados a cada 

uno de los jugadores aún no se define, pero este es un trabajo que debemos hacer sólo después de hacer el 

emparejamiento de todos los jugadores. 

 Ahora, pasemos al siguiente grupo de puntuación. Contiene a los jugadores que han logrado 0,5 puntos, a saber: 

[4w, 11b]. Sabemos que el jugador #4 ya jugó con el #11 en la primera ronda. Por lo tanto, no tiene rival compatible 

en este grupo, y no tenemos otra opción que mover al jugador #4 al siguiente grupo de puntuación [C. 1]. Ahora, el 

jugador número 11 está solo en el grupo de puntuación, y por eso debe moverse también hacia abajo al siguiente 

grupo. 

Los jugadores, llamado "flotantes descendentes", van a jugar contra oponentes con puntuaciones más bajas, que es, 

de acuerdo a los diferentes puntos de vista, tanto una ventaja (un juego supuestamente más fácil) y una desventaja 

(posiblemente una menor puntuación en el desempate); del mismo modo, sus oponentes, quienes se denominan 

"flotantes ascendentes [A. 4], jugarán contra contrarios mejor clasificados, y también en este caso hay pros y 

contras. 

Con el fin de evitar la flotación de los jugadores demasiado a menudo, tomamos nota de estas acciones en las 

tarjetas de los jugadores, o en el torneo, respectivamente con ǳƴŀ ŦƭŜŎƘŀ ƘŀŎƛŀ ŀōŀƧƻ ϦҨϦ όŀ ƳŜƴǳŘƻ ǎǳǎǘƛǘǳƛŘŀ ǇƻǊ 

ŎƻƴǾŜƴƛŜƴŎƛŀ ŘŜ ǳƴŀ ƳƛƴǵǎŎǳƭŀ ϦǾϦύ ǇŀǊŀ ŦƭƻǘŀƴǘŜǎ ŘŜǎŎŜƴŘŜƴǘŜǎΣ ƻ Ŏƻƴ ǳƴŀ ŦƭŜŎƘŀ ƘŀŎƛŀ ŀǊǊƛōŀ ϦҧϦ όŀ ƳŜƴǳŘƻ ǎŜ 

sustituye por un " ^ ") para ascendentes. El sistema de emparejamiento protege a los jugadores de repeticiones de 

un mismo tipo de flotante, que prohíben esas repeticiones para la próxima ronda [B. 5] y para la siguiente [B. 6] (por 

cierto, estos dos son los criterios más débiles en el sistema holandés, por ser los primeros que se desactivan cuando 

no podemos obtener un emparejamiento idóneo) . 

Habiendo agotado (por así decirlo...) el grupo de puntuación de medio punto, finalmente iremos al grupo de 

puntuación,  el de cero puntos. Este es un grupo de puntuación heterogéneo, ya que contiene no sólo los jugadores 

con cero puntos, sino también los dos descendentes del grupo anterior de 0,5 puntos. Para mayor claridad, 

mantendremos a los flotantes separados de otros jugadores: [4w 11b] [9b 8w 10w 14w 13b] (debemos recordar que 

el jugador #12 está ausente, y por lo tanto recibe un bye de cero puntos, sin  oponente y sin color, que no es un 

flotante descendente). No hay más incompatibilidades, aparte de los ya conocidos 4-11, y tenemos P1 = P0 = 3, M 1 

= M0 = 2, X1 = 0, Z1 = 0 [C. 2]. Dado que es un grupo heterogéneo, ajustaremos P = M1 = 2 y X = X1 = 0 [C. 3.a]. En S1 

estarán solo los 2 flotantes y tenemos que formar P = 2 pares [A. 6]. El emparejamiento inicial es: 

S1     S2 

4w    8w 

11b   9b 

        10w 

        13b 

        14w 

El primer intento de emparejamiento es de 4-8, 11-9, pero es a la vez evidente que ambos pares son insatisfactorios 

desde el punto de vista de coincidencia de color - y dado que X = 0, tenemos que satisfacer todas las preferencias de 

color. Por lo tanto, debemos aplicar la primera transposición de S2 [D. 1], que intercambia el primer jugador con otro 

que tenga una preferencia de color negro y, al mismo tiempo, coloca en segunda posición un jugador cuya 

preferencia es de color blanco es  [C. 7]. Un ordenador, que no es inteligente por lo que probará todas las 

transposiciones, una por una, hasta que llega a la correcta, pero nosotros, que tenemos inteligencia, pero no tiempo 

que perder, razonamos la situación por un momento, y enseguida vemos que el número más pequeño que cambia el 

primer y segundo dígito en 12345 es 21345, lo cual corresponde a la transposición correcta. 
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S1     S2 

4w    9b 

11b   8w 

        10w 

        13b 

        14w 

Por lo tanto, obtenemos los pares desordenados 4-9, 11-8 [C. 6] - se decidirá más adelante cómo asignar colores-. 

Hasta este punto hemos emparejado sólo los flotantes, ahora tenemos que emparejar la parte restante de S2. Este 

es un grupo homogéneo restante. Con este resto grupo: [10w 13b 14w], después de tomar nota del valor de P y de la 

transposición, calculamos el nuevo P = P1 - M1 = 3 - 2 = 1, y luego comenzamos a construir el nuevo subgrupos S1 y 

S2 [C. 4]. El emparejamiento es ahora: 

S1     S2 

10w   13b 

          14w 

Podemos ver a la vez que la pareja perfecta es de 10- 13; jugador #14 termina desemparejado y, como se indica en 

las Normas, recibe un descanso: 1 punto, ningún oponente, sin color [A. 5]. Como un descanso es considerado un 

flotante descendente [B. 1.b] se debe anotar en la tarjeta de jugador. 

Para completar la preparación de la ronda, ahora asignaremos colores y reordenaremos el orden de tableros. Los 

emparejamientos ordenados se ha hecho son: 1b-5b, 7b-2w, 3b-6w, 4w-9b, 11b-8w, 10w-13b; #12 no emparejado, 

mientras que el descanso va al #14. Tenemos que examinar los emparejamientos, uno por uno, usando los criterios 

de asignación de color (véase la parte E del Reglamento), que es  muy lógico y razonable: 

- En la medida de lo posible, satisfacer ambos jugadores [E. 1]; 

- Si no podemos satisfacer ambos jugadores, satisfacer la preferencia de color más fuerte: en primer lugar son 
las preferencias absolutas, a continuación, las fuertes y, por ultimo las leves [E. 2]; 

- En igualdad de condiciones de todo lo anterior, alternaremos con respecto a la última ronda que jugaron con 
diferentes colores [E. 3]. Puede suceder que en la secuencia de colores (o "historial de colores") haya 
"agujeros", que corresponderán a partidas no jugadas (debido a un descanso o una partida no jugada).  En 
este caso, simplemente se omitirán esos "agujeros", desplazándolos al comienzo de la secuencia, lo que 
básicamente significa que buscaremos el color de la última partida realmente jugada. 

- Si todo lo anterior sigue siendo igual, satisfacer las preferencias de color del jugador de mayor categoría, por 
lo tanto, el jugador con mayor puntuación o, si las puntuaciones son las mismas, el que tiene mejor   ranking 
inicial [E. 4]. 

Este último elemento es tan solo el que se aplica a la hora de asignar los colores igualados  1-5: los jugadores en este 

emparejamiento  tienen el mismo color y la misma preferencia e historial de colores. Por lo tanto, vamos a asignar 

negras al  jugador núm. 1, que "prefiere" y, presumiblemente, es la más fuerte de las dos. En todos los otros 

emparejamientos  se pueden satisfacer ambas preferencias, y por lo tanto, es lo que haremos. 

Por consiguiente, habiendo terminado los preparativos para la segunda ronda, tenemos que revisar el orden  y 

publicar el emparejamiento (de hecho, para hacerlo corto, publicaremos los resultados ): 

 

 

 



76 
 

1  р όмΦлύ π м όмΦлύ            мπл 

2  н όмΦлύ π т όмΦлύ            мπл 

3  с όмΦлύ π о όмΦлύ            ѹπѹ 

4  п όлΦрύ π ф όлΦлύ            мπл 

5  у όлΦлύ π мм όлΦрύ          лπм 

6  мл όлΦлύ π мо όлΦлύ       мπл 

7  14 (0.0): +BYE            1F 

 

TERCERA RONDA (INTERCAMBIOS) 

Ahora hemos llegado a la tercera ronda y el cuadro del Torneo está de la siguiente manera, y tenemos que tener en 

cuenta que el color se debe asignar a jugador #5 desde el principio, porque es el único jugador con una preferencia 

de color absoluta. Ahora que ya tenemos un poco de práctica, por lo que podemos ir un poco más rápido, pero sin 

dejar de lado ninguno de los controles y precauciones necesarias. 

Player Number 
1 2 3 4 5 

Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts 

Alice 1 8W+ 1 5B- 1 w           

Bruno 2 9B+ 1 7W+ 2 b           

Carla 3 10W+ 1 6B= 1,5 w           

David 4 11B= 0,5 ф²ҌҨ 1,5 b           

Eloise 5 12W+ 1 1W+ 2 B           

Finn 6 13B+ 1 3W= 1,5 b           

Giorgia 7 14W+ 1 2B- 1 w           

Kevin 8 1B- 0 11W-ҧ 0 b           

Louise 9 2W- 0 4B-ҧ 0 w           

Mark 10 3B- 0 13W+ 1 b           

Nancy 11 4W= 0,5 у.ҌҨ 1,5 w           

Oskar 12 5B- 0 - BYE 0 (W)           

Patricia 13 6W- 0 10B- 0 w           

Robert 14 7B- 0 Ҍ.ȅŜҨ 1 (W)           

 

El primer grupo de puntuación, cuyos jugadores tienen 2 puntos, es [ 2b, 5B] ( [C. 2]: P1 =P0 =1, M1 =M0 =0, X1 =1, 

Z1 n/a; [C. 3]: X = 1, P = 122). Queremos recordar que estamos emparejando un número impar, por lo tanto, excepto 

ǇŀǊŀ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ǎŜ άǎŀƭǘŀǊƻƴέ alguna partida, todas las preferencias de color será leves o absoluta. Se nos pide 

formar un solo emparejamiento y los dos jugadores no han jugado entre sí, de modo que se pueden emparejar. 

Tenemos que satisfacer la mayor preferencia de color, por lo que el emparejamiento es 2-5. 

9ƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƎǊǳǇƻΣ Ŏƻƴ мΣр ǇǳƴǘƻǎΣ Ŝǎ ώ оǿΣ пōҨΣ сōΣ ммǿҨϐ ό· Ґ лΣ t Ґ нύΦ [ƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ оΣ с ȅ пΣ мм ȅŀ Ƙŀ ƧǳƎŀŘƻ ǳƴƻ 

contra otro, y los jugadores 4 y 11 han sido flotantes descendentes; el primer emparejamiento candidato [C. 6] es: 

                                                           
22 Desde ahora, haremos referencias explícitas a los parámetros completos en [C.2] y en [C.3] solamente cuando sea necesario, aunque los 
valores que usan definir para X y P siempre se originan desde la ejecución de estos dos pasos. 
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S1           S2 

3w          6b 

пōҨ     ммǿҨ 

 

No tenemos demasiada fortuna y ambos emparejamientos están prohibidos (los jugadores que ya han jugado entre 

ellos [B. 1]). Por lo tanto, nos vamos a la primera transposición (que, en este caso, es también la única) [C. 7]:  

S1           S2 

оǿ          ммǿҨ 

пōҨ       сō 

 

Todavía no tenemos suerte: este posible emparejamiento contiene dos pareos que no tienen en cuenta las 

preferencias de color, por lo tanto, puesto que X = 0, debemos rechazarlo [B. 4]. Dado que esta fue la última posible 

transposición, debemos concluir que el paso [C. 7] no puede ayudarnos, por lo que pasamos a la siguiente opción, 

que es un intercambio (swap) de jugadores entre S1 y S2 [C. 8]. 

Vamos a tomar un jugador de S2 y cambiarlo por un jugador de S1, en un intento de obtener un emparejamiento 

aceptable. Si el intercambio de un jugador no es suficiente, podemos cambiar dos, tres y así sucesivamente, hasta 

que encontremos una solución. Todos los intercambios deben cumplir siempre con la filosofía general del sistema 

holandés, que es intentar, en la medida de lo posible, emparejar cada jugador de S1 con sus homólogos de S2. Por lo 

tanto, intente intercambiar un jugador de S1 con el jugador más cercano posible de S2: la norma que se deriva de 

este principio es mantener la diferencia más pequeña posible entre el número de jugadores intercambian o, por 

decirlo de otra manera (pero con el mismo significado!), intercambiaremos el jugador más bajo posible de S1 con el 

más alto posible jugador de S2 . En el caso de diferencias iguales, debemos elegir siempre un intercambio que 

implica al menor jugador de S1 [D. 2]. Después del intercambio, los subgrupos S1 y S2 se deben poder reordenar [C. 

5] en la forma habitual [A. 2] (solo rara vez tendremos que hacerlo, porque generalmente ya están en el orden 

correcto). 

En nuestro grupo de puntuación, el primer cambio que se debe tratar es entre los jugadores 4 y 6. Esto nos da el 

nuevo emparejamiento candidato [C. 6]: 

S1           S2 

оǿ          пōҨ      

сō     ммǿҨ 

Por último, esta es una solución válida y podemos formar los emparejamientos  3-4, 11-6.  

!ƘƻǊŀ ǇƻŘŜƳƻǎ ǇŀǎŀǊ ŀƭ ƎǊǳǇƻ ŘŜ м ǇǳƴǘƻΥ ώ мǿΣ тǿΣ млōΣ мп ό²ύҨϐ ό· Ґ мΣ t Ґ нύΦ !ǉǳƝΣ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ т ȅ мп ȅŀ 

jugaron entre ellos. Por otra parte, a pesar de que estamos en el emparejamiento de una ronda impar, uno de los 

jugadores tiene una fuerte preferencia de color y, como podemos recordar, se trata de una semi-preferencia 

absoluta (W) - que debe ser tratada como si fuese absoluta, a menos que esto nos obligue a crear más flotantes de lo 

necesario [A. 7.d]. El primer emparejamiento candidato [C.6] es: 

S1           S2 

1w          10b      

тǿ     мпό²ύҨ 
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Y, por supuesto, no es aceptable [B. 1.a]. Veamos, a continuación, proceder a la primera (y, una vez más, única) 

transposición [C. 7]: 

S1           S2 

мǿ       мпό²ύҨ     

7w       10b 

 

Puesto que X = 1, este emparejamiento es aceptable, y formaremos las parejas 14-1 ([E. 2]: la preferencia de color de 

jugador 14 es más fuerte que la de jugador 1) y 7-10 ([E. 1]).  

Ningún jugador tiene medio punto; el próximo grupo de puntuación que se va a emparejar es el más bajo, con cero 

puntos. Se coƳǇƻƴŜ ŘŜ ώ уōҧΣ фǿҧΣ мн ό²ύΣ моǿϐ ό· Ґ мΣ t Ґ нύΦ 9ƭ ƧǳƎŀŘƻǊ 12, quien estuvo ausente en la ronda 

anterior y por lo tanto perdió por forfeit, tiene ahora una fuerte preferencia de color (que debemos tratar, si es 

posible, como absoluta) - pero, a diferencia del jugador #14, no tiene un flotante descendente [B. 1.b]. A 

continuación tenemos el siguiente emparejamiento posible: 

S1           S2 

 уōҧ     мнό²ύ    

фǿҧ     моǿ 

Curiosamente, tuvimos suerte al primer intento... agradezcamos nuestra buena suerte y aceptaremos el 

emparejamiento propuesto; por lo que se refiere a los colores, el primer emparejamientos es 12-8, de acuerdo con 

las preferencias [E. 1], mientras que para el segundo, en el que los jugadores tienen no solo idénticas preferencias 

sino también los mismos historiales de color, aplicaremos la preferencia del jugador de mayor ranking [E. 4], 

obteniendo así 9-13. 

Hemos terminado! Después de comprobar todo como de costumbre, y en particular el orden de tableros, 

publicaremos el emparejamiento y dejaremos que la ronda comience. 

1  2 (2.0)   π  5 (2.0)   ѹπѹ 
2  3 (1.5)   π  4 (1.5)   ѹπѹ 
3  11 (1.5)  π  6 (1.5)   лCπмC 
4  14 (1.0)  π  1 (1.0)   лπм 
5  7 (1.0)   π  10 (1.0)  мπл 
6  12 (0.0)  π  8 (0.0)   ѹπѹ 
7  9 (0.0)   π  13 (0.0)  мπл 
 

Atención! El jugador nº 11 no se presente a tiempo para jugar, por lo tanto perdió la partida: tenemos que modificar 

las tarjetas de emparejamiento (si se utilizan) y/o el cuadro del torneo para reflejar esta circunstancia, 

especialmente por el  hecho de que el emparejamiento entre 6 y 11, no habiendo sido realmente jugado podría 

repetirse en el futuro. Por otra parte, al jugador nº 6, que ganó por incomparecencia, se le anota un flotante 

descendente ς mientras que al jugador nº 11, que perdió la partida, no se le considera. 
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CUARTA RONDA (RELAJANDO CRITERIOS DE EMPAREJAMIENTO) 

Después de la tercera ronda, nuestro cuadro del torneo está como sigue. Para nuestra comodidad, a partir de ahora 

informaremos también de las preferencias de color y los (posible) últimos dos flotantes de cada jugador. El guion " -" 

indica que el jugador no flotó en la última ronda, pero lo hizo en la ronda anterior. Por cierto, en este punto, debe 

darse un consejo importante: cuando va avanzando el torneo, se acumulan más y más datos, y es muy probable que 

ǎŜ ǇŀǎŜ ǇƻǊ ŀƭǘƻ ŀƭƎǵƴ ŘŜǘŀƭƭŜΧΦ ǇƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ debemos siempre poner una atención extrema anotando todos los 

datos en el cuadro y comprobar todo dos, tres o más veces: por extraño que puede parecer, cometer errores es muy 

fácil!). 

 

Player Number 
1 2 3 4 5 

Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts 

Alice 1 8W+ 1 5B- 1 14B+ 2 W       

Bruno 2 9B+ 1 7W+ 2 5W= 2,5 B       

Carla 3 10W+ 1 6B= 1,5 4W= 2 b       

David 4 11B= 0,5 ф²ҌҨ 1,5 3B= 2 w-Ҩ       

Eloise 5 12W+ 1 1W+ 2 2B= 2,5 b       

Finn 6 13B+ 1 3W= 1,5 + Bye 2,5 (b)-Ҩ       

Giorgia 7 14W+ 1 2B- 1 10W+ 2 b       

Kevin 8 1B- 0 

11W-

ҧ 0 12B= 0,5 w-ҧ       

Louise 9 2W- 0 4B-ҧ 0 13W+ 1 b-ҧ       

Mark 10 3B- 0 13W+ 1 7B- 1 w       

Nancy 11 4W= 0,5 у.ҌҨ 1,5  - BYE 1,5 (w)-Ҩ       

Oskar 12 5B- 0 - BYE 0 8W= 0,5 (b)       

Patricia 13 6W- 0 10B- 0 9B- 0 W       

Robert 14 7B- 0 Ҍ.ȅŜҨ 1 1E- 1 (b)-Ҩ       

 

Como de costumbre, volvemos a empezar desde el primer grupo de puntuaŎƛƽƴΣ Ŝƭ Ŏǳŀƭ ŜǎΥ ώ н.Σ рōΣ сόōύҨϐ ό ώ/Φ нϐ 

P1 =P0 =1, M1 =M0 =0, X1 =1, Z1 = 0; [C. 3] X = 1, P = 1, Z = 0). Aquí, los jugadores nº 2 y 5 ya han jugado entre sí [B. 

1.a] y el primer posible emparejamiento  [C. 6], por tanto, no es válido. Tenemos que ir a la primera transposición [C. 

7], lo que produce la pareja 6-2, mientras que el jugador #5 flotará al grupo de puntuación siguiente (con 2 puntos): 

ώрōϐώм²Σ оōΣ пǿπҨΣ тōϐ όX = 0, P = 1), que nos da: 
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S1     S2 

5b     1W 

         3b 

        пǿπҨ 

        7b 

 

De esta forma, dado que ya se  había dado el emparejamiento 5-1 en la segunda ronda, se obtiene la pareja 4-5 y se 

recomienza a partir de [C. 4] con el resto grupo homogéneo [ 1W, 3b, 7b]. Esto a su vez nos proporciona el 

emparejamiento 1-3, con el jugador #7 flotando al siguiente grupo: 

ώтōϐ ώмм όǿύ π Ҩϐ όX = 0, P = 1). 

Aquí tenemos un jugador que, debido a un bye (pero la razón real es irrelevante), jugó un número par de partidas, 

por lo tanto, su preferencia de color es (leve, y por lo tanto) variable [A. 7.e]. En principio, se podría cambiar su 

preferencia de color con el color que tiende a igualar el número de preferencias para blanco y negro en el grupo de 

puntuación, pero, como X ya es propiamente cero, mediante el cambio de la preferencia del jugador se aumentaría X 

en lugar de disminuirlo. Por lo tanto, no podemos cambiar esta preferencia de color, aunque sea variable, asimismo 

hacerlo no tendría ningún sentido. 

Dado que los jugadores #7 y #11 no jugaron anteriormente, podemos hacer el emparejamiento 11-7. El siguiente 

grupo es: [ 9b-ҧΣ млǿΣ мп όōύ -Ҩϐ ό· Ґ лΣ t Ґ мύΣ ǉǳŜ ƴƻǎ proporciona: 

S1           S2 

 фōπҧ    млǿ 

              мпόōύπҨ 

 

Aquí, todos los jugadores son compatibles y, por consiguiente, pueden jugar contra cualquiera, pero tenemos un 

pequeño problema. El emparejamiento natural dejaría al jugador 14 sin emparejar, pero este jugador ha sido 

flotante descendente la segunda ronda y no debe serlo de nuevo23 [B.6]; así que intentaremos una transposición 

[C.7]: 

S1           S2 

 фōπҧ    мпόōύπҨ 

              10w 

 

Aquí el problema es que las preferencias de color de los jugadores no se corresponden demasiado bien [B. 4]. Un 

análisis no demasiado cuidadoso puede parecer indicar que, siendo esta una ronda par, se podría cambiar la 

preferencia de color suave del jugador #14 [A. 7.e] desde blancas a negras, pero en realidad no está permitido el 

                                                           
23 [Nota del Traductor] 9ƴ ǊŜŀƭƛŘŀŘΣ ǎƛ ǇƻŘǊƝŀ ǎŜǊ ŘŜ ƴǳŜǾƻ άŦƭƻǘŀƴǘŜ ŘŜǎŎŜƴŘŜƴǘŜέ, pero eso implicaría que el criterio B6 dejaría de 
utilizarse y esa opción solo está disponible si todos los emparejamientos previos posibles han sido comprobados y resultan erróneos, de 
acuerdo a los valores correspondientes de X y P.  
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cambio, ya que no reduce el número de preferencias fuertes, que ya está en cero! Por lo tanto, incluso con una 

transposición no podemos llegar a una conclusión válida, y tenemos que intentar un intercambio [C. 8]: 

S1           S2 

 10w          фōπҧ 

              мпόōύπҨ 

 

La pareja 10-9 [C.6] no es aceptable, porque una vez más se deja sin pareja al jugador nº 14, que no puede flotar. Por 

lo tanto, una vez más vamos a una transposición [C. 7], lo que produce: 

S1           S2 

 млǿ    мпόōύπҨ 

              фōπҧ     

 

Por último, se obtiene el par válido 10-14, mientras que el jugador #9 flota al siguiente grupo de puntuación, que es 

el de medio punto: [ 9b-ҧϐ ώ уǿ-ҧ мн όōύϐ ό· Ґ лΣ t Ґ мύΣ donde #8 y #12 son incompatibles a causa de [B. 1.a]. 

S1           S2 

фōπҧ          уǿπҧ 

                 12(b) 

 

Una vez más, #9 y #8 no pueden jugar entre ellos, porque #8 flotó ascendente la segunda ronda [B. 6]. Las 

transposiciones [C. 7] no nos pueden ayudar porque X es cero y ambos, 9 y 12, tienen preferencia para negras [B. 4]. 

Dado que el grupo de puntuación es heterogéneo, no podemos utilizar los intercambios [C. 8], tampoco [C. 9] se 

aplica, ya que este no es un grupo de puntuación restante. Debemos pasar a la etapa siguiente, que es de [C. 10.a], 

en la que se desactivar el criterio de emparejamiento [B. 6] para flotantes ascendentes (para ser precisos, en primer 

lugar, se desactivar solamente para un flotante ascendente) - por lo tanto, volvemos a [C. 4] y recomenzamos con las  

transposiciones. 

Por tanto, debemos reanudar el tratamiento de este Grupo desde el principio, pero ahora podemos ignorar el 

criterio [B. 6], que prohibía la repetición de cualquier flotante ascendente aplicados en la segunda ronda. 

S1           S2 

фōπҧ          уǿπҧ 

                 12(b) 

 

Sin esta limitación, el emparejamiento es inmediato, por lo que ajustamos la pareja 8-9, mientras que sigue estando 

desemparejado el jugador #12 y por lo tanto flota al grupo de puntuación siguiente. Y así llegamos al último y más 
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bajo grupo, que de nuevo es heterogéneo: [12 b)] [13W] (X = 0, P = 1). Los dos jugadores son compatibles, sus 

preferencias de color se ajustan y así obtenemos el par 13-12. Como de costumbre, se comprueba todo, reorganizar 

(si es necesario) el orden de tableros, se inicia la ronda y así alcanzamos la quinta y última ronda. 

1 с όнΦрύ π н όнΦрύ  лπм 

2 п όнΦлύ π р όнΦрύ  ѹπѹ 

3 м όнΦлύ π о όнΦлύ  мπл 

4 мм όмΦрύ π т όнΦлύ мπл 

5 мл όмΦлύ π мп όмΦлύ ѹπѹ 

6 у όлΦрύ π ф όмΦлύ  ѹπѹ 

7 мо όлΦлύ π мн όлΦрύ мπл 

 

QUINTA RONDA (VOLVIENDO ATRAS) 

Después de que la cuarta ronda se jugara, el torneo quedo  de la siguiente manera: 

Player Number 
1 2 3 4 5 

Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts 

Alice 1 8W+ 1 5B- 1 14B+ 2 3W+ 3 b   

Bruno 2 9B+ 1 7W+ 2 5W= 2,5 6B+ 3,5 w   

Carla 3 10W+ 1 6B= 1,5 4W= 2 1B- 2 w   

David 4 11B= 0,5 ф²ҌҨ 1,5 3B= 2 р²Ґҧ 2,5 ōҧ   

Eloise 5 12W+ 1 1W+ 2 2B= 2,5 п.ҐҨ 3 ²Ҩ   

Finn 6 13B+ 1 3W= 1,5 + Bye 2,5 2W- 2,5 B-Ҩ   

Giorgia 7 14W+ 1 2B- 1 10W+ 2 11B-Ҩ 2 ǿҨ   

Kevin 8 1B- 0 

11W-

ҧ 0 12B= 0,5 ф²Ґҧ 1 ōҧ   

Louise 9 2W- 0 4B-ҧ 0 13W+ 1 у.ҐҨ 1,5 ǿҨ   

Mark 10 3B- 0 13W+ 1 7B- 1 14W= 1,5 b   

Nancy 11 4W= 0,5 у.ҌҨ 1,5  - BYE 1,5 т²Ҍҧ 2,5 ό.ύҧ   

Oskar 12 5B- 0 - BYE 0 8W= 0,5 13B-Ҩ 0,5 ό²ύҨ   

Patricia 13 6W- 0 10B- 0 9B- 0 мн²Ҍҧ 1 ōҧ   

Robert 14 7B- 0 Ҍ.ȅŜҨ 1 1E- 1 10B= 1,5 (W)   
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El primer grupo de puntuación, con 3,5 puntos, es [2w] (P = 0) - pero, con un solo jugador, no hay mucho que hacer... 

ŦƭƻǘŀǊł ŀƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƎǊǳǇƻ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴΣ ǉǳŜ Ŝǎ Ŝƭ ŘŜ о ǇǳƴǘƻǎΥ ώнǿϐ ώ мōΣ р²Ҩϐ ό· Ґ лΣ t Ґ мύΦ !ǉǳƝΣ м-5, 2-5 ya han 

jugado antes. Por lo tanto, el jugador nº 5 es incompatible e inmediatamente flota al grupo de puntuación siguiente 

[C. 1], mientras que 2-1 se pueden emparejar [C. 6]. 

El grupo siguiente es heterogéneoΥ ώр²Ҩ ώпōҧΣ с.-ҨΣ мм ό.ύҧϐ ό· Ґ мΣ t Ґ мύΦ [ŀǎ ǇŀǊǘƛŘŀǎ п-5 y 11-4 ya se han 

jugado. Por lo tanto, podemos imaginar que, cualquiera que sea el estado de flotación de los jugadores, que, 

necesariamente, resultarán los emparejamientos 4-6, y por lo tanto 5-11, pero también tenemos que saber el 

correcto procedimiento formal que nos da este resultado. 

En el paso [C.6], obtenemos el primer emparejamiento candidato: 

S1     S2 

р²Ҩ пōҧ 

         с.πҨ 

        ммό.ύҧ 

 

Nuestro primer intento [C. 6] será emparejar 5-4, pero este emparejamiento está prohibido, ya que coincide con 4-5 

ya ha sido jugado [B. 1.a]; vamos a las transposiciones [C. 7], y la primera útil es la siguiente: 

S1         S2 

р²Ҩ        с.πҨ 

                 пōҧ       

                ммό.ύҧ 

 

Esto nos deja con la pareja 5-сΣ ȅ Ŝƭ ǊŜǎǘƻ ŘŜƭ ƎǊǳǇƻ ƘƻƳƻƎŞƴŜƻ ώпōҧΣ мм ό.ύ ҧϐΣ Ŏƻƴ ƭŀ ǉǳŜ ǇƻŘŜƳƻǎ ǾƻƭǾŜr a [C. 4]. 

Para acortar, podemos decir a la vez que ni transposiciones [C. 7] ni intercambios [C. 8] nos pueden llevar a 

emparejar estos dos jugadores, ya que son incompatibles. 

 

A continuación, vamos a [C. 9], que nos dirige a poner fin y a terminar el emparejamiento del grupo homogéneo 

restante, volver a [C. 6] y reinicie desde allí con una nueva transposición. El último que habíamos probado fue [ 

р²Ҩϐ ώ с.-ҨΣ пōҧΣ мм ό.ύҧϐΦ ±ƻƭǾŀƳƻǎ ƘŀŎƛŀ ŀǘǊłǎ ȅ ŀ ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽƴΣ ǾŀƳƻǎ ŀ ǇǊƻōŀǊ ŀ ŜƳǇŀǊŜƧŀǊ Ŝƭ ŦƭƻǘŀƴǘŜ Ŝƴ la 

siguiente transposición, esperando tener suerte... 

 

S1         S2 

р²Ҩ        ммό.ύҧ 

                 пōҧ       

                с.πҨ 

 

La pareja 5-11 no funciona, porque el jugador #11 acaba de flotar[B. 5], y esta fue la última posible transposición de 

S2 [C. 7]. Debemos abandonar [C. 9] e ir a [C. 10.a]. 
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Esta última regla nos dice que debemos renunciar a proteger a los jugadores que tenían una flotación ascendente 

hace dos rondas24 [B. 6] y, a continuación, volver a [C. 4] con el grupo original, para volver a intentar el 

emparejamiento, pero ya sabemos que esto es sólo una pérdida de tiempo, ya que no tuvimos ningún problema con 

este criterio y, a continuación, anular el criterio no va a cambiar nada. . 

Por lo tanto, volvemos a ver [C. 10] en la que tenemos que realizar ahora el siguiente paso [C. 10.b], que es renunciar 

a proteger a los jugadores que habían sido flotantes ascendentes en la ronda anterior [B. 5]. Ahora, con nuestro 

grupo original, reiniciamos desde [C. 3.h], y se reactiva [B. 6]: 

S1     S2 

р²Ҩ пōҧ 

         с.πҨ 

        ммό.ύҧ 

 

Una vez más descartamos tanto el emparejamiento 5-4, ya que los jugadores  ya jugaron entre sí [B. 1], y 5-6, el cual 

no permite un emparejamiento en el resto del grupo de puntuación (debemos recordar que los jugadores 4-11 

también han jugado contra uno del otro). 

Por lo tanto, una vez más llegamos al  emparejamiento 5-11, pero esta vez podemos aceptarlo, porque el criterio [B. 

5] para el flotante ascendente #11 ya no se aplica. 

Esto nos deja con el resto del grupo hƻƳƻƎŞƴŜƻ ōҧ ώпΣ с.-ҨϐΣ Ŏƻƴ ƭŀ ǉǳŜ ǎŜ ƛƴƛŎƛŀ ǳƴŀ ǾŜȊ Ƴłǎ Ŝƴ ώ/Φ пϐΦ [ƻǎ 

jugadores nº 4 y nº 6 son compatibles, y no tenemos problemas de preferencias de color porque X = 1. Por lo tanto, 

podemos, por fin, formar el emparejamiento 4-6 y pasar al siguiente grupo de puntuación. 

/ƻƴ н ǇǳƴǘƻǎΣ ǘŜƴŜƳƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ώоǿΣ тǿҨϐ ό· Ґ мΣ t Ґ мύΣ ǉǳŜ ƴƻ han jugado entre si en las rondas anteriores, por 

lo tanto, pueden ser emparejados. Sin embargo debemos asignar colores : los jugadores tienen las mismas 

preferencias e historial de colores -por lo tanto, se cumplirán las preferencias  de color del jugador de mayor 

jerarquía, obteniendo así el emparejamiento 3-7. 

/ƻƴ мΣр ǇǳƴǘƻǎΣ ǘŜƴŜƳƻǎ ώ фǿҨΣ млōΣ мп ό²ύ ϐΣ ƭƻ ǉǳŜ ǇǊƻŘǳŎŜ el emparejamiento 9-10 y el jugador #14 será flotante 

desdendente, flotando al grupo siguiente, que es este: 

ώмпό²ύϐώуōҧΣ моōҧϐ όX = 0, P = 1, M=1) - Aquí, todos los jugadores son compatibles.  

Aquí, también, el emparejamiento no es inmediato, porque ambos jugadores en S2 han flotado hacia arriba y no 

debería hacerlo de nuevo tan pronto. En nuestra ayuda viene el hecho de que las Reglas definen los criterios [B. 4] a  

[B. 6] como "relativos", en el sentido de que se deben cumplir lo más posible pero sólo por medio de intercambios y 

transposiciones - siempre que no aumente el número de jugadores que flotan, que es mucho peor. 

 Ahora, la única forma de cumplir con el criterio [B. 5] sería que todos los jugadores del grupo de puntuación de 

flotaran, lo que por supuesto sería absurdo. - Por lo tanto, este es uno de esos casos en los que simplemente se 

renuncia a este criterio. En resumen, el emparejamiento necesariamente debe tener lugar dentro de este grupo de  

                                                           
24 Cuando ignoramos cualquier criterio, debemos hacerlo de tal manera que se moleste lo menos posible el emparejamiento. Es decir, no 

ignorarlo para todos los jugadores, sino solo para un jugador ςy para cada posible jugador elegible-. Después, si esto no funciona, debemos 
intentar cualquier posible elección de dos jugadores, y asi sucesivamente. 
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puntuación. La manera formal para lograr este resultado es básicamente el mismo que hemos seguido en el caso del 

grupo anterior: tratamos todas las transposiciones, obviamente, sin éxito. Después de eso, ya que los intercambios 

no se permiten, la única ayuda es anular los criterios de protección de flotantes [B. 6] y [B. 5] (en ese orden). Ahora 

obtenemos el emparejamiento 14-8, y el jugador restante #13, sin oponente pareja, flota al grupo de la última 

puntuación: 

ώмоōҧϐώмнό²ύҨϐ όX = 0, P = 1). 

Los jugadores #13 y #12 son incompatibles (ellos han jugado ya entre sí) - por lo tanto, dado que el jugador #13 es un 

flotante descendente, pasamos directamente desde el apartado [C. 1] al paso [C. 12]: deshacer el emparejamiento 

del grupo anterior y tratar de encontrar un emparejamiento que permita dar un oponente al jugador 12 cambiando 

el descendente del grupo anterior y así completar el proceso de emparejamiento. Esto significa que debemos volver 

a: 

ώмпό²ύϐώуōҧΣ моōҧϐ 

Para intentar cambiar el flotante descendente. De hecho, esto es posible: no se hace la pareja 14-13, y el jugador #8 

άōŀƧŀέ ŀƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƎǊǳǇƻΦΦΦ ǇŜǊƻ ƧǳƎŀŘƻǊ Імн ȅŀ Ƙŀ ƧǳƎŀŘƻ Ŏƻƴ Ŝƭ Іу Σ ǇƻǊ ƭƻ ǉǳŜ Ŝǎǘŀ ƴƻ Ŝǎ ƭŀ ƳŀƴŜǊŀ ŘŜ ŎƻƳǇƭŜǘŀǊ Ŝƭ 

proceso. No hay más posibles flotantes (el jugador #14 es un flotante descendente y no puede moverse hacia abajo 

otra vez) - por lo tanto, tenemos que pasar a la etapa siguiente. 

Ya que estamos en el grupo de puntuación más baja, todavía tenemos una oportunidad, nuestro último recurso, que 

es el fatídico [C. 13]: desechar el emparejamiento del penúltimo grupo de  puntuación y combinar este grupo y el 

último en un único grupo, cuya S1 será el último (con más puntuación) grupo añadido: 

ϑώмпό²ύϐώуōҧΣ моōҧϐϒώмнό²ύҨϐ όX = 0, P = 2). 

En este grupo, los jugadores procedentes de puntuaciones superiores son mayoría (S1 > S2) por lo que debemos 

tratarlo de manera homogénea [A. 3]. Por lo tanto, nuestro nuevo grupo de puntuación ŜǎΥ ώмп ό²ύΣ у ōҧΣ моōҧΣ мн 

ό²ύҨϐ ό· Ґ лΣ t Ґ нύΦ /ƻƴ ŜǎǘŜ ƴǳŜǾƻ ƎǊǳǇƻΣ ǘŜƴŘǊŜƳƻǎ ǉǳŜ ǊŜǇŜǘƛǊ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ƛƴǘŜƴǘƻǎΦ tŀǊǘƛƳƻǎ ŘŜ 

 

S1           S2 

мпό²ύ         моōҧ 

уōҧ         мнό²ύҨ 

 

Los jugadores 8-12 son incompatibles, porque ya han jugado entre sí [B. 1], por lo que vamos a pasar a la primera 

transposición [C. 7]: 

 

S1           S2 

мпό²ύ      мнό²ύҨ 

уōҧ        моōҧ 
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Esto no funciona, porque se incumplen demasiadas preferencias de color. Intentaremos un intercambio [C. 8]: 

 

S1           S2 

мпό²ύ         уōҧ         

мнό²ύҨ   моōҧ 

 

Y comenzaremos de nuevo. Una vez más no podemos realizar un emparejamiento, porque los jugadores 13-12 son 

incompatibles, por lo tanto, tratamos la transposición [C. 7]: 

 

S1           S2 

мпό²ύ      мнό²ύҨ 

моōҧ       уōҧ         

 

Por desgracia, ya se ha probado esto y no funciona. Dado que si se mueve el  jugador #14 sólo sería repetir 

emparejamientos descartados sin producir ninguno nuevo, no hay más posibles intercambios o transposiciones. 

En resumen: el único emparejamiento compatible que encontramos es 14-12, 13-8, que aparentemente vulnera el 

criterio de optimización del color [B. 4], menos evidente es el hecho de que vulnera también el principio de 

minimización de las diferencias en la puntuación [B. 3], así como la indicación para tratar fuertes preferencias 

impares de color en rondas como si fueran absolutos [A. 7.d] - y por lo tanto deberíamos abandonar. 

Vamos entonces a [C. 10], en la cual podemos reducir los requisitos del emparejamiento; en el presente caso, no 

vamos a tener que aplicar [C. 10.f] que nos ignore [A. 7.d] - pero incluso esto no es suficiente! También hemos de 

aplicar (dos veces!) [C. 10.e], para anular [B. 4], aceptando así los colores que no coinciden. Por último, el 

emparejamiento se hace legal, y podemos aceptarlo. 

Este emparejamiento puede parecer un poco extraño, pero debemos recordar que, para cumplir los criterios 

relativos, podemos realizar transposiciones y el intercambio de información, pero no hacer que cualquier jugador(es) 

flote(n). Por lo tanto, nos queda emparejar el jugador #14 con el #12 y, en consecuencia, el #8 en #13. 

La última cosa que queda por hacer es asignar colores. Ambos jugadores tienen idéntica (fuerte) preferencias de 

color (que, por cierto, mientras que el emparejamiento corresponde a una ronda impar, deben ser tratados como 

absolutos). Echemos un vistazo a los historiales de colores: 14:B-WB; 12:B-WB, que una vez más son idénticos. Por 

tanto, debemos satisfacer las preferencias de color del jugador de mayor categoría [E. 4], que es, por supuesto, el nº 

14 que tiene una puntuación más alta, por lo tanto, obtenemos 14-12. 

Vamos a ver qué será de los jugadores #8 y #13: ambos tienen preferencias de color suave, pero ahora los historiales 

de colores son diferentes: 8:BWBW; 13:WBBW - por lo tanto, debemos alternar los colores con respecto a la última 

ronda en la que jugaron con diferentes colores [E. 3], obteniendo 13-8. Como de costumbre, se vuelve a comprobar 

todo, y entonces... Señoras y señores, por favor, pongan en marcha los relojes en la última ronda.  
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1 н όоΦрύ π м όоΦлύ  лπм 

2 р όоΦлύ π мм όнΦрύ мπл 

3 п όнΦрύ π с όнΦрύ  ѹπѹ 

4 о όнΦлύ π т όнΦлύ  мπл 

5 ф όмΦрύ π мл όмΦрύ ѹπѹ 

6 мп όмΦрύ π мн όлΦрύ мπл 

7 мо όмΦлύ π у όмΦлύ ѹπѹ 

 

PASOS FINALES 

Ahora el torneo ha finalizado. Las operaciones finales, en lo que respecta al emparejamiento, consisten en la 

recolección de los resultados y la realización final del cuadro del Torneo: 

Player Number 
1 2 3 4 5 

Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts Pair Pnts 

Alice 1 8W+ 1 5B- 1 14B+ 2 3W+ 3 н.Ҍҧ 4 

Bruno 2 9B+ 1 7W+ 2 5W= 2,5 6B+ 3,5 1W-Ҩ 3,5 

Carla 3 10W+ 1 6B= 1,5 4W= 2 1B- 2 7W+ 3 

David 4 11B= 0,5 ф²ҌҨ 1,5 3B= 2 р²Ґҧ 2,5 6W= 3 

Eloise 5 12W+ 1 1W+ 2 2B= 2,5 п.ҐҨ 3 мм²ҌҨ 4 

Finn 6 13B+ 1 3W= 1,5 + Bye 2,5 2W- 2,5 4B= 3 

Giorgia 7 14W+ 1 2B- 1 10W+ 2 11B-Ҩ 2 3B- 2 

Kevin 8 1B- 0 

11W-

ҧ 0 12B= 0,5 ф²Ґҧ 1 13B= 1,5 

Louise 9 2W- 0 4B-ҧ 0 13W+ 1 у.ҐҨ 1,5 10W= 2 

Mark 10 3B- 0 13W+ 1 7B- 1 14W= 1,5 9B= 2 

Nancy 11 4W= 0,5 у.ҌҨ 1,5  - BYE 1,5 т²Ҍҧ 2,5 5B-ҧ 2,5 

Oskar 12 5B- 0 - BYE 0 8W= 0,5 13B-Ҩ 0,5 14B- 0,5 

Patricia 13 6W- 0 10B- 0 9B- 0 мн²Ҍҧ 1 8W= 1,5 

Robert 14 7B- 0 Ҍ.ȅŜҨ 1 1E- 1 10B= 1,5 12W+ 2,5 

 

Eso es todo!! 
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ANEXO: NORMAS PARA EL SISTEMA SUIZO HOLANDÉS  

De aquí en adelante, se presentan las normas generales para Sistemas suizos (FIDE Handbook C.04.1 y C.04.2) y el 

Reglamento para el Sistema Suizo holandés (FIDE Handbook C.04.3.1), junto con algunas notas explicativas.  

La primera parte contiene las reglas que definen los requisitos técnicos de los sistemas suizos de emparejamiento, la 

segunda parte se dirige a un conjunto de diversos aspectos relacionadas con el uso en los torneos, de la equidad de 

los sistemas a la las normas de gestión de la inscripciónes tardías, y otros aspectos aprobados por la Fide.  

La tercera parte contiene las reglas para los cuatro sistemas de sistema suizo aprobados por la FIDE  (holandés, Lim, 

Dubov y Burstein); en esta traduccion, sólo se considerará el primer capítulo, que contiene las normas para el 

sistema suizo holandes, que a su vez está compuesta por cinco secciones:  

(A) Observaciones introductorias y definiciones: contiene los conceptos básicos acerca de la sistema y sus 

variables de control; el último párrafo (A.11) es un elemento esencial de descripción del sistema de 

emparejamiento, tal como se explicara detalladamente y regulada por la sección (C)  

(B) Criterios de emparejamiento: definición de limitaciones a los posibles emparejamientos de los jugadores; 

algunas de esas limitaciones son comunes a todos los sistemas de apareamiento suizos, mientras que otros 

B.5, B.6) son específicos para el sistema holandés y dan origen a algunas de sus peculiaridades  

(C) Procedimientos de emparejamiento: describen el algoritmo de emparejamiento y la secuencia de 

operaciones (esta es la parte más dura de las Reglas)  

(D) Transposición y procedientos de intercambios: mostrando cómo debemos άŎŀƳōƛŀǊέ la lista de los 

jugadores cuando el emparejamiento natural no es posible (porque dos jugadores ya han jugado uno contra 

el otro, o debido a la incompatibilidad de colores.)  

Reglas de Asignación (E) Color: cada jugador recibe su color sólo después de ser emparejado, de acuerdo con estas 

reglas.  

Con referencia a las versiones anteriores de las Reglas, podemos observar la supresión de la sección F, que contenía 

varias reglas que no podría pertenecer a estas secciones - ahora esas normas están contenidas principalmente en las 

dos primeras partes del C.04.  

Nos gustaría sugerir que estudiar cuidadosamente las reglas hasta que usted adquiera un conocimiento completo de 

sus principios y significados, antes de empezar a estudiar el ejemplo torneo. 
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C.04.1  REGLAS BÁSICAS DEL SISTEMA SUIZO 

Las siguientes reglas son válidas para todos los sistemas suizos, a menos que se indique expresamente lo contrario: 

a  El número de rondas que se jugarán se declara de antemano. 

 

b  Dos jugadores no podrán jugar entre sí más de una vez. 

 

c  En caso de que el número total de jugadores sea impar, uno de los jugadores no se empareja y recibe un 

descanso: no tiene color y recibirá 1 punto, a menos que las bases del torneo digan otra cosa. 

 

d  Un jugador que, por cualquier razón, ha recibido un punto sin jugar, no podrá recibir un descanso. 

 

e  En general, los jugadores se emparejan con los oponentes de la misma puntuación. 

 

 

 

 

Después del inicio del torneo, no se nos permite modificar el número de rondas (sin embargo, algunas 

circunstancias pueden forzar que sea inevitable). 

¡Este es el único principio de los Sistemas Suizos del que no podemos prescindir (a menos que sea 

absolutamente inevitable hacerlo de manera diferente...)! 

9ǎǘŀ ǊŜƎƭŀ ƴƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜ ŀǎƛƎƴŀǊ ŘŜǎŎŀƴǎƻǎ Ŏƻƴ ǾŀƭƻǊŜǎ άƛƴǳǎǳŀƭŜǎέ Ŝƴ ƭǳƎŀǊ ŘŜƭ Ƙŀōƛǘǳŀƭ Ǉǳƴǘƻ ŜƴǘŜǊƻΣ 

permitiendo tanto el uso de sistemas de puntuación diferente del clásico 0 - ½ - 1 (habitualmente, para disuadir 

que se realicen "tablas fáciles"); como  la posibilidad, a los organizadores de eventos, de establecer un valor 

diferente a los byes (por ejemplo, medio punto) para reducir sus efectos en la clasificación final del jugador. 

Sin embargo, independientemente de su valor, no se podrá asignar un descanso a ningún jugador que ya ha 

recibido puntos sin jugar por cualquier motivo y cantidad. 

La mención de este principio antes de la regla de igualdad de colores destaca su mayor importancia con 

respecto a esta última. Debido a esta regla no podemos hacer flotar jugadores para satisfacer las preferencias 

de color que no son absolutas (ver C.04.3.1: A.7.a). 
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f  Para cualquier jugador la diferencia de negras y blancas no podrá ser mayor 2 o menor que -2.  

Todos los sistemas admiten excepciones a esta regla en la última ronda de un torneo. 

 

g  Ningún jugador recibirá el mismo color tres veces seguidas. Todos los sistemas admiten excepciones a esta 

regla en la última ronda de un torneo. 

h  1. En general, a un jugador se le da tantas veces un color como el otro. 

 

2. En general, a un jugador se le da el color alterno al que ya se le dio la ronda anterior. 

 

I  Las reglas de emparejamiento deben ser tan transparentes que la persona que esté a su cargo las pueda 

explicar. 

 

 

 

 

 

 

 

Debemos destacar que en esta regla, así como en la siguiente, las excepciones para los llamados "mejores 

ƧǳƎŀŘƻǊŜǎέ όǾŞŀǎŜ /ΦлпΦоΦмΥ !Φмлύ ǎƻƴ ǇƻǎƛōƭŜǎΣ pero no obligatorias. Mientras que el Sistema Holandés las 

adopta (aunque en la práctica sólo cuando hay muy buenas razones para hacerlo), otros sistemas no hacen lo 

mismo. Por ejemplo, el Sistema Suizo Dubov se niega a hacer tales excepciones, que no parecen estar en 

consonancia con los principios básicos del sistema. 

Esta norma garantiza el típico equilibrio de colores de todo Sistema Suizo aprobado por la FIDE. Tal y como 

hemos resaltado en el comentario del punto (e), esta norma se encuentra sólo después de las reglas sobre  

igualdad de puntuación porque, en cuanto a calidad emparejamientos se refiere, la última se ocupa de un 

aspecto más importante del sistema. En otras palabras, aquí las Reglas dan prioridad a la elección del 

oponente más idóneo (renunciando, si es necesario, a la preferencia de color), en vez de escoger a un mejor 

oponente para respetar las preferencias de color (renunciando a un oponente más idóneo). 

Las versiones anteriores de las reglas imponían reglas mucho más estrictas por las cuales el árbitro debía ser 

capaz de explicar el emparejamiento correctamente. De todos modos, nunca debemos olvidar que la 

responsabilidad del emparejamiento siempre es del árbitro, no del software (si se utiliza). 
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C.04.2  REGLAS GENERALES DE GESTIÓN DEL SISTEMA SUIZO 

A Sistemas de emparejamiento 

1 El sistema de emparejamiento utilizado en un torneo valorado por la FIDE o bien uno de los Sistemas Suizos 

publicados por la FIDE o bien una detallada descripción de las reglas que se presentarán explícitamente a los 

participantes. 

 

2  Cuando el Árbitro envíe el informe de un torneo a la FIDE declarará cuál de los sistemas oficiales de la FIDE 

ha utilizado. Si ha utilizado otro sistema, remitirá sus reglas a la FIDE para que sean examinadas por el Comité de 

Emparejamientos por Sistema Suizo. 

3  Se aceptarán métodos acelerados siempre que el organizador lo haya anunciado por anticipado y no 

favorezcan a ningún jugador. 

4  Las Reglas de Sistema Suizo de la FIDE emparejan a los jugadores de una forma imparcial y objetiva, y 

árbitros o programas informáticas diferentes deberían producir los mismos emparejamientos. 

5  No se permite alterar los emparejamientos correctos para favorecer a ningún jugador. 

Allí donde se compruebe que se modificaron los emparejamientos originales para que un jugador obtuviera una 

norma, se podrá enviar un informe a la Comisión de Calificación para que inicie medidas disciplinarias a través de la 

Comisión de Ética. 

B  Orden inicial 

1  Antes del comienzo del torneo se asignará a cada jugador una medida de su nivel de juego. El nivel de juego 

se representa normalmente por las listas de valoración de los jugadores. Si hay disponible una lista de valoración con 

todos los jugadores participantes, debería ser ésta la que se utilice. 

Es recomendable verificar todas las valoraciones proporcionadas por lo jugadores. Si no se conoce una valoración 

fiable de un jugador, los árbitros deberían hacer una estimación lo más ajustada posible. 

 

 

Todas las reglas de esta sección tienden a un mismo fin: evitar cualquier posible manipulación de los 

emparejamientos en favor de uno o más participantes (tales como ayudar a un jugador a obtener una norma). 

A este efecto, las reglas de emparejamiento deben, para empezar: estar bien definidas, ser transparentes y sin 

ambigüedades. 

El principio fundamental del sistema Suizo Holandés (como todos los Sistemas Suizos) es emparejar jugadores 

empatados (por ejemplo, los jugadores con la misma puntuación) de manera que el número de jugadores 

empatados se reduce a la mitad con cada nueva ronda. Por lo tanto, habiendo N jugadores, después de T = log2 

(N) rondas no deberíamos tener (en teoría) jugadores empatados para la primera posición. Para ello, es 

esencial tener una valoración de la fuerza de los jugadores.  

La valoración estimada de un jugador sin valoración puede determinarse en base a su valoración nacional, si 

está disponible, utilizando las fórmulas de conversión apropiadas. 
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2  Antes del comienzo de la primera ronda se clasifican todos los jugadores según estos criterios: 

a. Nivel de juego (valoración). 

b. Título FIDE (GM-IM-WGM-FM-WIM-CM-WFM-WCM-no titulado). 

c. Alfabéticamente (salvo que se haya establecido previamente que este criterio se sustituiría por otro). 

 

3 Esta clasificación se utilizará para asignar los números de emparejamiento: el más alto recibe el nº 1, etc. 

 

 

C  Incorporaciones tardías 

Según las Reglas de Torneos FIDE, cualquier posible participante que no llegue a la sede de una competición de la 

FIDE antes de la hora prevista para el sorteo será excluido del torneo. 

 

Se podrá hacer una excepción en el caso de un jugador ya apuntado que avise por escrito con antelación de que 

llegará inevitablemente tarde. 

 

2 En el caso de que el Árbitro Principal decida admitir una incorporación tardía,  

-- Si el jugador notifica que llegará a tiempo para disputar la primera ronda, se le dará un número de 

emparejamiento y se le emparejará de la forma habitual. 

--Si el jugador notifica que llegará a tiempo para disputar sólo la segunda (o tercera) ronda, no se le 

emparejará para las rondas que no pueda jugar. Recibirá 0 puntos por cada ronda no jugada (salvo que las 

bases del torneo especifiquen otra cosa) y se le dará un número de emparejamiento apropiado y se le 

emparejará sólo cuando realmente llegue. 

Los títulos internacionales están ordenados por orden descendente de la valoración esperada para cada título. 

Cuando las valoraciones esperadas son iguales, los títulos obtenidos a través de la consecución de normas 

tienen prioridad frente a los automáticos. 

El orden alfabético es absolutamente innecesario. Su única razón de ser es para garantizar el orden inequívoco. 

Por lo tanto, este criterio puede ser sustituido por cualquier otro capaz de dar un orden, siempre que haya sido 

estipulado previamente en las bases del torneo. 

Tenga en cuenta que los valores numéricos más bajos corresponden a jugadores mejor clasificados. Esta 

elección puede parecer "antinatural", pero en este momento se encuentra arraigada en el lenguaje común. 

Parece apropiado apuntar que los retrasos se deben notificar de antemano, por escrito, junto a las razones 

para ello. Las comunicaciones verbales (telefónicas, etc.) no son suficientes. Puesto que podrían realizarse 

excepciones, es responsabilidad del árbitro conceder o rechazar dichas solicitudes. 
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3  En estas circunstancias, los números de emparejamiento que se dieron al inicio del torneo se consideran 

provisionales. Los números de emparejamiento definitivos sólo se darán cuando la lista de participantes esté 

cerrada, momento en el que se harán las correcciones pertinentes en las tarjetas de resultados. 

D  Reglas de emparejamiento, color y publicación 

1. Las partidas aplazadas se considerarán como tablas sólo a efectos de emparejamiento. 

2 Ni los descansos ni los emparejamientos que no se hayan jugado realmente, al perderlos uno de los 

jugadores por incomparecencia, se tendrán en cuenta para el color. Tales emparejamientos se podrán repetir en 

rondas futuras. 

 

3  Las partidas no jugadas no cuentan en ninguna situación en la que la secuencia de colores sea significativa. 

Así, por ejemplo, si un jugador tiene un historial de colores de NBN=B (es decir, partida no válida en la ronda 4), será 

tratado como si fuera =NBNB. BN=BN contará como =BNBN, NBB=N=B como ==NBBNB, etc. 

 

4  El jugador que no comparezca sin notificárselo al árbitro será eliminado, salvo que explique la ausencia 

convenientemente antes de la publicación de los nuevos emparejamientos. 

5  A los jugadores retirados del torneo no se les volverá a emparejar. 

6  Los jugadores de los que se sepa que no van a jugar una ronda determinada, no serán emparejados en esa 

ronda y recibirán 0 puntos (salvo que las bases del torneo especifiquen otra cosa). 

7  Los resultados de una ronda se publicarán en el lugar habitual a la hora anunciada en la programación del 

torneo. 

 

8  Si después de la publicación de los resultados y dentro de un retraso dado apropiado, un jugador comunica 

al árbitro que 

--un resultado estaba mal escrito, o 

--una partida se jugó con los colores cambiados, o 

Si la partida es ganada por incomparecencia o demora, a efectos de emparejamiento, esos dos jugadores 

nunca se han enfrentado entre ellos. 

.łǎƛŎŀƳŜƴǘŜ ƴƻǎ ŦƛƧŀƳƻǎ ǎƻƭƻ Ŝƴ ƭŀǎ ǇŀǊǘƛŘŀǎ ǊŜŀƭƳŜƴǘŜ ƧǳƎŀŘŀǎΣ ǎŀƭǘłƴŘƻƴƻǎ ƭƻǎ άŀƎǳƧŜǊƻǎέΣ ƭƻǎ ŎǳŀƭŜǎ Ŧƭƻǘan 

hasta el principio de la lista. Así, por ejemplo, al comparar el historial de colores de dos jugadores, la secuencia 

==BN es equivalente a NBBN y BNBN (¡pero los dos últimos no son equivalentes entre ellos!). 

La aplicación de esta regla y la siguiente nos obliga a realizar (¡y publicar!) un calendario para la publicación de 

los emparejamientos. Pero, sobre todo, estas reglas restringen la reclamación de los emparejamientos: si no se 

informa de un error dentro del plazo especificado, todos los emparejamientos siguientes, así como la 

clasificación final, se realizarán como si el resultado erróneo fuera correcto. 



94 
 

--se ha de corregir la valoración de un jugador (y, posiblemente, también los números de emparejamiento 

como en C3), estos hechos se tendrán en cuenta para la elaboración de la clasificación y de los 

emparejamientos de la próxima ronda. Ese retraso dado apropiado se habrá establecido de antemano en la 

programación del torneo. 

Si la notificación del error se realiza después del emparejamiento pero antes del final de la siguiente ronda, se tendrá 

en cuenta para los siguientes emparejamientos a realizar. 

Si la notificación del error se realiza después del final de la siguiente ronda, la corrección se hará tras la finalización 

del torneo a efectos de valoración. 

9  Una vez completados y antes de su publicación, hay que ordenar los emparejamientos. 

Los criterios son (en prioridad descendente): 

--la puntuación del mejor jugador involucrado; 

--la suma de las puntuaciones de ambos jugadores; 

--la clasificación inicial (C.04.2.B) del mejor jugador. 

 

10  No se cambiarán los emparejamientos ya publicados, salvo que dos jugadores tuvieran que jugar por 

segunda vez. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Incluso cuando se utiliza un programa informático, es recomendable comprobar el orden de los tableros antes 

de publicar el emparejamiento. 
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C.04.3.1  SISTEMA HOLANDÉS 

Versión acordada por el 83º Congreso de la FIDE en Estambul en 2012. 

A. Notas introductorias y definiciones 

A1.  Clasificación inicial 

Ver C.04.2.B (Reglas Generales de Gestión ς Orden Inicial). 

A2.  Ordenación 

Sólo a efectos de emparejamientos, se clasificará a los jugadores ordenándolos según, respectivamente: 

a) Puntuación. 

b) Números de emparejamiento asignados a los jugadores según la clasificación inicial y las subsiguientes 

modificaciones motivadas por posibles inscripciones tardías. 

 

A3.  Grupos de puntuación(1) 

Los jugadores con igual puntuación constituyen un grupo homogéneo. Los jugadores que permanecen sin emparejar 

después del emparejamiento de un grupo serán descendidos al siguiente grupo, que denominaremos heterogéneo. 

Siempre que sea posible, al emparejar un grupo heterogéneo, estos jugadores descendidos serán emparejados en 

primer lugar, originando un grupo restante, que es tratado siempre como homogéneo. 

En adelante grupos 

Un grupo heterogéneo en el que al menos la mitad de los jugadores provengan de un grupo superior, será tratado 

también como si fuese homogéneo. 

 

Los jugadores se ordenan de tal manera que su fuerza teórica posiblemente decrezca desde las primeras 

posiciones hasta las últimas de la lista (véase también C.04.2: B.2).  

Hay que tener en cuenta que cuando se incluye un participante tardío, la lista se debe ser ordenada de nuevo, 

reasignando los números de emparejamiento a los jugadores. (C.04.2: C.3). Cuando esto sucede, es evidente 

que algunos participantes pueden jugar las rondas posteriores con diferentes números. Por supuesto, en caso 

de no anunciarse de forma adecuada este cambio puede confundir a jugadores que, al mirar los 

emparejamientos, todavía se busquen usando sus números de ranking anteriores. 

Por regla general, los jugadores descendidos ("flotantes") están sujetos a un tratamiento especial,  con la 

finalidad de disminuir los efectos causados por la diferencia en las puntuaciones con respecto a sus oponentes 

debido a ser flotante descendente.  

De todas formas, en caso que este tratamiento para lograr un emparejamiento válido falle, o si los flotantes 

descendentes son tantos que no es posible emparejarlos de esta forma, renunciaremos al emparejamiento 

diferenciado y gestionamos todo el grupo de puntuación de la forma habitual ( es a decir, como si fuera un 

grupo homogéneo). 
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A4.  Flotantes. 

Al emparejar un grupo heterogéneo, se emparejarán jugadores con distinta puntuación. Para asegurar que esto no 

suceda a los mismos jugadores de nuevo en la próxima ronda, se señalará en la tarjeta de emparejamiento. El 

jugador con mayor puntuación se considerará flotante descendente; el de menos puntos se considerará flotante 

ascendente. 

 

A5.  Descansos. 

Si el número de jugadores es o llega a ser impar, uno quedará sin emparejar. Este jugador descansará en esa ronda, 

sin adversario ni color y con 1 punto o ½ punto (según lo  establezcan las bases del torneo). 

 

A6.  Subgrupos. 

a  Al emparejar, cada grupo será dividido en dos subgrupos, denominados S1 y S2, siendo S2 igual o mayor que 

S1. Los jugadores de S1 se emparejan provisionalmente con los de S2. 

 

b  P0 es el número máximo de emparejamientos que se pueden realizar en un grupo de puntuación. 
P0 es igual al número de jugadores dividido entre dos y redondeado por defecto. 

 

La justificación de este tratamiento es que el emparejamiento entre flotantes podría ser, en general, una 

desventaja para ambos jugadores: el más fuerte, probablemente será perjudicado en el desempate debido a la 

menor puntuación del oponente, mientras que los más débiles probablemente tienen que jugar una partida 

muy difícil.  

Hay que tener en cuenta que el término "flotante ascendente" en este caso no indica un jugador transferido a 

un grupo de puntuación más alta (como es el caso de otros sistemas de emparejamiento suizo, por ejemplo, 

Lim), sino simplemente el oponente de un flotante descendente. 

En otros sistemas, por ejemplo, Lim, el jugador al que se le asigna el descanso es elegido antes de iniciar el 

emparejamiento.  

Acerca de los descansos, ver también C.04.1: c. 

En un grupo de puntuación dado podemos realizar como mucho P0 emparejamientos, de los cuales como 

mucho M0 de ellos tienen un flotante descendente (pero deberíamos tener en cuenta que puede ocurrir que 

alguna vez más de la mitad de los jugadores en el grupo de puntuación sean flotantes descendentes). 

El objetivo inicial será, obviamente, realizar el máximo posible de emparejamientos. No obstante, si es 

imposible, vamos a disminuir gradualmente el número de emparejamientos que se formen, y los jugadores 

restantes pasarían a formar parte del próximo grupo de puntuación (como flotantes descendentes). 
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c  M0 es el número de jugadores provenientes de grupos de puntuación superiores (puede ser cero). 

A7.  Diferencias de color y preferencias de color. 

La diferencia de color de un jugador es el número de partidas jugadas con blancas menos el número de partidas 

jugadas con negras por ese jugador. 

Después de cada ronda, queda determinada la preferencia de color de cada jugador. 

 

a)  Se produce una preferencia de color absoluta cuando la diferencia de color es mayor que 1 o menor que ς1, 

o cuando ha jugado con el mismo color las dos últimas rondas. La preferencia será a blancas cuando la diferencia de 

color es menor que -1 o cuando haya jugado las 2 últimas rondas con negras. La preferencia será a negras cuando la 

diferencia de color es mayor que +1 o cuando haya jugado las 2 últimas rondas con blancas. 

 

b)  Se produce una preferencia de color fuerte cuando la diferencia de color es +1 o -1. 

La preferencia de color será a blancas si la diferencia de color es menor que cero, en caso contrario será a negras. 

 

c)  Se produce una preferencia de color leve cuando la diferencia de color de un jugador es cero, siendo la 

preferencia la de alternar el color con respecto a la ronda anterior. 

Antes de la primera ronda, se determina por sorteo la preferencia de color de un jugador (a menudo la del más alto). 

 

Durante el emparejamiento, vamos a tratar de respetar tanto como sea posible las preferencias de color de los 

jugadores (y esta es la razón para el buen equilibrio de colores de los sistemas suizos modernos).  

Los participantes, que todavía no han jugado ninguna partida, simplemente no tienen ninguna preferencia, y 

por lo tanto deberán aceptar cualquier color (ver A.7.f). 

En general, la diferencia de color no debe ser mayor que 2 o menor que -2, con la posible excepción de los 

jugadores mejor clasificados en la última ronda quienes pueden recibir, si es necesario, el tercer color 

consecutivo o un color tres veces más que el otro (pero esto sigue siendo una excepción relativamente rara).  

Para determinar una preferencia de color absoluta debemos examinar las dos últimas partidas realmente 

jugadas, saltándose todas las partidas no jugadas por cualquier motivo (por lo tanto, por ejemplo, una 

secuencia de BNNB=B, ver [C.04.2: D.3], da lugar a una preferencia de  color absoluto). 

Al ignorar una preferencia de color fuerte, así como una preferencia leve (ver siguiente punto), dará origen a 

una preferencia absoluta de color en la ronda siguiente. 

Según el artículo E.5, la asignación de color de un jugador (por sorteo) es suficiente para determinar el color 

para cada jugador. 
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d)  Cuando se empareje una ronda impar, aquellos jugadores que tengan una preferencia fuerte de color (los 

que hasta entonces hayan jugado, por la razón que sea, un número impar de partidas) serán tratados como si 

tuvieran una preferencia de color absoluta siempre que ello no origine flotantes adicionales o flotantes con una 

puntuación superior o emparejamientos con una diferencia de puntuación superior de los jugadores emparejados. 

 

e)  Cuando se empareje una ronda par, aquellos jugadores que tengan una preferencia débil de color (los que 

hasta entonces hayan jugado, por la razón que sea, un número par de partidas) serán tratados como si tuvieran 

aquella preferencia débil de color tal (blancas o negras) que reduzca el número de emparejamientos en los que 

ambos jugadores tengan la misma preferencia de color fuerte. 

 

f)  Los jugadores que no disputen las primeras rondas no tendrán ninguna preferencia de color (se garantizará 

así la preferencia de sus rivales): 

A8.  Definición de X1 y Z1. 

Suponiendo que haya P0 (ver A6) emparejamientos posibles en un grupo de puntuación: 

a  El número mínimo de emparejamientos que pueden hacerse en un grupo, no cumpliendo todas las 

preferencias de color, se representa por el símbolo X1. 

Al emparejar una ronda impar, las preferencias de color de todos los jugadores únicamente deberían ser, por 

regla general, leve o absoluta. Un jugador que no jugó una partida (a causa de un descanso, incomparecencia, 

una ausencia...), de hecho ha jugado un número impar de partidas, y por lo tanto su preferencia de color es por 

necesariamente fuerte o absoluta.  

Esta regla dice que si la preferencia de color es fuerte, tenemos que hacer lo posible para satisfacerla, excepto 

que al hacerlo se generen más flotantes o se perjudique el equilibrio de puntuación entre los jugadores 

emparejados, ya que esto sería peor que no respetar una preferencia de color.  

De ahora en adelante, vamos a llamar a esas preferencias "semi-absolutas". 

Al emparejar una ronda par, la mayoría de jugadores han jugado un número impar de partidas, y por lo tanto 

tienen una preferencia de color fuerte o absoluta. Sólo los jugadores que no han jugado una partida tienen un 

número par de partidas jugadas y podrían, por lo tanto, tener una preferencia debi  de color.  

Podemos cambiar el color que corresponde a esos jugadores, pero sólo si esto nos permite reducir el número de 

preferencias de colores fuertes ignoradas.  

De ahora en adelante, vamos a llamar a esas preferencias "variable".  

Por favor, tenga en cuenta que este cambio de color no puede generar flotantes adicionales. 

A primera vista, el cálculo de X1 descrito en este documento puede parecer que defina una constante: ese no es 

el caso. Deberíamos, al emparejar el grupo de puntuación, llegar al punto de disminuir el número P0 de 

emparejamientos a realizar (C.14), y reducir X1 en consecuencia. 
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b  En rondas pares, el número mínimo de emparejamientos que pueden hacerse en un grupo, no cumpliendo 

todas las preferencias fuertes de color, se representa por el símbolo Z1. 

 

X1 y, en rondas pares, Z1 se calculan como sigue: 

 

w en rondas impares: 0; en rondas pares: número de jugadores con un número impar de partidas no jugadas con una 
preferencia leve de color a blancas (ver A7.e). 

b en rondas impares: 0; en rondas pares: número de jugadores con un número impar de partidas no jugadas con una 
preferencia leve de color a negras (ver A7.e). 

W número (restante) de jugadores con preferencia de color a blancas. 

B número (restante) de jugadores con preferencia de color a negras. 

a número de jugadores que todavía no han jugado ninguna ronda. 

X1 Si B+b > W+w entonces X1 = P0 ς W ς w - a,de otra forma X1 = P0 ς B ς b ς a. 

Si X1 < 0 entonces X1 = 0 

En rondas pares: 

Z1 Si B > W entonces Z1 = P0 - W - b - w - a,de otra forma Z1 = P0 - B - b - w - a. 

Si Z1 < 0 entonces Z1 = 0. 

Dado que en rondas pares podemos cambiar el color de los jugadores con preferencia variable con el fin de 

ǎŀǘƛǎŦŀŎŜǊ ŀƭ ƳŀȅƻǊ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŦǳŜǊǘŜǎΣ ƭƻ ƘŀǊŜƳƻǎ ǎƛŜƳǇǊŜ ǉǳŜ ½м  Җ  ·мΦ  

Por supuesto, cuando ningún jugador del grupo de puntuación tenga un número impar de partidas no jugadas, 

Z1 es igual a X1 y su cálculo es, por tanto, inútil. 

Z1 es inútil en las rondas impares cuando, por definición, no tenemos ninguna preferencia variable. 

El número total de jugadores a blancas en el grupo de puntuación es B + b, mientras que el número con 

preferencia a negras es N + n; y por último, hay a participantes que todavía no han jugado ninguna partida (por 

ingreso tardío, ganadas por incomparecenciŀΣ ŜǘŎΦύ ȅ ǇƻǊ ǘŀƴǘƻ ƴƻ ǘƛŜƴŜƴ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ όŀ җ лΣ ȅ 

habitualmente a = 0). Por lo tanto, el grupo de puntuación contiene B + b + N + n + a jugadores en total, y el 

número máximo de P0 emparejamientos que se pueden realizar es (o, deberíamos decir, no puede superar) la 

mitad de los jugadores redondeado, si es necesario, al número entero más cercano.  

Examinemos el caso en que N + n > B + b: entonces tenemos un exceso de jugadores cuyas preferencias son a 

negras, por lo que algunos de ellos no recibirán el color que les corresponde. El significado de A.7.e es que, en la 

medida de lo posible, los jugadores que tienen una preferencia variable deberían ser los primeros en obtener 

ǳƴ ŎƻƭƻǊ άŜǊǊƽƴŜƻέΦ 9ǾƛŘŜƴǘŜƳŜƴǘŜΣ ǎƛ ǘŜƴŜƳƻǎ ǳƴ ŜȄŎŜǎƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŏƻƴ ǇǊeferencia a negro, cambiar 

alguna preferencia de color de blanco a negro no tiene ningún sentido. 
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A9.  Transposiciones e intercambios. 

a)  Para realizar un emparejamiento correcto, a menudo es necesario cambiar el orden en S2. Las reglas para 

realizar este cambio, llamado transposición, se indican en D1. 

 

b)  En un grupo homogéneo, puede ser necesario realizar intercambios de jugadores entre S1 y S2. Las reglas 

para intercambios se indican en D2. Después de cada cambio, S1 y S2 deben ser ordenados de acuerdo con A2. 

 

 

 

Restando del número de emparejamientos P0 el número de jugadores B + b + a con preferencia a blancas o sin 
ninguna preferencia (el último valor, por tanto, se unirá a la mayoría y tendrá preferencia a blancas), 
obtenemos el número de emparejamientos que contienen sólo jugadores que prefieren negras; y este número 
es, evidentemente X1 = P0 - (B + b + a) 

Entre esos emparejamientos asignaremos, siempre que sea posible, las piezas blancas a aquellos  jugadores 

cuya preferencia sean variable. Pero cuando esas preferencias se han terminado, deberemos cambiar de color a 

los jugadores con preferencia fuerte. Por lo tanto, necesitamos saber cuántos emparejamientos de entre los 

άƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜǎŀŦƻǊǘǳƴŀŘƻǎέ ǎŜ Ƙŀƴ ǊŜŀƭƛȊŀŘƻ ǵƴƛŎŀƳŜƴǘŜ Ŏƻƴ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŏǳȅŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ Ŝǎ ŦǳŜǊǘŜΣ 

porque en cada uno de estos emparejamientos, deberemos omitir la preferencia de color de un jugador (muy 

desafortunado) con preferencia fuerte de color. 

La idea básica es poner, en cada uno de los X1 emparejamientos, un jugador con una preferencia variable a 

negro, que (por ser "prescindible") protege la preferencia variable de color de su oponente. Por lo tanto, a 

partir del número X1 de "emparejamientos desafortunados" vamos a restar el número n de preferencias a 

negras, obteniendo  Z1 = X1 - n = P0 - (B + b + a) ς n o, al final, Z1 = P0 - B - b - a - n 

Si B + n > N + n, por tanto tenemos una prevalencia de preferencias de color blanco, y podemos razonar de 

forma similar; por lo tanto, para obtener la fórmula sólo tenemos que cambiar B Ú N y b Ú n.  

Por supuesto, cuando se habla de emparejamientos, un número negativo no tiene sentido. Así, cuando los 

cálculos para X1 o Z1 dan resultados negativos, simplemente no tenemos emparejamientos de este tipo, y por 

lo tanto estableceremos el parámetro correspondiente(s) a cero. 

Después de realizar transposiciones en un grupo de puntuación, es deseable alterar el orden de jugadores. Por 

lo tanto, los jugadores del subgrupo S2 no deben ser ordenados de nuevo (Mientras S1 no necesita ser 

ordenado, ya que no ha sido modificado). 

Por el contrario, después de  intercambiar uno o más jugadores entre los subgrupos S1 y S2, es necesario 

ordenar (de acuerdo con A.2) tanto el subgrupo S1 como el S2, para restablecer el orden correcto antes de 

empezar una nueva secuencia de prueba de emparejamientos. Únicamente si no encontramos 

emparejamientos válidos después del primer intento de emparejamiento, haremos nuevas transposiciones 

cambiando de nuevo el orden natural de los subgrupos modificados. 
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A10.  Definiciones: mejores jugadores y retroceso. 

Los mejores jugadores son aquellos que han obtenido más del 50 % de todos los puntos posibles antes de la última 

ronda. 

Retroceso significa deshacer los emparejamientos de un grupo superior para encontrar otro conjunto de flotantes 

para un grupo de puntuación dado. 

 

A11.  Calidad de los emparejamientos y definición de X y P. 

Las normas C1 a C14 describen un algoritmo de iteración para encontrar los mejores emparejamientos posibles 

dentro de un grupo de puntuación. 

Partiendo del requisito extremo: 

P0 emparejamientos con P0 ς X1 emparejamientos que cumplan todas la preferencias de color y todos los requisitos 

B1 a B6.  

 

Si no se consigue este objetivo, se reducirán los requisitos paso a paso para encontrar los mejores emparejamientos 

posibles. 

La calidad de los emparejamientos se define en prioridad descendente según 

 

- el número de emparejamientos 

Los jugadores con puntuación alta son especialmente importantes en la determinación del ganador y los 

primeros puestos del ranking. Por lo tanto, podemos tratarlos con algunos criterios especiales en sus 

emparejamientos - por ejemplo, un jugador puede recibir un color tres veces más que el otro, o tres veces 

consecutivas, si esto es necesario para que encuentre un rival más adecuado a fuerza del jugador. 

Este artículo es una especie de introducción resumida de lo que se explicará en detalle en la sección C. Podemos 

leerlo una primera vez, para hacernos una idea de los principios generales, y luego volver a él una vez hayamos 

estudiado el procedimiento detallado de emparejamiento. 

Esta definición intenta dar un criterio para la evaluación cuantitativa de la "bondad" de los emparejamientos, 

mediante el establecimiento de algunos "puntos de prueba" ordenados por importancia de acuerdo a la lógica 

interna del sistema. Este es un paso importante hacia adelante en comparación con ediciones anteriores de las 

Reglas, en el que la evaluación de un emparejamiento bueno o malo era únicamente cualitativa, y se dejaba 

completamente al "justo juicio" de la persona que emparejaba. 

El primer "factor de calidad" es por supuesto el número de emparejamientos, una reducción de los cuales 

aumenta el número de flotadores, y por lo tanto las diferencias de puntuación entre los jugadores. 
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- la cercanía de las puntuaciones de los jugadores emparejados entre sí 

 

- el número de emparejamientos cumpliendo con la preferencia de color de ambos jugadores (según A7) 

 

- cumplimiento de los criterios actuales para flotantes descendentes 

- cumplimiento de los criterios actuales para flotantes ascendentes 

Durante el algoritmo, dos parámetros representan el progreso de la iteración: 

- P es el número de emparejamientos necesarios en un momento dado del algoritmo de emparejamientos. El 

primer valor de P es P0 o M0 y va decreciendo. 

 

 

Sin embargo, incluso cuando se realizan el mismo número de emparejamientos, diferentes elecciones de 

flotantes o emparejamientos (en grupos de puntuación heterogéneos), puede dar lugar a diferencias entre las 

puntuaciones de los jugadores (por ejemplo, véanse las múltiples maneras de emparejar un grupo de 

puntuación heterogéneo que contiene muchos jugadores, todos ellos con diferentes puntuaciones).  

La sección D.4 proporciona una indicación clara sobre la forma de evaluar las diferencias en la puntuación 

mediante el "factor de B.3". 

El color es menos importante que la clasificación, y esto es coherente con la lógica básica del Sistema del Suizo 

holandés. 

Al principio, los criterios B.5 y B.6 (véase B) se deshabilitan sólo para flotantes ascendentes. Si y solo si, esto no 

permite un emparejamiento, entonces serán deshabilitados también para flotantes descendentes. Debido a 

esto, hay una cierta asimetría en el tratamiento, ya que los  flotantes descendentes estás más protegidos que 

los flotantes ascendentes. Hay que tener en cuenta que, en otros sistemas suizos, los oponentes  de los  

flotantes no se consideran a sí mismos flotantes, y por lo tanto no tienen ninguna protección en absoluto. 

En cualquier momento del procedimiento de emparejamiento, vamos a tratar de producir P emparejamientos. 

Para los grupos de puntuación heterogéneos, el valor inicial de P es el número de M0  de flotantes 

descendentes uniéndose al grupo (quienes deberíamos tratar de emparejar primero). En los grupos 

homogéneos de puntuación, el valor inicial de P es igual al número máximo P0 de emparejamientos posibles. 

Cuando no podemos realizar todos los emparejamientos requeridos, P decrecerá, lo que en la práctica significa 

que intentaremos realizar uno o más emparejamientos menos. Si el grupo de puntuación es heterogéneo, los 

jugadores no emparejados deberán unirse al grupo restante (véase A.3); mientras que en caso de un grupo 

homogéneo, dichos jugadores flotarán hacia el siguiente grupo de puntuación.  

Sin embargo, si estábamos emparejando del grupo de puntuación más bajo, en el que debemos emparejar a 

todos los jugadores, será necesario volver sobre nuestros pasos (ver A.10, retroceso). 
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- X es el número de emparejamientos que no cumplen con todas las preferencias de color que es aceptable en 

un momento dado del algoritmo de emparejamientos. El primer valor de X es X1 (véase A8) y va aumentando. 

 

B.  Criterios de emparejamiento. 

Criterios absolutos. 

(No pueden ser transgredidos. Si es necesario, los jugadores serán descendidos a un grupo inferior.) 

 

B1. a)  Dos jugadores no pueden jugar entre sí más de una vez. 

 

b)  Un jugador que ha recibido un punto sin jugar, bien por un descanso o por incomparecencia del rival, se 

considera flotante descendente y no podrá descansar. 

 

 

 

(1) Por ejemplo, es poco probable que un jugador puede recibir un flotante descendente en la siguiente ronda. Por el 

contrario, un jugador que perdió su partida no es un flotante descendente, y por lo tanto puede jugar contra un 

flotante descendente o conseguir un bye en la siguiente ronda. 

El parámetro X nos dice cuántos emparejamientos se nos permite realizar en el grupo de puntuación, con 

jugadores cuyas preferencias de color no concuerdan entre sí. Al principio, nos proponemos realizar el mínimo 

posible de esos emparejamientos, pero más adelante en el proceso podemos necesitar incrementar este 

número para sortear otros problemas.  

Como la filosofía general del Sistema Holandés da más importancia a la correcta elección de los oponentes que 

a los colores, los X emparejamientos que contienen un desajuste de color serán los primeros a realizarse. 

Estos criterios corresponden a los requisitos de la Sección C.04.1, "Reglas básicas para Sistemas suizos" del 

Handbook de la FIDE, que podemos  mirar más detenidamente. 

Si la partida es ganada por incomparecencia, o debido a que el oponente ha llegado tarde,  a efectos de 

emparejamiento estos dos jugadores nunca han jugado entre sí. Por tanto, el emparejamiento se puede repetir 

más adelante en el torneo (¡y a veces esto también sucede!). 

Hay que tener en  cuenta que un descanso de medio punto es equivalente a un descanso completo (véase A.5), 

y que un jugador que recibió puntos sin jugar es un flotante descendente. Esto es especialmente importante, ya 

que afecta a los siguientes dos emparejamientos de ese jugador.(1) 
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B2.  No se enfrentarán dos jugadores con la misma preferencia absoluta de color (ver A7.a). Por lo tanto, no 

habrá jugadores cuya diferencia de color sea mayor que +2 ó menor que -2 ni a ningún jugador se le asignará el 

mismo color tres veces consecutivas. 

 

Nota: si resulta útil para reducir el número de flotantes o la puntuación de un flotante al emparejar a los mejores 

jugadores, se puede ignorar B2. 

 

Si se empareja a un mejor jugador con otro que no lo sea, este último será considerado también mejor jugador a 

efectos de asignación de color. 

 

Criterios relativos. 

(Se deben cumplir siempre que sea posible y en el orden expreso en que se indican. A estos efectos, podrán aplicarse 

transposiciones o intercambios, pero en ningún caso será descendido un jugador a un grupo inferior.) 

 

B3.  Al emparejar dos jugadores entre sí, la diferencia de sus puntuaciones deberá ser igual a cero y en su defecto 

la menor posible. (Nota para programadores: ver sección D.4 en relación con la aplicación de este criterio tras la 

repetida aplicación de la regla C.13) 

 

Véase también C.04.1: f y C.04.1: g. 

B.2 se puede ignorar para los jugadores mejor clasificados, pero únicamente si su aplicación nos hace aumentar 

: 

a) el número de flotantes que podrían evitarse o  

b) el número de flotantes con puntuaciones más altas que los que hubiéramos tenido al no aplicarlo.  De lo 

contrario, debe ser utilizado. 

¦ƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ƴƻ Ŝǎ άƳŜƧƻǊ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŘƻέ ȅ ǘƛŜƴŜ ǳƴŀ ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ de color absoluto podría llegar a ser 

ŜƳǇŀǊŜƧŀŘƻ Ŏƻƴ ǳƴ άƳŜƧƻǊ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŘƻέ con idéntica preferencia de color absoluto. La segunda parte de esta 

ƴƻǘŀ ƛƎǳŀƭŀ Ŝƭ ǘǊŀǘƻ ŀ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ƻǇƻƴŜƴǘŜǎ ŀ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ άƳŜƧƻǊ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŘƻǎέΣ ŀǳƴǉǳŜ ǳƴƻ ŘŜ Ŝƭƭƻǎ ƴƻ ƭƻ 

sea. Debido a esta regla, a un jugador se le podría negar su preferencia de color, como si se tratara de un 

άƳŜƧƻǊ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŘƻέ - incluso si no lo es. 

Este comentario, aunque de por sí es lo suficientemente claro, vale la pena enfatizarlo: los criterios relativos 

son menos importantes que los absolutos, e ignorarlos es menos grave que hacer que un jugador flote. Con 

todo, además del jugador remanente en grupos de puntuación impares, únicamente deben flotar jugadores 

incompatibles όȅ ƴƻ ǎƛŜƳǇǊŜΣ ǾƛŜƴŘƻ ƭŀ ŜȄŎŜǇŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ άƳŜƧƻǊ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŘƻǎέύΦ 9ǎǘƻ Ŝǎ ǘŀƳōƛŞƴ ǳƴŀ ŜǾƛŘŜƴŎƛŀ ŘŜ 

la atención del sistema hacia la elección de oponentes con la "fuerza adecuada". 
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B4.  Se asignará su color de preferencia a tantos jugadores como sea posible. 

B5.  Ningún jugador flotará en el mismo sentido en dos rondas consecutivas. 

B6.  Ningún jugador flotará en el mismo sentido que dos rondas antes. 

 

C. Procedimientos de emparejamiento. 

Comenzando con el grupo de puntuación más alta, se aplica el siguiente procedimiento en todos los grupos hasta 

que se obtenga un emparejamiento aceptable. Después se utilizan las reglas de asignación de colores (E) para 

determinar a qué jugadores se les asignarán blancas. 

 

C1.  Jugador incompatible 

Si el grupo contiene un jugador para el que no se puede encontrar un adversario dentro del grupo sin que se 

transgredan las reglas B1 y B2, entonces: 

- Si el jugador fue descendido desde un grupo superior, aplicar C12. 

 

Este criterio, aunque muy importante (corresponde a la regla C.04.1: e, véase la nota al principio de esta 

sección), no específica cómo evaluar las diferencias de puntuación en los emparejamientos. Sin embargo, 

podemos encontrar una clara indicación en ese sentido en la "Nota para los programadores" de D.4, la cual 

proporciona un método matemáticamente preciso (y relativamente simple) para determinar, dados dos 

emparejamientos, cuál es el mejor .  

También podemos ver que, una vez más, la ubicación de este criterio antes B.4 es significativo de la atención 

que el Sistema Holandés da a la elección de un oponente de "fuerza adecuada" en lugar de uno con el "color 

correcto". 

La regla C.04.1: establece que, en general, los jugadores deben emparejarse con oponentes de la misma 

puntuación. Esto se consigue más fácilmente emparejando jugadores dentro del mismo grupo de puntuación. 

Pero en algunos casos, un jugador no tiene rival en su grupo de puntuación, y por tanto debe flotar. Estos dos 

criterios limitan la frecuencia con la que esta situación le puede ocurrir a un mismo jugador. No obstante, son 

"criterios muy débiles", en el sentido de que son los primeros en ser ignorados en caso de necesidad. 

La dirección natural de emparejamiento es "de arriba a abajo", aunque se altera durante el retroceso. También 

debemos observar que los emparejamientos se realizan también en base a la esperanza de colores, pero la 

asignación de color real sólo se realiza al final del emparejamiento. 

Tratamos de cambiar el grupo actual de flotantes descendentes por otro diferente pero equivalente  (por 

ejemplo, uno que contenga el mismo número de jugadores con la misma puntuación), con el fin de obtener un 

emparejamiento válido. 
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- Si el grupo de puntuación es el más bajo, aplicar C13. 

 

- En todos los demás casos, se descenderá este jugador al grupo más cercano. 

 

C2.  Se determinan P0, P1, M0, M1, X1 y Z1. 

a  Se determina P0 de acuerdo con A6.b. Se ajusta P1 = P0. 

Se determina M0 de acuerdo con A6.c. Se ajusta M1 = M0. 

 

b  Se determina X1 de acuerdo con A8.a. 

En rondas pares: se determina Z1 de acuerdo con A8.b. 

 

(2). Podemos intentar tener en cuenta que cuando el grupo de puntuación se vuelve extraño, porque tenemos un 

segundo flotante. Si el grupo de puntuación es homogéneo, no hay alternativa a este; pero, cuando el grupo es 

heterogéneo podríamos (al menos en principio) tratar de evitar hacer un emparejamiento  de menos cambiando uno 

o más de los flotantes descendentes entrantes, retrocediendo [C.12] para el grupo de puntuación anterior, por 

extraño que parezca, la Reglas no contemplan este intento. 

 

 

El grupo de puntuación más bajo (LSB) es un caso especial: en este caso, solucionar los problemas de del 

emparejamiento no es tan fácil como hacer que floten los jugadores. Tenemos que retroceder sobre nuestros 

pasos y revisar los emparejamientos del grupo de puntuación anterior. 

Nosotros no verificamos si el jugador ha flotado en las últimas dos rondas (B.5, B.6): puesto que no tiene un 

oponente válido en su grupo de puntuación, no puede hacer nada más que flotar (por lo tanto, el número de 

jugadores en el grupo de puntuación también puede llegar a ser impar) (2) 

Ahora que nos hemos desecho de los jugadores incompatibles, podemos empezar a emparejar el grupo. Para 

empezar, fijamos nuestros objetivos: M1 = M0 significa que estamos tratando que concuerden todos los 

flotantes descendentes mientras que al fijar P1 = P0 decimos que queremos realizar todos los emparejamientos 

posibles. Únicamente reduciremos P1 o M1 (C.14) hasta que se consiga un emparejamiento correcto si esto 

resultara imposible.  

En caso de un grupo de puntuación heterogéneo, puede darse la situación que tengamos que tratarlo como si 

fuera homogéneo (C.14.b.2). En estas situaciones, el procedimiento de emparejamiento se reinicia desde aquí 

mediante la determinación del valor inicial de X1 y, si es necesario, Z1 (que puede haberse reducido durante los 

intentos anteriores). 
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C3.  Se ajustan los requisitos P, B2, A7d, X, Z y B5/B6. 

 

a  En un grupo homogéneo, P = P1. 

En un grupo heterogéneo, P = M1. 

 

b  (con los mejores jugadores) se reajusta B2. 

c  (en rondas impares) se reajusta A7.d. 

d  Se ajusta X = X1. 

(en rondas pares) se ajusta Z = Z1. 

e  (si el grupo produce flotantes descendentes) se reajusta B5 para flotantes descendentes. 

f  (si el grupo produce flotantes descendentes) se reajusta B6 para flotantes descendentes. 

Cada uno de los pasos en C.3 activa/habilita un criterio de emparejamiento, y corresponde a uno de los pasos 

en C.10 en el que se deshabilita el mismo criterio. Mediante la ejecución de los pasos apropiados en C.3 y C.10, 

podemos habilitar todos o sólo los criterios deseados, y anular/deshabilitar todos los demás.  

De acuerdo con las características del grupo de puntuación que se esté emparejando, en un momento dado 

sólo algunos de los criterios en C.3 pueden tener sentido, mientras que otros no deben ser considerados en 

absoluto (por ejemplo, en una ronda par C.3.c será simplemente ignorado; del mismo modo que, C.3.e y C.3.f 

serán ignorados durante el emparejamiento de un grupo de puntuación heterogéneo ya que no puede, por 

definición, generar flotadores). 

El paso C.3 está, de hecho, constituido por un conjunto de posibles puntos de reingreso en el procedimiento, 

dispuestos en orden de importancia de los criterios correspondientes: en función del punto de reingreso, 

algunos de los criterios de emparejamiento serán reactivamos mientras que otros, que han sido anulados 

durante los intentos de emparejamiento anteriores, permanecerán deshabilitados. 

El momento exacto en el que se decide hacer un reingreso determina el comportamiento del sistema de 

emparejamiento en ese ciclo: por ejemplo, al regresar desde C.10.b a C.3.h reactivamos el criterio B.6 (control 

del flotantes de la ronda antepenúltima, para flotantes ascendentes) dejando B.5 (el  flotante para la ronda 

previa) desactivado, permitiendo que los jugadores que han flotado la ronda anterior, pero no hace dos, floten 

de nuevo. Al estudiar el Sistema Holandés queremos entender cuidadosamente el significado de los pasos C.3 y 

C.10, ya que en ellos radica la esencia misma del proceso de emparejamiento. 

Al establecer P = M1 para los grupos de puntuación heterogéneos, decimos que estamos trabajando sólo con 

flotantes descendentes, que en realidad son emparejados primero, excepto cuando constituyen una mayoría de 

jugadores en el grupo. En este caso, tratarlos antes que los jugadores "residentes" no es factible, porque son 

demasiados, y por lo tanto el grupo deberá tratarse como si  fuese homogéneo (según A.3).  

Por el contrario, P = P1 dice que estamos tratando de emparejar todo el grupo de puntuación. 
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g  (en un grupo heterogéneo) se reajusta B5 para los flotantes ascendentes. 

h  (en un grupo heterogéneo) se reajusta B6 para los flotantes ascendentes. 

 

C4.  Se establecen los subgrupos. 

Se colocan los primeros jugadores en S1 y todos los restantes en S2. 

 

C5.  Se ordenan los jugadores en S1 y S2. 

De acuerdo con A2. 

 

C6.  Se intenta obtener el emparejamiento. 

Se empareja al primer jugador de S1 con el primero de S2, al segundo de S1 con el segundo de S2, etc. Si ahora se 

obtienen p emparejamientos que cumplan las reglas B1 y B2, el emparejamiento de este grupo se considerará 

completo. 

 

a En el caso de un grupo homogéneo o restante,  

- los jugadores sobrantes descenderán al siguiente grupo.  

- Con este grupo se reinicia en C1. 

 

Los jugadores en el grupo de puntuación se ordenan de acuerdo con A.2 antes de formar los subgrupos S1 y S2. 

Por lo tanto, en el primer intento de emparejamiento del grupo de puntuación, en S1 encontraremos:  

- En caso de un grupo de puntuación heterogéneo, los M1 flotantes descendentes que bajaron del grupo 

anterior;  

- En caso de un grupo homogéneo, los P1 jugadores de la primera mitad del grupo, redondeado a la baja.  

Durante los intentos de emparejamientos posteriores, estos números se reducirán paulatinamente hasta llegar 

a cero. Por lo tanto, en los intentos de emparejamiento posteriores de un grupo de puntuación heterogéneo, 

parte de los flotantes descendentes pueden no encontrarse ya en S1. 

Ambos subgrupos S1 y S2 se ordenarán de acuerdo con A.2 antes de continuar. Esto es útil puesto que 

podríamos llegar hasta aquí, por ejemplo, después de realizar intercambios (C.8) que pueden alterar el orden 

de los jugadores en ambos subgrupos. 

P es el número de emparejamientos que estamos intentando realizar. Se le asignó (en C.0) el valor inicial P1 (en 

grupos de puntuación homogéneos o restantes), y podría variar durante los intentos de emparejamiento. 
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b En el caso de un grupo heterogéneo, hasta aquí sólo se habrán emparejado los M1 jugadores que han sido 

descendidos. 

- Se señalan la transposición en cuestión y el valor de P (pueden ser útiles más adelante). 
- Se redefine P = P1 ς M1. 
- Se continúa en C4 con el grupo restante. 

 

C7.  Transposición. 

Se aplica una nueva transposición en S2 de acuerdo con D1 y se reinicia en C6. 

C8.  Intercambio. 

a  En caso de un grupo homogéneo (restante): se aplica un nuevo intercambio dentro de S1 y S2 de acuerdo 

con D2. Se recomienza en C5. 

Ahora el procedimiento de emparejamiento de éste grupo se ha completado (se podría retomar más tarde 

ddebido a un retroceso.) y procedemos con el siguiente.  

Podemos tomar nota del estado en que ha finalizado, para facilitar nuestro trabajo en caso que el 

emparejamiento del siguiente grupo de puntuación nos obligue a escoger otros flotantes (véase también la 

nota en C.12). 

Esto sólo fue el primer paso en el emparejamiento del grupo de puntuación actual. Ahora continuamos con el 

emparejamiento de la parte homogénea (el grupo restante) del grupo de puntuación y, por supuesto, podría 

suceder que no pudiéramos emparejarlo de ninguna forma. En ese caso abandonaremos el emparejamiento en 

este punto y volvemos a la parte heterogénea del grupo de puntuación. Entonces, realizaremos el siguiente 

emparejamiento posible y volvemos a intentar emparejar el (nuevo) grupo restante. Y así sucesivamente, hasta 

que consigamos un emparejamiento válido o agotemos todos los intentos posibles.  

Si esto ocurriese, querremos retomar el emparejamiento de la parte heterogénea desde el estado dónde 

finalizamos el emparejamiento, y no desde el principio (si empezáramos de nuevo, llegaríamos siempre al 

primer emparejamiento posible, entrando de esta forma en un bucle infinito). Por lo tanto, es muy adecuado 

tomar nota del estado en que se ha finalizado el emparejamiento antes de emparejar el grupo restante. 

¦ƴŀ ǘǊŀƴǎǇƻǎƛŎƛƽƴ άǊŜƻǊŘŜƴŀέ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŝƴ {н ŘŜ ŀŎǳŜǊŘƻ ŀ ǊŜƎƭŀǎ ŜǎǇŜŎƝŦƛŎŀǎ όǾŜǊ 5ΦмύΣ pero 

manteniéndolos separados de los jugadores de S1. La idea básica es alterar el emparejamiento lo mínimo 

posible (con respecto al ideal), mediante la modificación de orden de los jugadores más bajos posibles de la 

clasificación. 

Dado que el intento de obtener un emparejamiento valido por medio de una transposición no ha funcionado, 

ahora intentaremos intercambiar uno o más jugadores de S2 con el mismo número de jugadores de S1. Como 

antes, la idea básica es tratar de alterar el emparejamiento lo menos posible. Con ese objetivo, 

intercambiamos los jugadores de S1 con el ranking más bajo posible con los jugadores de S2 con el ranking más 

alto posible - suponiendo que en el torneo han mostrado una fuerza de juego más o menos equivalente. 
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b  En caso de un grupo heterogéneo: si M1 es menor que M0, se elige otra configuración de jugadores de M1 

para poner en S1 de acuerdo con D3 y se reinicia en C5. 

 

C9.  Se vuelve al grupo heterogéneo (sólo restantes). 

Se finaliza el emparejamiento del grupo homogéneo restante. Se vuelve a la transposición marcada en C6 (en la 

parte heterogénea del grupo) y se reinicia desde C7 con una nueva transposición. 

 

C10.  Se rebajan los requisitos en los grupos homogéneos y heterogéneos. 

 

Esto únicamente puede ocurrir después que hayamos reducido el número de flotantes descendentes a 

emparejar (en C.14.b.2 o C.13), de modo que algunos de los flotantes descendentes deberán ir a S2. Al 

principio, S1 tendrá los primeros P flotantes descendentes (C.4) - pero si aun así no encontramos un 

emparejamiento valido para el  grupo de puntuación, antes de anular ninguna condición restrictiva (C.10) 

intentaremos emparejar con una selección diferente de flotantes.  

Como siempre, si seguimos el "principio de alteración mínimo": antes de explorar otros emparejamientos más 

alejados del ideal, intentaremos realizar el emparejamiento utilizando todas las combinación posibles y válidas 

de jugadores excluidos, empezando por la parte inferior de la lista de jugadores (que se ordena de acuerdo con 

A.2) y continuando, paso a paso, con los jugadores mejor clasificados. Los criterios que han de seguirse en la 

composición de S1 se describen en D.3. 

En este punto estamos tratando con un grupo de puntuación restante, y hemos llegado hasta aquí porque 

ninguna transposición y/o intercambio nos ha permitido encontrar un emparejamiento válido para el grupo de 

puntuación. En este punto, el siguiente paso sería desactivar algún criterio de emparejamiento con el fin de 

eliminar las restricciones correspondientes.  

Sin embargo, estamos en un grupo de puntuación restante, y esto significa que en el paso anterior (tratamiento 

de flotantes descendentes) fuimos capaces de emparejar al menos algunos jugadores con flotantes 

descendentes. Por lo tanto, una ligera alteración de esos emparejamientos anteriores quizás nos permita 

completar el emparejamiento de la parte restante del grupo de puntuación. 

Por lo tanto, antes de anular ninguno de los criterios restrictivos todavía activos, volvemos a emparejar la 

parte heterogénea del grupo de puntuación, para intentar resolver nuestros problemas con una transposición 

diferente de S2. Por ejemplo, cambiando el flotante descendente, dejando así un grupo restante diferente. 

Aquí nos encontramos en un momento crucial del sistema de emparejamiento: hemos llegado hasta aquí 

porque ninguno de los intentos de emparejamiento estándar (por ejemplo, por transposiciones e intercambios) 

ha dado resultados satisfactorios. En este punto, antes de recurrir a medidas drásticas (Como el retrocesos o la 

unión de grupos de puntuación), intentamos una relajación paso a paso de las limitaciones de emparejamiento.  
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a  (grupos heterogéneos) Se omite B6 para flotantes ascendentes y se reinicia desde C4. 

b  (grupos heterogéneos) Se omite B5 para flotantes ascendentes y se reinicia desde C3.h. 

c  (el grupo produce flotantes descendentes) Se omite B6 para flotantes descendentes y se reinicia desde C3.g. 

d  (el grupo produce flotantes descendentes) Se omite B5 para flotantes descendentes y se reinicia desde C3.f. 

 

e  (rondas impares) 

Si X < P1, se incrementa X en 1 y se reinicia desde C3.e. 

 

(rondas pares) 

Si Z < X, se incrementa Z en 1 y se reinicia desde C3.e. 

Si Z = X y X < P1, se incrementa X en 1, se reajusta Z = Z1 y se reinicia desde C3.e 

Siempre que desactivamos un criterio de emparejamiento, vamos a empezar una nueva secuencia de 

emparejamientos volviendo a uno de los puntos de C.3 - donde los criterios que no deben ser desactivados para 

el intento actual, serán activados de nuevo. Es oportuno destacar el hecho de que se ha llegado a este punto 

sólo cuando se está emparejando grupos de puntuación homogéneos o heterogéneos, mientras que los grupos 

restantes nunca llegan a este punto: se detienen en C.9, donde su emparejamiento se aborta para empezar de 

nuevo con otra transposición de S2 en el grupo heterogéneo "básico" (véase C. 9). 

Después de hacer C.10.a, volvemos a C.4 y se vuelve a intentar el emparejamiento ignorando B.6 para flotantes 

ascendentes. Si todavía no se puede conseguir un emparejamiento, llegamos a C.10.b. Por lo tanto, B.5 se 

omite pero, cuando volvemos a C.3.h, B.6 se activa, por lo que realizamos un intento con B.5 activado y B.6 

desactivado. Si todavía no se puede conseguir un emparejamiento, llegaremos una vez más a C.10, donde B.6 

es de nuevo desactivado y entonces, a partir de aquí, volvemos a C.4: así, este intento se ejecuta con  B5 y B6 

desactivados.  

El mismo procedimiento se aplica también a todos los criterios siguientes. Por lo tanto, antes de tratar de 

desactivar un criterio, trataremos de desactivar todas las combinaciones posibles de criterios más débiles, de 

acuerdo con el principio general de una perturbación mínima, es decir  el emparejamiento aceptado debe 

acercarse tanto como sea posible al ideal. 

El parámetro X es el número de emparejamientos permitidos que no cumplen una preferencia de color (ver 

A.11). Se inicia en C.3.d, con un valor inicial mínimo (X1), que se determinó en C.2. Al aumentar X, no 

cumplimos una preferencia de color adicional. No hace falta decir que X nunca puede superar el número de 

emparejamientos  P1, por lo tanto, cuando X > P1 no podemos continuar. Recordamos que en las rondas 

impares (esto es, después de jugar un número par de partidas), los jugadores habitualmente sólo tienen 

preferencias leves o absolutas, y las preferencias de color fuertes deben tratarse, de ser posible, como 

absolutas (es decir, las preferencias son semi-absoluta, vease A.7.d). 
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f  (rondas impares) Se omite A7.d y se reinicia desde C3.d. 

 

g  (mejores jugadores) Se omite B2 y se reinicia desde C3.c. 

 

Cualquier criterio omitido lo será en el número mínimo de emparejamientos del grupo de puntuación. 

 

(3) A fin de minimizar la perturbación, primero debemos desactivar el criterio elegido para la pareja o jugador que 

nos permite obtener un emparejamiento  tan perfecto como sea posible. Por lo tanto, si estamos deshabilitando por 

ejemplo, el criterio que prohíbe hacer que un jugador sea flotante descendente dos veces seguidas, nuestra primera 

opción será, por supuesto, el jugador inferior clasificado del grupo de puntuación - pero, mientras exploramos los 

intentos sucesivos de emparejamiento, vamos a tratar cada jugador Posible, desde la parte inferior hasta la parte 

superior del grupo. Si, por el contrario, estábamos para desactivar el criterio que prohíbe que un jugador puede ser 

flotante ascendente dos veces seguidas (en un grupo de puntuación heterogéneo), lo haríamos tan sólo para el 

jugador de mayor puntuación en S2, moviéndose hacia abajo en caso de fallo. 

Únicamente en las rondas pares  podemos cambiar el color de una o más de las preferencias de color variables, 

con el fin de satisfacer a más preferencias fuertes. Si así lo hicimos, pero no pudimos conseguir un 

emparejamiento válido, antes de aumentar el número de jugadores que no obtienen su preferencia de color 

(X), intentaremos obtener un emparejamiento válido, manteniendo este parámetro constante, haciendo caso 

omiso de una o más de las preferencias fuertes de color en lugar de omitir una de las preferencias variables. En 

la práctica, esto significa que uno (dos, tres, ...) de las preferencias variables será satisfecha, mientras que una 

(dos, tres, ...) de las fuertes no lo será.  

Cuando Z = X, sólo estamos satisfaciendo las preferencias de color variables, sin tener en cuenta las fuertes. Si 

esto no fuese suficiente, empezaremos a aumentar el número total de preferencias de color ignoradas ς pero 

entonces resetearemos Z a su valor inicial, para hacer caso omiso ς una vez más - de las preferencias de color 

variable para satisfacer las fuertes. 

Al omitir una o más de las preferencias semi-absolutas, podremos emparejar jugadores con la misma 

preferencia de color, que de otro modo no podríamos emparejar juntos, y por lo tanto ser capaces de completar 

el emparejamiento. No hace falta decir que esto solo puede intentarse en el emparejamiento de una ronda 

impar, porque sólo entonces podremos tener este tipo de preferencias de color. 

Esta aquí un jugador que tiene tres veces más un color que el otro o, peor aún, tres veces seguidas el mismo 

color! Esto sólo les puede ocurrir a los llamados "jugadores más fuertes" -  jugadores que, antes de la última 

ronda del torneo, tienen una puntuación mayor que el 50% de los puntos posibles ς o a sus oponentes.  

El resultado de las partidas de esos jugadores es muy importante para determinar la clasificación final y las 

posiciones de podio; por lo tanto, elegimos el mejor oponente posible, en vez de intentar encajar las 

ǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊΧ 

Una vez más, aplicamos nuestro "principio de mínima perturbación" (ver nota en C.10.b): cuando se desactiva 

por primera vez un criterio de emparejamiento, debemos hacerlo únicamente con un jugador o pareja de 

jugadores. (3) 
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C11.  Suprimido. 

(Ver C10.e) 

 

C12.  Retroceso al grupo anterior. 

Si hay jugadores desplazados hacia abajo: se retrocede al grupo anterior. Si en este grupo anterior se puede hacer un 

emparejamiento que desplace a un conjunto de jugadores de la misma dimensión y con la misma puntuación que se 

mueva hacia abajo al grupo actual, y pueden hacerse P emparejamientos, este cambio de emparejamientos en el 

grupo de puntuación anterior debe ser aceptado. 

 

Sólo si esto no es suficiente, vamos a tratar de hacer lo mismo para dos, tres... jugadores o parejas de 

jugadores, probando cada vez todas las posibles combinaciones de jugadores (como antes, tratando de 

minimizar la perturbación) antes de incrementar de nuevo el número de jugadores o pareja de jugadores para 

quienes se deshabilita el criterio en cuestión. Aunque procedemos paso a paso, podemos acabar teniendo que 

desactivar el criterio para todos los jugadores o parejas de jugadores en el grupo de puntuación - por ejemplo, 

todos los flotantes descendentes o flotantes ascendentes.  

Si aun haciendo esto no podemos lograr un emparejamiento válido, entonces deberemos omitir el siguiente 

artículo en C.10, lo que implica desactivar un criterio más importante (como antes, empezando por un solo 

jugador o par de jugadores), y luego volver al punto en C.3, donde el criterio deshabilitado anteriormente se 

reactivará, y proceder con el nuevo criterio siguiendo la misma lógica descrita anteriormente. 

El artículo C.11, cuyo contenido se encuentra actualmente en C.10.e, se mantiene únicamente para no 

modificar la numeración para las reglas que hay a continuación. 

Si estamos procesando con un grupo de puntuación heterogéneo (incluso si lo estamos tratando como si fuese 

homogéneo - véase A.3) y hemos llegado a un punto en el que, con los flotantes seleccionados, no podemos 

proceder (por ejemplo, porque un flotante descendente incompatible  ha entrado en el grupo de puntuación 

directamente desde C.1), una selección diferente de flotante puede hacer que consigamos un emparejamiento 

válido.  

Por lo tanto, anulamos el procesamiento de este grupo de puntuación y volvemos al anterior, donde 

intentaremos generar un set diferente de flotantes descendentes. Entonces podemos reanudar el 

emparejamiento desde el último estado alcanzado (¡si lo hemos anotado en algún sitio! Véase la nota de C.6) y 

proceder con la siguiente transposición (o intercambio, o valor de P, etc.) que nos permita emparejar el mismo 

número de jugadores. 

Parece muy oportuno destacar que no podemos encontrar emparejamientos para más jugadores (¡deberíamos 

haber encontrado ese emparejamiento en un intento anterior!) pero, al mismo tiempo, no queremos aceptar 

un menor número de emparejamientos. Por lo tanto, antes y después de realizar este retroceso, debemos tener 

grupos de flotantes descendentes con el mismo número de jugadores, tal como se requiere.  

Del mismo modo, queremos que los nuevos flotantes tengan la misma puntuación que los anteriores, ya que no 

queremos que tengan puntuaciones más altas (para evitar el empeoramiento de la diferencia de puntuación 

del grupo), pero no pueden tener puntuaciones más bajas (de lo contrario, ya lo habríamos utilizado en 

intentos anteriores). 
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El retroceso no estará permitido cuando ya se haya retrocedido desde un grupo inferior. 

 

C13.  Último grupo de puntuación. 

 

En el caso del grupo de puntuación más bajo:  

si es heterogéneo, se intenta reducir el número de jugadores emparejables que se mueven hacia abajo (M1), como 

se muestra en C14.b2.    

 

De otra forma, se deshace el emparejamiento del penúltimo grupo. Se intenta buscar otro emparejamiento en el 

penúltimo grupo que permita emparejar al grupo más bajo.  

 

Si no tenemos guardado el último estado alcanzado, tendremos que empezar el procedimiento de puntuación 

del grupo anterior desde el inicio. En cualquier caso, debemos marcar el grupo de flotantes actuales como no 

válidos.  

Una vez que este "emparejamiento candidato" se obtiene, comprobamos si sus flotantes descendentes, una vez 

han bajado al siguiente grupo de puntuación, nos permiten completar el emparejamiento. Si este intento tiene 

éxito, también aceptaremos el emparejamiento del grupo de puntuación anterior. De lo contrario, tendremos 

que volver una vez más, pasando a la siguiente combinación de flotantes de forma sucesiva (y dejar claro que 

el nuevo grupo de flotantes descendentes puede diferir del anterior en un solo miembro o en todos). 

Al desestimar el "retroceso recursivo", la última parte de esta regla establece que, para solucionar problemas 

en el grupo de puntuación actual, no podemos volver atrás más allá del grupo de puntuación anterior. Sin esta 

regla, podríamos llegar a cambiar el emparejamiento del primer tablero únicamente para mejorar el de, por 

ejemplo, el cuadragésimo noveno, y esto por supuesto sería contrario a la filosofía básica del Sistema 

Holandés. 

El caso del último grupo de puntuación debe ser examinado por separado por una razón obvia: en grupos de 

puntuación superiores, nuestro último recurso es hacer que los jugadores floten al siguiente grupo de 

puntuación (en el peor de los casos, todos ellos). Sin embargo, en el último grupo, un flotante descendente es 

un descanso ς y como máximos solo podemos asignar uno, y tan solo una vez por jugador. Debido a esto, en el 

procesamiento del último grupo de puntuación el papel del flotante descendente es sustituido (no sin algunas 

complicaciones) por la del retroceso. 

Si el grupo de puntuación más bajo (LSB) contiene flotantes, puede suceder que, renunciando al 

emparejamiento de algunos de ellos durante la primera parte del emparejamiento (heterogéneo), podamos 

lograr un emparejamiento completo sin tener que tocar el grupo de puntuación anterior (PSB: penúltimo grupo 

de puntuación). Por lo tanto, saltamos directamente a C.14.b.2 para intentar un emparejamiento reduciendo 

M1. Si este intento falla, deberemos volver a este punto para aplicar un retroceso. 
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Si en el penúltimo grupo, p se convierte en cero (es decir, no puede encontrarse ningún emparejamiento que 

permita un emparejamiento correcto en el grupo más bajo), entonces los dos grupos más bajos son unidos 

convirtiéndose en un nuevo grupo de puntuación más bajo. Como ahora el penúltimo es otro grupo, puede repetirse 

C13 hasta que se consiga un emparejamiento aceptable. 

El grupo resultante de esa unión será tratado como heterogéneo, con el último grupo añadido como S1. 

 

(4 ) Hay que tener en cuenta que la fusión de los grupos de puntuación nos lleva a emparejar a  jugadores con 

diferentes puntuaciones y, cada vez que el PSB contiene flotantes, las diferencias pueden ser mayor o menor de 

acuerdo con que el emparejamiento particular, - mientras B.3 nos indica como minimizar las diferencias en la 

puntuación. Por lo tanto, incluso si encontramos un emparejamiento válido, no podemos dejarlo como bueno,  debe 

continuar el proceso de hecho, en busca de un posible  emparejamiento mejor.  

Por eso podríamos tener, en el emparejamiento final, jugadores del PSB emparejados contra otros - porque entre 

ellos la puntuación diferencia puede ser más pequeña o incluso nula.  

Finalmente, debemos notar que no es raro que el PSB sea tan grande como el LSB, y aún más grande incluso, por lo 

que el nuevo grupo total LSB, aunque heterogéneo, será tratada como homogéneo (como en cualquier sistema de 

emparejamiento suizo, se procede mediante la reducción de ronda a ronda el número de jugadores empatados en la 

primera y última posiciones en el ranking, la primera y la última puntuación del grupo deben, por la naturaleza 

misma del sistema, contener sólo una cantidad relativamente pequeña de jugadores). 

Si, por el contrario, el grupo de puntuación es o se convierte (ver C.14.b.2) en  homogéneo, o debe ser tratado 

como tal, nos veremos obligados a actuar en el penúltimo grupo de puntuación (PSB), para buscar un 

emparejamiento diferente que cambie la composición del último grupo de puntuación de modo que ahora 

puede ser emparejado.  

Si el PSB produce flotantes, primero trataremos de cambiar esos flotantes (lo que generalmente habremos 

hecho ya en el paso C.12 - pero también es posible llegar aquí directamente desde C.1, debido a un jugador 

incompatible). Si esto no resuelve nuestros problemas todavía, deberemos reducir el número P de 

emparejamientos realizados en el PSB, con el fin de "incluir" en el LSB algunos jugadores adicionales para 

permitir el emparejamiento. 

Como P se reduce a causa de C.14.a o C.14.b.1, el número de emparejamientos producidos en PSB se hace cada 

vez más pequeño. Incluso podríamos llegar al punto en el que PSB no produzca ningún emparejamiento (P = 0), 

por lo que todos los jugadores de PSB van directamente a LSB.  

Cuando esto sucede, esta regla nos dice cómo proceder: unimos los grupos PSB y LSB, creando así un único 

grupo, generando un nuevo ("fusionado") grupo de puntuación, que es el nuevo LSB - y es, por supuesto, 

heterogéneo.  

En este punto tenemos una indicación precisa, que podría pasar inadvertida: todo el antiguo PSB constituye 

ahora el subconjunto S1 del nuevo LSB, incluso si el antiguo PSB contiene flotantes. En el primer intento de 

emparejamiento intentaremos, por tanto, emparejar cada uno de los jugadores del antiguo PSB con uno de los 

antiguos jugadores en LSB. En general, es probable que, por medio de intercambios y transposiciones, esto nos 

lleve a encontrar un emparejamiento válido. (4) 
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C14.  Se disminuyen P1, X1, Z1 y M1. 

a  Para grupos homogéneos: 

Si P1 es mayor que 0, se disminuye P0 en 1. 

Si P1 es igual a cero, se baja todo el grupo al siguiente. Se empieza con este nuevo grupo en C1. 

De otra forma, si X1 es mayor que cero, se disminuye X1 en 1. 

En rondas pares, si Z1 es mayor que cero, se disminuye Z1 en 1. 

Se reinicia en C3.a. 

 

(5) P1 puede ser cero desde el principio (esto sucede cuando todos los jugadores son incompatibles), pero cada vez 

que tenemos al menos dos jugadores compatibles no puede llegar a ser cero, con la única excepción posible del PSB 

durante el retroceso. 

 

Si, por el contrario, el emparejamiento no es posible habremos llegado al final de este intento. La única forma 

de avanzar es realizando un retroceso hacia los grupos de puntuación anteriores, substrayendo jugadores de 

allí para incluirlos en LSB.  

El grupo de puntuación que precedía a PSB se convierte ahora en el nuevo PSB,  por lo que podemos continuar 

con el proceso de emparejamiento para el nuevo grupo, comenzando de nuevo el ciclo de intentos de cambio 

de flotantes y/o de inyección de nuevos pares de jugadores del nuevo PSB.  

Por último hay que darse cuenta que, tal y como funciona este procedimiento, podemos acabar deshaciendo el 

primer grupo de puntuación (y esto sucede a veces). Por otro lado, ahora la situación no es como era en el 

punto C.12 donde, en el peor de los casos, con algunos flotantes más se podía realizar el emparejamiento. ¡En 

este caso la alternativa es no ser capaz de realizar un emparejamiento! Por lo tanto, cualquier emparejamiento 

válido será mejor que no realizar ningún emparejamiento... 

Dado que el grupo de puntuación  es homogéneo, no hay flotantes en él. P1 (el número de emparejamientos a 
realizar) es  igual a P0 (el número máximo de emparejamientos que pueden realizarse) durante la etapa C.2. 
Pero ahora, ya que no podemos hacer todos los emparejamientos requeridos, lo reducimos y tratamos de hacer 
uno (dos, tres...) emparejamientos menos - y, si tenemos que ignorar un número dado de preferencias de color, 
reducimos este número también con la idea de que, si hay que formar un emparejamiento menos, éste debería 
(si es posible) ser uno de aquellos en los que las preferencias de color no se cumplen. De la misma forma, en 
rondas pares, cuando también tenemos algunas preferencias variables (ver A.7.e), también reducimos Z1, que 
es el número de preferencias fuertes de color que no pueden ser satisfechas. 

Después de eso volvemos a C.3, donde asignamos P = P1 (el número actual de emparejamientos requeridos) e 
intentamos de nuevo emparejar el grupo de puntuación reactivando todos los criterios de emparejamiento. Si 
el emparejamiento falla, trataremos de ir desactivándolos de uno en uno de la forma habitual.  

Si todo esto falla,  volvemos de nuevo a C.14 donde, una vez más, vamos a reducir P1 y, al mismo tiempo X1 y 
Z1. P1 debería ser cero, y por tanto para para este grupo de puntuación no habría un emparejamiento posible 
que nos permitiera continuar.(5) En ese caso, fusionaremos en un solo grupo este grupo de puntuación con el 
siguiente. Después de esto, empezaremos desde el principio (C.1), con la idea (o esperanza) de que el nuevo y 
mayor grupo pueda ser emparejado. 
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b  Para grupos heterogéneos: 

1.  Si el proceso de emparejamiento ha conducido al restante al menos una vez, se disminuyen P1, X1 y, en 

rondas pares, Z1 como para grupos homogéneos y se reinicia desde C3.a. 

 

2.  En caso contrario, en tanto que M1 sea menor que 1, se disminuye M1 en 1 y se reinicia desde C3.a. 

Si M1 es uno, se pone M1=0, se gestiona el grupo como homogéneo, se pone P1=P0 y se reinicia desde C2.b. 

 

D.  Procedimientos de transposición e intercambio. 

D1.  Transposiciones. 

D1.1  Grupos homogéneos o restantes. 

Ejemplo: 

S1 contiene 5 jugadores 1, 2, 3, 4 y 5 (en este orden) 

S2 contiene 6 jugadores 6, 7, 8, 9, 10 y 11 (en este orden). 

Si el grupo de puntuación es heterogéneo, existe la posibilidad de que, con una elección diferente de los M1 

flotantes, podamos completar el emparejamiento. Tenemos dos posibles situaciones, dependiendo de si existe 

la posibilidad de crear un grupo restante o no.  

El punto 1 trata sobre el primer caso: los intentos de emparejamiento que hicimos han sido tantos, que han 

generado (al menos una vez) un grupo de puntuación restante. Por tanto, sabemos que hay al menos una 

forma de emparejar los flotantes,  que podría ser un mal emparejamiento, o podría crear más problemas de los 

que resuelve, pero aun así es un emparejamiento posible.  

Por lo tanto, parece ser que nos encontramos con un obstáculo en el emparejamiento del grupo restante. Esta 

situación es similar a la de un grupo homogéneo, y por lo tanto se puede tratar de la misma manera: 

renunciamos a un emparejamiento, reduciendo al mismo tiempo X1 y, si es necesario, también Z1, y volvemos a 

C.3.a donde reactivamos todos los criterios y reanudamos el emparejamiento del grupo de puntuación. 

En este último caso, nunca hemos llegado al punto de generar un grupo de puntuación restante. Por lo tanto, 

no podríamos emparejar los flotantes. Por lo tanto debemos renunciar al emparejamiento de un flotante, 

reduciendo M1 y retrocediendo a C.3.a donde, como el grupo de puntuación es heterogéneo, P = M1. Debemos 

ver que el flotante no puede hacer otra cosa que flotar de nuevo, bajando a un grupo inferior.  

Si, a pesar de todo esto, simplemente no podemos lograr un emparejamiento valido, al final volveremos a 

disminuir aún más el número de flotantes que deben ser emparejados. Si es necesario, llegaremos al punto de 

tener M1 = 0 y por tanto tratar el grupo de puntuación como si fuese homogéneo, reiniciando el procedimiento 

de emparejamiento desde el principio y restableciendo X1 a su valor inicial ya que, mientras tanto, puede haber 

cambiado. Veamos, sin embargo, que M1 puede convertirse en cero sólo durante el emparejamiento del grupo 

de puntuación más bajo del grupo o durante un retroceso, ya que durante los emparejamientos normales hay 

necesariamente un flotante que pueda ser emparejado (de lo contrario el grupo debe contener al menos un 

jugador incompatible). 
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Las transposiciones dentro de S2 deben comenzar con el jugador peor clasificado, en prioridad descendente: 

0.  6 ς 7 ς 8 ς 9 ς 10 ς 11 

1.  6 ς 7 ς 8 ς 9 ς 11 ς 10 

2.  6 ς 7 ς 8 ς 10 ς 9 ς 11 

3.  6 ς 7 ς 8 ς 10 ς 11 ς 9 

4.  6 ς 7 - 8 ς 11 ς 9 ς 10 

5.  6 ς 7 ς 8 ς 11 ς 10 ς 9 

6.  6 ς 7 ς 9 ς 8 ς 10 ς 11 

7.  6 ς 7 ς 9 ς 8 ς 11 ς 10 

8.  6 ς 7 ς 9 ς 10 ς 8 ς 11 

9.  6 ς 7 ς 9 ς 10 ς 11 ς 8 

10.  6 ς 7 ς 9 ς 11 ς 8 ς 10 

11.  6 ς 7 ς 9 ς 11 ς 10 ς 8 

12.  6 ς 7 ς 10 ς 8 ς 9 ς 11 

13.  6 ς 7 ς 10 ς 8 ς 11 ς 9 

14.  6 ς 7 ς 10 ς 9 ς 8 ς 11 

15.  6 ς 7 ς 10 ς 9 ς 11 ς 8 

16.  6 ς 7 ς 10 ς 11 ς 8 ς 9 

17.  6 ς 7 ς 10 ς 11 ς 9 ς 8 

18.  6 ς 7 ς 11 ς 8 ς 9 ς 10 

19.  6 ς 7 ς 11 ς 8 ς 10 ς 9 

20.  6 ς 7 ς 11 ς 9 ς 8 ς 10 

21.  6 ς 7 ς 11 ς 9 ς 10 ς 8 

22.  6 ς 7 ς 11 ς 10 ς 8 ς 9 

23.  6 ς 7 ς 11 ς 10 ς 9 ς 8 

24.  6 ς 8 ς 7 - ΧΦΦ 

Continúa (en total, 720 casos) 

719. 11 ς 10 ς 9 ς 8 ς 7 ς 6 
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D1.2  Grupos heterogéneos. 

El algoritmo es en principio el mismo para grupos homogéneos (ver D1.1), especialmente cuando S1 = S2. 

Si S1 < S2 se ha de adaptar el algoritmo para la diferencia de jugadores en S1 y S2. 

Ejemplo: 

S1 contiene 2 jugadores 1 y 2 (en este orden) 

S2 contiene 6 jugadores 3, 4, 5, 6, 7 y 8 (en este orden). 

Las transposiciones dentro de S2 son las mismas que en D1.1. Pero sólo los S1 primeros jugadores de la transposición 

se han de emparejar con S1. Los restantes S2 ς S1 jugadores permanecen sin emparejar en este intento. 

D2.  Intercambio de jugadores (sólo grupos homogéneos y restantes). 

Cuando se haga un intercambio entre S1 y S2, la diferencia entre los números intercambiados debe de ser la menor 

posible. Cuando las diferencias de las distintas opciones son iguales se coge la que incluya al jugador peor clasificado 

de S1. Se elige entonces la que incluya al mejor jugador de S2. 

 

Procedimiento general: 

- Se ordenan los grupos de jugadores intercambiables de S1 en orden lexicográficodecreciente, como 

se muestra más abajo en los ejemplos (lista de intercambios de S1). 

Esta regla nos enseña cómo calcular las transposiciones para utilizar en C.7 para emparejar jugadores entre S1 

y S2. La lógica detrás de las secuencia de transposiciones es, como de costumbre, tratar de hacer un 

emparejamiento lo más parecido posible al ideal.  

Con este fin, después de haber ordenado S2 (ver A.6.a) asignamos a cada elemento (jugador) un número (o 

letra del alfabeto) a partir de una secuencia ascendente, como {1, 2, 3, 4, 5} o {A, B, C, D, E}. Con estas cifras o 

letras, tomadas en orden, podemos formar un número o palabra, y cada una de las  transposiciones posible 

corresponde a un número o una palabra diferente. La disposición natural de los jugadores es, en nuestro 

ejemplo, 12345 y la primera transposición a ensayar (la que altera lo menos posible el emparejamiento) es el 

intercambio de los dos últimos jugadores, que produce 12354. El siguiente es el intercambio del penúltimo y 

antepenúltimo, 12435, el de después es el 12.453, seguido de 12534, 12543 y así sucesivamente. 

Debido a la forma en que se forman estos números, es fácil ver que, cuanto más cerca están entre sí y más 

debajo de la lista se encuentren los jugadores que participan en la transposición, menores son los números 

obtenidos. La secuencia exacta de las transposiciones se construye, por tanto, simplemente poniendo en orden 

numérico (o lexicográfico) ascendente a todos estos números o palabras, respectivamente. 

Como es habitual, esta regla tiene como objetivo conseguir la mínima perturbación posible del 

emparejamiento con respecto al ideal. Desde un punto de vista teórico, todos los jugadores en S1 deben ser 

más fuertes que todos los jugadores en S2.  

Por lo tanto, cuando tenemos que intercambiar dos jugadores entre dos subgrupos, se trata de elegir al 

jugador más débil posible en S1 e intercambiarlo con el más fuerte posible de S2. 
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- Se ordenan los grupos de jugadores intercambiables de S2 en orden lexicográfico creciente, como se 

muestra más abajo en los ejemplos (lista de intercambios de S2). 

- La diferencia del número de jugadores implicados en un intercambio es: 

-  (Suma de números de jugadores en S2) ς (Suma de números de jugadores en S1). 

- La diferencia ha de ser tan pequeña como sea posible. 

- Cuando las diferencias de opciones distintas sean iguales: 

- Se elige en primer lugar la última opción de la lista de intercambios de S1. 

- Se elige entonces la última opción de la lista de intercambios de S2. 

- Después de cada intercambio, tanto S1 como S2 se han de reordenar de acuerdo con A2. 

 

Nota: al seguir este procedimiento puede suceder que vuelvan a surgir emparejamientos ya examinados. Estas 

repeticiones son inocuas, pues no proporcionan mejores emparejamientos que en su primera aparición.

   

 

Para ello, después de haber ordenado ambos subgrupos de acuerdo con A.2, asignamos (provisionalmente), 

por orden descendiente de clasificación, un número a cada jugador de S1 y S2, de la misma forma que lo 

hicimos para las transposiciones. Entonces elegimos al jugador con el número más bajo de S1 y al jugador con 

el más alto de S2, y los intercambiamos (en este proceso, queremos recordar que el número más alto de 

emparejamiento es 1), suponiendo que un número de clasificación más alto debe indicar un jugador más 

fuerte. 

Por lo tanto, la diferencia entre los números intercambiados es (o, al menos, debería ser) una medida directa de 

la diferencia (estimada) de fuerza y por lo tanto debería ser tan pequeña como fuera posible. Cuando dos 

posibles opciones de jugadores tengan una diferencia idéntica, elegiremos el conjunto que perturbe S1 lo 

menos posible, es decir, aquel en el que el jugador de S1 tiene un número inferior.  

El procedimiento da instrucciones para realizar el intercambio también cuando más de un par de jugadores 

deben ser intercambiados - y debe entenderse de acuerdo a la lógica explicada anteriormente. 
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Ejemplo de intercambio de un jugador: 

1. Se intercambia al jugador 5 de S1 con el jugador 6 de S2: diferencia = 1. 

2. Se intercambia al jugador 5 de S1 con el jugador 7 de S2: diferencia = 2. 

3. Se intercambia al jugador 4 de S1 con el jugador 6 de S2: diferencia = 2. 

 

Ejemplo de intercambio de dos jugadores: 

 

 

 

El número en cada celda indica la prioridad en la elección del intercambio. Los encabezamientos de fila y 

columna representan jugadores (o pares de jugadores, en el caso de la siguiente tabla) de S1 y S2, 

respectivamente.  

Podemos observar que en el primer cuadro la secuencia parece ir por diagonales (y esto podría ser una ayuda 

nemotécnica útil) - pero en la segunda tabla, no es así por general. 
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1. Se intercambian 5 y 4 de S1 con 6 y 7 de S2; diferencia = 4. 

2. Se intercambian 5 y 4 de S1 con 6 y 8 de S2; diferencia = 5. 

3. Se intercambian 5 y 3 de S1 con 6 y 7 de S2; diferencia = 5. 

4. Se intercambian 5 y 4 de S1 con 6 y 9 de S2; diferencia = 6. 

5. Se intercambian 5 y 4 de S1 con 7 y 8 de S2; diferencia = 6. 

6. Se intercambian 5 y 3 de S1 con 6 y 8 de S2; diferencia = 6. 

Etc. 

 

Ejemplo de intercambio de tres jugadores: 

Lista de intercambios de S1: 

5,4,3  5,4,2  5,4,1  5,3,2  5,3,1 

5,2,1  4,3,2  4,3,1  4,2,1  3,2,1. 

Lista de intercambios de S2: 

6,7,8   6,7,9   6,7,10   6,7,11   6,8,9   6,8,10 

6,8,11   6,9,10   6,9,11   6,10,11  7,8,9   7,8,10 

7,8,11   7,9,10   7,9,11   7,10,11  8,9,10   8,9,11 

8,10,11  9,10,11 

1. Se intercambian 5, 4 y 3 de S1 con 6, 7 y 8 de S2; diferencia = 9. 

2. Se intercambian 5, 4 y 3 de S1 con 6, 7 y 9 de S2; diferencia = 10. 

3. Se intercambian 5, 4 y 2 de S1 con 6, 7 y 8 de S2; diferencia = 10. 

4. Se intercambian 5, 4 y 3 de S1 con 6, 7 y 10 de S2; diferencia = 11. 

5. Se intercambian 5, 4 y 3 de S1 con 6, 8 y 9 de S2; diferencia = 11. 

6. Se intercambian 5, 4 y 2 de S1 con 6, 7 y 9 de S2; diferencia = 11. 

Etc. 

Procedimienǘƻ ŜȄŀŎǘƻ ǇŀǊŀ Ŝƭ ƛƴǘŜǊŎŀƳōƛƻ ŘŜ b όb Ґ мΣ нΣ оΣ пΧύ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŝƴ ǳƴ ƎǊǳǇƻ ŘŜ t 

jugadores: 

- Se reordenan todos los posibles subgrupos de N jugadores de S1 en orden lexicográfico decreciente en una 

matriz S1LIST que puede tener S1NLIST elementos. 
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- Se reordenan todos los posibles subgrupos de N jugadores de S2 en orden lexicográfico creciente en una 

matriz S2LIST que puede tener S2NLIST elementos. 

- A todo posible intercambio entre S1 y S1 se le puede asignar una diferencia consistente en un número 

definido como: 

Suma de los números de los jugadores de   Suma de los números de los jugadores de 

S2 incluidos en ese intercambio    S1 incluidos en ese intercambio 

 

En términos funcionales: 

DIFERENC (I,J) = suma de los números de los jugadores de S2 en el subconjunto J - suma de los números de los 

jugadores de S1 en el subconjunto I. 

Esta diferencia tiene un mínimo DIFMIN = DIFERENC (1,1) y un máximo DIFMAX = DIFERENC (S1NLIST, S2NLIST). 

Este es el procedimiento para encontrar los intercambios en el orden correcto: 

1. DELTA = DIFMIN 

2. I=1 J=1 

3. Si DELTA = DIFERENC (I,J), entonces se hace este intercambio y se pasa 4 

4. Si J < S2NLIST, entonces J=J+1 y se pasa a 3 

5. Si I < S1 NLIST, entonces I=I+1 y se pasa a 3 

6. DELTA = DELTA + 1 

7. Si DELTA > DIFMAX, se pasa a 9. 

8. Se vuelve a 2. 

9. Las posibilidades de intercambiar N jugadores están agotadas. 

Tras cada intercambio, S1 y S2 han de ser reordenados de acuerdo con A2. 

Los subconjuntos, que ordenamos en este paso son, por ejemplo, los que forman la "Lista de intercambios S1" 

en el "Ejemplo para el intercambio de tres jugadores". Del mismo modo, el siguiente paso da como resultado la 

"Lista de intercambios en S2" para el mismo ejemplo. 

La diferencia obtenida es, por tanto, una especie de medida de la "distancia total" (aunque esto no es 

estrictamente una distancia en el sentido matemático) entre los elementos del conjunto de jugadores 

intercambiados. Esta "distancia" está delimitada entre un mínimo, que se produce cuando intercambiamos los 

últimos N jugadores de S1 con los primeros N jugadores de S2, y un máximo, que ocurre cuando 

intercambiamos los primeros N jugadores de S1 con los últimos N jugadores  de S2. Los valores mínimo y 

máximo dependen tanto de tamaño de S1 y S2 como del número N de jugadores intercambiados. 
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D3  Intercambio de jugadores descendidos 

Ejemplo: M0 es 5; Los jugadores originalmente en S1 son 1, 2, 3, 4, 5. 

Los elementos en S1 comienzan con los M1 jugadores superiores, y luego en prioridad descendente: 

 

 

D4  Nota para programadores: el factor B3 en el grupo más bajo 

Después de repetidas aplicaciones de la regla C13, es posible que el grupo de puntuación más bajo (LSB) contenga 

jugadores con diferentes puntuaciones y donde hay varias formas de emparejarlos. 

Esta regla se utiliza en C.8.b cuando se eligen flotantes para ser excluidos del emparejamiento cuando no todos 

ellos pueden ser emparejados.  

El principio general básico es, como siempre, el de la mínima posible alteración del emparejamiento. En primer 

lugar, vamos a tratar de excluir de S1 el último flotante (inferior) clasificado, después el penúltimo, el 

antepenúltimo, y así sucesivamente - hasta que lleguemos incluso, si es necesario, al primero de ellos 

(inclusive).  

Si aun haciendo esto no podemos conseguir un emparejamiento válido, vamos a tratar de excluir a dos 

jugadores a la vez, siempre tratando de dejar fuera a jugadores clasificados tan abajo como sea posible. A 

continuación, si es necesario vamos a tratar de excluir a tres, cuatro y así sucesivamente, hasta que no haya 

más jugadores que excluir. 
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Este grupo bien es homogéneo (cuando el número de jugadores procedentes del penúltimo grupo de puntuación es 

igual o mayor que el número de jugadores LSB) o, al final, produce un resto de grupo homogéneo. 

La siguiente regla debe ser tenida en cuenta por los programas de emparejamiento: el mejor emparejamiento para 

un grupo homogéneo, es la diferencia que minimiza la suma de las puntuaciones al cuadrado de los jugadores 

emparejados (como índica B3). Conseguir el bye es equivalente a enfrentar a un oponente con un punto menos que 

el jugador peor clasificado (aunque esto está dando lugar a -1). 

 

Ejemplo: el siguiente son los jugadores de la LSB (grupo de puntuación más bajo): 

3.0:  A 

2.5:  B, C 

2.0:  D 

1.5:  E 

1.0:  F 

F sólo puede jugar contra A. 

El emparejamiento se iniciará inicialmente con S1 = (A, B, C) S2 = (D, E, F) y, después de unas transposiciones, 

cambiara a Png1: [S1 = (A, B, C) = (S2 F, D, E)]. Sin embargo, todavía no está terminado. Se deben aplicar 

intercambios para llegar a Png2: [S1 = {A, B, D} S2 = {F, C, E}], que es el mejor emparejamiento posible. Esto es 

debido a B3. 

Computémoslo: 

PNG1: (AF, BD, CE) => (2.0 * 2.0 + 0.5 * 0.5 + 1.0 * 1.0) = 5.25 

PNG2: (AF, BC, DE) => (2.0 * 2.0 + 0.0 * 0.0 + 0.5 * 0.5) = 4.25 

La definición del "factor B.3 " establece una única (y, en general, bastante simple) regla para decidir cuál es el 

mejor emparejamiento de entre los posibles, cuando estamos tratando con un grupo de puntuación complejo, 

como a veces nos encontramos (en especial con los jugadores peores clasificados) hacia el final de un torneo.  

Esta regla se describe como una "Nota para los programadores", pero en realidad es de utilidad general, y por 

supuesto debería aplicarse también cuando se realizan emparejamientos manual, si es necesario.  

Por otra parte, como se indica en el párrafo anterior, no es una regla que establezca un comportamiento 

especial. Únicamente establece una idea de lo que debería ser la "visión del árbitro": por ejemplo, se dice que 

en lugar de un emparejamiento con una diferencia de puntos cero  y otro con un diferencia de un punto entre 

los jugadores, es preferible formar los emparejamientos en la que diferencias de puntos sean iguales o la 

mínima posible - o generalmente, que es mejor tener varias pequeñas diferencias en lugar de pocas y grandes.  

Para comprender completamente esta regla, lo mejor es una lectura cuidadosa de los ejemplos detallados a 

continuación. 
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Advertencia: si hay un séptimo jugador (G) con menos de 2,5 puntos, que es el único que puede descansar, el grupo 

LSB es heterogéneo y no hay intercambios en S1 están permitidos. En tal caso, el emparejamiento de la LSB es: AF, 

BD, CE, G (descanso). 

Observación: Este algoritmo no es nada especial. Es el mejor método matemático para encontrar los 

emparejamientos que verá un árbitro de forma natural al ver los datos de los jugadores. 

E.  Reglas de asignación de colores. 

Para cada emparejamiento se aplica, en orden de prioridad descendente: 

E1.  Asignación de ambas preferencias de color. 

E2.  Asignación de la preferencia de color más fuerte. 

E3.  Alternancia de colores con la ronda más cercana en la que ambos han jugado con diferentes colores. 

 

E4.  Asignación de la preferencia de color al jugador mejor clasificado según A2. 

 

E5. En la primera ronda, a todos los jugadores pares en S1 se les asignará el color contrario al de los jugadores 

impares de S1. 

Querer hacer hincapié en el hecho de que, por extraño que parezca, en este punto no existe ninguna disposición 

que tenga en cuenta las diferencias de color (Ver A.7) de los jugadores. Consideremos, por ejemplo, el caso de 

los dos jugadores mejor clasificados (en la última ronda) con el siguiente histórico de color:  

1: BBNBNB  

2: NNBNBB  

En este caso, ambos jugadores tienen preferencias de color absoluta (ya que son los mejor clasificados, sus 

preferencias pueden ser ignorados para evitar flotantes adicionales); pero el jugador nº 1 tiene una diferencia 

de color CD = +2, mientras que el jugador nº 2 tiene CD = 0.  

No obstante, las dos preferencias de color son del mismo tipo. Por lo tanto, pasamos a la siguiente regla (E.3, 

ver más arriba), ¡asignando finalmente Blancas al jugador nº 1!  

También debemos tener en cuenta que, para gestionar correctamente las asignaciones de color cuando uno o 

ambos jugadores han dejado de jugar una o más partidas, a menudo necesitamos  comparar el historial de 

colores mediante la regla C.04.2:D.3 

Podemos prestar especial atención a este punto: a igualdad en el resto de condiciones, el jugador de mayor 

puntuación no obtiene blancas, ¡sino el color que le corresponde! 

Como consecuencia de esta regla, en la primera ronda sólo tenemos que sortear el color de un jugador 

(habitualmente, el de mayor ranking) para determinar el color que se asignará al resto de jugadores. 
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SISTEMAS DE DESEMPATE 

En caso de que dos o más jugadores acaben un torneo con igualdad de puntos, el organizador puede: 

 

 -  declarar que todos estos jugadores han quedado empatados con el mismo puesto y repartir sus premios 

equitativamente. 

 - o usar uno de los siguientes sistemas de desempate para establecer la clasificación final. 

Si hay premios que ni pueden dividirse en partes, o si la clasificación final decide alguna calificación a 

otro evento, entonces es necesario romper el empate. 

¢ƻŘƻǎ  ƭƻǎ ǎƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ ŘŜǎŜƳǇŀǘŜ ƴŜŎŜǎƛǘŀƴ άǇŀǊǘƛŘŀǎ ƧǳƎŀŘŀǎέ ǇŀǊŀ ǇǊƻǇƻǊŎƛƻƴŀǊ ǳƴŀ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŎƛƽƴ Ƨǳǎǘŀ ŜƴǘǊŜ ƭƻǎ 

ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ Ƙŀƴ ŀŎŀōŀŘƻ Ŏƻƴ ƛƎǳŀƭŘŀŘ ŘŜ ǇǳƴǘƻǎΦ {ƛ Ƙŀȅ ǇŀǊǘƛŘŀǎ ƴƻ ƧǳƎŀŘŀǎΣ ǘƛŜƴŜƴ ǳƴ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ŘŜ άҌέΣ ά-έ ƻ άҐέΣ 

y fundamentalmente sin oponente ni color. Por lo tanto, la primera decisión es cómo tratar estas partidas no 

jugadas. 

0. Tratamiento de las partidas no jugadas para el cálculo de sistemas de desempate. 

0.1 Puntos de desempate para los adversarios de un jugador. 

 

Si uƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ŎƻƴǎƛƎǳƛƽ ǳƴ Ǉǳƴǘƻ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ǳƴ ŘŜǎŎŀƴǎƻ ƻ ǎƛ ǘǳǾƻ ǳƴŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ŘŜ άҌέ ƻ ά-έ ŜƴǘƻƴŎŜǎ ǘƻŘŀǎ 

estas puntuaciones se contarán como ½ punto para el cálculo de los desempates de los oponentes. 

0.2 Puntos de desempate para el propio jugador. 

  

 Para los torneos round-robin cualquier partida no jugada debería contar como tablas contra el propio jugador. 

0.2.1 Para el cálculo de la puntuación Buchholz o la Sonneborn-Berger en torneos suizos la recomendación de las  

 

 Reglas de Torneo de la FIDE desde 2009 es usar un oponente virtual. Los puntos de desempate de este 

oponente virtual se calculan de este modo: 

  -  al inicio de la ronda, este oponente virtual tiene los mismos puntos que el jugador real, 

  -  entonces se añade el resultado de la ronda, 

  -  finalmente se añade medio punto al oponente virtual por cada ronda consecutiva. 

Ejemplos para explicar el sistema ς estamos en la ronda 5 de un torneo de 11 rondas. 

       jugador "A"   oponente virtual 
 (a)  en caso de un descanso 
  puntos antes de la ronda   2    2 
  resultado de la ronda    1    0 
  puntos después de la ronda   3    2 
  puntos para las siguientes rondas  ?   3 
  puntos al final del torneo   ?    5 
 
       jugador "A"   oponente virtual 
 (b)  Ŝƴ Ŏŀǎƻ ŘŜ ǳƴ άҌ κ π ά 
  puntos antes de la ronda   2    2 
  resultado de la ronda    1    0 
  puntos después de la ronda   3    2 
  puntos para las siguientes rondas  ?    3 
  puntos al final del torneo   ?    5 
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       jugador "A"   oponente virtual 
 (c)  en caso de un ά- / + ά 
  puntos antes de la ronda   2    2 
  resultado de la ronda    0    1 
  puntos después de la ronda   2    3 
  puntos para las siguientes rondas  ?    3 
  puntos al final del torneo   ?    6 

 

Si el sistema de desempate no está establecido en las bases del torneo, queda a elección del organizador decidir el 

sistema. Debe tenerse en cuenta el tipo de torneo (Round Robin, Suizo, por equipos, etc.) y el tipo de participantes 

esperados (jugadores jóvenes, valorados o no valorados). 

En el capítulo 6 hay algunas recomendaciones para diferentes tipos de torneos. 

 

Sea cual sea el sistema que se use, debe ser anunciado por el organizador previamente (en la invitación o en las 

bases del torneo) o por el Árbitro Principal antes de la primera ronda. 

1. Desempates utilizando los resultados propios del jugador.  

1.1 Sistema Koya para torneos por round robin.  

 

Se trata del número de puntos conseguidos contra todos los oponentes que hayan logrado el 50 % o más de 

los puntos.  

Si el empate continúa, el Sistema Koya se puede extender paso a paso para incluir grupos de puntuación con 

menos del 50 % o reducir paso a paso para excluir jugadores que hayan conseguido el 50 % y después 

puntuaciones superiores. 

1.2 Número de partidas ganadas. 

1.3 El mayor número de partidas jugadas con negras.  

  

 Cuando se aplica este sistema, todas las partidas no jugadas se contarán como jugadas con blancas. 

1.4 Resultado particular.  

  

Puede usarse sólo si todos los jugadores empatados se han enfrentado entre ellos, y entonces decidirá la 

suma de los puntos de estos enfrentamientos.  

1.5 Suma de puntuaciones progresivas.  
 

Se suman las puntuaciones de un jugador después de cada ronda para obtener la suma total de puntuaciones 
progresivas. Si existe todavía un empate, se reducirá la puntuación de torneo de una o más rondas empezando 
por la primera, obteniendo el corte de la suma de puntuaciones progresivas.  

Este sistema fue eliminado de la lista oficial de desempates para los torneos de la FIDE después del Congreso de 

la FIDE de 2009 en Kalithea, Grecia. Las principales razones son: 

A partir del 1 de julio de 2012, únicamente se aplica el siguiente sistema:  

A efectos de desempate, todas las partidas no jugadas en las que estén involucrados jugadores indirectamente 

(resultados por incomparecencia de los oponentes) se consideran como tablas. 
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si dos jugadores juegan contra los mismos adversarios y consiguen exactamente los mismos resultados, no 

obtendrían la misma puntuación de desempate. 

no es tan fácil comprender por qué debería haber diferencias en la puntuación de desempate si un jugador tiene 

una victoria en la ronda 5 y unas tablas en la ronda 6 y otro tiene unas tablas en la ronda 6 y una victoria en la 

ronda 5. 

2. Desempates utilizando los resultados propios del equipo.  

2.1  Puntos de tablero en competiciones por equipos decididas por puntos de encuentro.  
 

 El empate se deshace determinando la cantidad total de puntos conseguidos por todo el equipo.  

2.2  Puntos de encuentro en competiciones por equipos decididas por puntos de tablero.  
 
 2 puntos por cada encuentro ganado cuando un equipo consigue más puntos que el equipo oponente.  
 1 punto por cada encuentro empatado.  
 0 puntos por cada encuentro perdido.  

2.3  Puntos de encuentro y de tablero combinados.  
  

 Se utiliza el total combinado de puntos de encuentro y de tablero.  

2.4  Resultado particular.  
 

Puede usarse sólo si todos los equipos empatados se han enfrentado entre sí y entonces decidirá la suma de 
los puntos de esos encuentros. 

3. Desempates utilizando los resultados de los oponentes.  

Nota: todas estas puntuaciones se determinan en cada caso después de aplicar la regla concerniente a las 
partidas no jugadas.  

 3.1  El Sistema Buchholz.  
  
  La puntuación Buchholz  es la suma de los puntos de todos los oponentes de un jugador.  
  El Buchholz mediano 1 es la puntuación Buchholz exceptuando la más alta y la más baja de las 

puntuaciones de los oponentes.  
  El Buchholz mediano 2 es la puntuación Buchholz exceptuando las dos más altas y las dos más bajas 

de las puntuaciones de los oponentes.  
  El corte de Buchholz 1  es la puntuación Buchholz exceptuando la puntuación más baja de las de los 

oponentes.  

  El corte de Buchholz 2  es la puntuación Buchholz exceptuando las dos puntuaciones más bajas de 

las de los oponentes.  

  La suma de Buchholz es la suma de las puntuaciones Buchholz de los oponentes.  

Cuando se usa el Buchholz mediano o el corte de Buchholz deberían quedar un mínimo de 7 partidas 

que cuenten para el valor del desempate. 

 3.2 El sistema Sonneborn-Berger para torneos individuales  

 

Es la suma de las puntuaciones de los rivales a los que el jugador ha derrotado más la mitad de los 

puntos de aquellos con los que ha hecho tablas.  
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 3.3 El sistema Sonneborn-Berger para torneos por equipos  

 

Es la suma de las puntuaciones de los equipos oponentes, multiplicando cada una por los puntos 

conseguidos en el enfrentamiento contra ese equipo.  

  

  Ejemplo: 

El equipo A ganó 5 a 3 contra el equipo B y el resultado final del equipo B fue 11 puntos de encuentro. 

La puntuación Sonneborn-Berger para A es: 11 x 5 = 55. 

 

4. Desempates utilizando valoraciones.  

Cuando se halla la Valoración media o la Valoración de la actuación del torneo (performance) se usa la 

valoración umbral de la FIDE para los jugadores que no están valorados. 

4.1. Valoración media. 

  

 Es la suma de las valoraciones de todos los rivales dividida entre el número de rondas.  

 Las partidas no jugadas no cuentan. 

4.2 Corte de valoración media. 

   

Es la valoración media de los oponentes, descontando la valoración de uno o más de los oponentes, 

empezando por el que tenga la valoración más baja.  

4.3 Valoración de la actuación del torneo (performance).  

  

 La valoración de la actuación del torneo (Rp) se calcula con la fórmula Rp = Ra + dp. 

 Ra = Valoración media de los oponentes (ver 4.1) 

 dp = Diferencia de valoración según la tabla 8.1a de las Reglas de Valoración de la FIDE y B.02.. 

 Las partidas no jugadas no cuentan. 

En el caso de un jugador que haya decidido no jugar más de dos partidas, por la razón que sea, su valoración 

de la actuación del torneo será considerada inferior a la de todo aquel otro jugador que haya completado 

todas las rondas.  

Tabla de conversión de porcentaje de puntuación, p, en diferencias de puntuación, dp 

 p  dp  p  dp  p  dp  p  dp  p  dp  p  dp 
 1.0  800  .83  273  .66  117  .49  πт  .32  πмоо  .15  πнфс 
 .99  677  .82  262  .65  110  .48  πмп  .31  πмпм  .14  πолф 
 .98  589  .81  251  .64  102  .47  πнм  .30  πмпф  .13  πонн 
 .97  538  .80  240  .63  95  .46  πнф  .29  πмру .12  πоос 
 .96  501  .79  230  .62  87  .45  πос  .28  πмсс  .11  πорм 
 .95  470  .78  220  .61  80  .44  πпо  .27  πмтр  .10  πосс 
 .94  444  .77  211  .60  72  .43  πрл  .26  πмуп  .09  πоуо 
 .93  422  .76  202  .59  65  .42  πрт  .25  πмфо .08  πплм 
 .92  401  .75  193  .58  57  .41  πср  .24  πнлн  .07  πпнн 
 .91  383  .74  184  .57  50  .40  πтн  .23  πнмм  .06  πппп 
 .90  366  .73  175  .56  43  .39  πул  .22  πннл  .05  πптл 
 .89  351  .72  166  .55  36  .38  πут  .21  πнол  .04  πрлм 
 .88  336  .71  158  .54  29  .37  πфр  .20  πнпл  .03  πроу 
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 .87  322  .70  149  .53  21  .36  πмлн  .19  πнрм  .02  πруф 
 .86  309  .69  141  .52  14  .35  πммл  .18  πнсн  .01  πстт 
 .85  296  .68  133  .51  7  .34  πммт  .17  πнто  .00  πулл 
 .84  284  .67  125  .50  0  .33  πмн5  .16  πнуп 

5. Partidas de desempate. 

Básicamente, la forma más justa de decidir la clasificación final de los jugadores que tienen puntuaciones iguales 

al final del torneo es un torneo de partidas de desempate. El único problema es que no hay tiempo para organizar 

encuentros de desempate con un ritmo de juego similar al del torneo principal. Por lo tanto, se organizan 

encuentros de desempate con ritmos de juego muy cortos, principalmente partidas rápidas o relámpago y 

entonces obtenemos un tipo de torneo diferente. Esa es una de las razones por las cuales algunos jugadores no 

estén conformes con torneos de desempate. 

Los encuentros de desempate deberían organizarse sólo para decidir un campeón, los ganadores de medallas 

o las plazas clasificatorias. En todos los demás casos se recomienda usar uno de los sistemas de desempate 

utilizando valoraciones y compartir los premios en metálico ŜǉǳƛǘŀǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ƻ ƳŜŘƛŀƴǘŜ Ŝƭ άǎƛǎǘŜƳŀ IƻǊǘέΣ 

que se verá en el capítulo 7. 

 Directrices para los encuentros de desempate. 

 5.1  El sistema de emparejamientos y el ritmo de juego deben ser estipulados antes del comienzo del 

torneo. 

 5.2 Cada encuentro será controlado por un árbitro. 

 5.3 Los encuentros relevantes decidirán la clasificación final y los premios vinculados con estas posiciones 

sólo para los jugadores implicados en la fase final de las partidas de desempate. Para todos los demás 

jugadores, los encuentros relevantes de desempate no influirán en la clasificación final, y los premios en 

metálico se compartirán equitativamente.  

 5.4 Las apelaciones contra las decisiones del árbitro deben formularse inmediatamente después de la 

partida. 

 5.5 En cada ronda de los encuentros de desempate se jugará un número par de partidas. El jugador que 

lleva las piezas blancas en las partidas con número impar se decide por sorteo. Si no se decide el 

resultado después de estas partidas, se celebrará una partida a muerte súbita. El ganador del sorteo de 

colores puede elegir jugar con blancas o con negras. El ritmo de juego debería ser 5 minutos para el 

blanco y 4 minutos para el negro. El blanco debe ganar, pero para el negro es suficiente con hacer tablas 

para ganar el encuentro. 

 5.6 El sistema de juego debería hacerse de forma que, en la última ronda del desempate, el número de 

encuentros sea igual al número de posiciones que deben decidirse. En el caso de que el número de 

jugadores no sea un múltiplo de este número de posiciones, se jugará una ronda preliminar entre los 

jugadores que tengan peores puntuaciones de desempate en la clasificación final, de forma que el 

ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜ ƭŀ ǊƻƴŘŀ м ǎŜŀ ƛƎǳŀƭ ŀƭ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŘƻǎ ƳǳƭǘƛǇƭƛŎŀŘƻ ǇƻǊ нΣ пΣ уΣ мсΣΧ 

Ejemplo 1: 

14 jugadores están en un grupo de puntuación y hay 3 posiciones a decidir. 

La primera ronda debe ser jugada por 12 jugadores (3 posiciones multiplicado por 4), por lo tanto se debe jugar 

una ronda preliminar entre los 4 jugadores con peor puntuación de desempate en la clasificación final. 10 

jugadores van directamente a la primera ronda. 
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Ejemplo 2: 

8 jugadores están en un grupo de puntuación y hay 6 posiciones a decidir. 

Como el número de jugadores es inferior a 12 (6 posiciones multiplicado por 2), se jugará una ronda preliminar 

entre los 4 jugadores con peor puntuación de desempate en la clasificación final. 

 5.7 En cada ronda del desempate el primer jugador de la clasificación final jugará contra el último 

clasificado, el segundo clasificado contra el penúltimo clasificado y así sucesivamente. Este sistema será 

válido hasta el final para los ganadores y los perdedores. 

 5.8 Después de cada dos partidas del encuentro de desempate habrá un descanso de al menos 10 minutos.  

6. Sistemas de desempate usados para diferentes tipos de torneos. 

 6.1 Torneos individuales por round robin:  

  

  a. Resultado particular.  

  b. Sonneborn-Berger.  

  c. Mayor número de partidas ganadas o número de victorias con negras. 

  d. Sistema Koya.  

Comentario: ¡No usar los sistemas Buchholz para los torneos por round robin!  

 6.2 Torneos por equipos por round robin: 

  

  a. Puntos de partida, si la clasificación se hace por puntos de encuentro. 

  b. Puntos de encuentro, si la clasificación se hace por puntos de partida.  

  c. Resultado particular.  

  d. Sonneborn-Berger para torneos por equipos.  

 6.3 Torneos individuales por sistema suizo: 

  

  a. Sistema Buchholz. 

  b. Buchholz mediano o Corte de Buchholz. 

  c. Valoración de la actuación del torneo o valoración media de los rivales.  

  d. Mayor número de partidas ganadas o número de victorias con negras. 

Comentario: La valoración de la actuación del torneo o la valoración media de los rivales no debería usarse en 

torneos para jóvenes o si más del 20% de los participantes no tienen una valoración consistente. 

 6.4 Torneos por equipos por sistema suizo:  

  

  a. Puntos de partida, si la clasificación se hace por puntos de encuentro. 

  b. Puntos de encuentro, si la clasificación se hace por puntos de partida.  

  c. Resultado particular.  

  d. Sistema Buchholz, basado en el mismo valor que el primer sistema de clasificación.  

  e. Sonneborn-Berger para torneos por equipos.  

7. Concesión de los premios en metálico. 

Si dos o más jugadores finalizan un torneo empatados a puntos los organizadores tienen tres opciones para 

conceder los premios en metálico: 
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 a. Compartir equitativamente los premios en metálico. 

 b. Conceder los premios en metálico según los sistemas de desempate. 

 c. /ŀƭŎǳƭŀǊ ƭƻǎ ǇǊŜƳƛƻǎ Ŝƴ ƳŜǘłƭƛŎƻ Ŏƻƴ Ŝƭ άǎƛǎǘŜƳŀ IƻǊǘέΣ ǉǳŜ Ŝǎ ǳƴŀ ŎƻƳōƛƴŀŎƛƽƴ ŘŜ άŀέ ȅ άōέΦ 

9ƴ Ŝƭ άǎƛǎǘŜƳŀ IƻǊǘέΣ Ŝƭ рл҈ ŘŜƭ ǇǊŜƳƛƻ ǎŜ ŎƻƴŎŜŘŜ ŘŜ ŀŎǳŜǊŘƻ Ŏƻƴ ƭŀ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŎƛƽƴ usando los desempates. Se 

añade y se comparte la otra mitad del dinero del premio para todos los jugadores que tienen finalmente el 

mismo número de puntos. 

Ejemplo: Los premios de un torneo son: 

1º puesto: 10000 euros. 

2º puesto: 5000 euros. 

3º puesto: 3000 euros. 

4º puesto: 2000 euros. 

 

Los jugadores A, B, C y D terminan un torneo con 8 puntos cada uno. Sus puntuaciones Buchholz son: 

A tiene 58 puntos de Buchholz. 

B tiene 57 puntos de Buchholz. 

C tiene 56 puntos de Buchholz. 

D tiene 54 puntos de Buchholz. 

 

Los premios en metálico para A, B, C y D ς dependiendo del sistema usado ς serán: 

 Sistema a  Sistema b  Sistema c 

A - рллл ϵ  млллл ϵ  рллл Ҍ нрлл Ґ трлл ϵ 

B - рллл ϵ  рллл ϵ  2500 + 2500 Ґ рллл ϵ 

C - рллл ϵ  оллл ϵ  мрлл Ҍ нрлл Ґ пллл ϵ 

D -  рллл ϵ  нллл ϵ  мллл Ҍ нрлл Ґ орлл ϵ 

Los organizadores deben decidir de antemano e informar a los jugadores antes del inicio del torneo qué 

sistema se usará para calcular los premios en metálico. 

!ŘŜƳłǎΣ Ŝƴ ƭƻǎ ǎƛǎǘŜƳŀǎ άŀέ ȅ άŎέΣ ƭƻǎ ƻǊƎŀƴƛȊŀŘƻǊŜǎ ŘŜōŜƴ ŘŜŎƛŘƛǊ Ŝ ƛƴŦƻǊƳŀǊ ŀ ƭƻǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘŜǎ Ŏǳłƴǘƻǎ 

jugadores tendrán el derecho a que les sean otorgados los premios en metálico, en caso de igualdad de puntos 

después de la última ronda. 

Si se anuncia que en un torneo va a haber 10 premios en metálico y la clasificación final es: 

Los jugadores de los puestos 1 al 4 tienen 8 puntos. 

Los jugadores de los puestos 5 al 9 tienen 7.5 puntos. 

Los jugadores de los puestos 10 al 20 tienen 7 puntos. 

En tal caso, no es sensato compartir el dinero del puesto 10 entre 11 jugadores. 

Para evitar este problema debería avisarse de antemano que los premios en metálico serán compartidos 

equitativamente o que se otorgarán mediante el sistema Hort a los jugadores clasificados entre los puestos 1 al 10.  
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Comparación de varios criterios de desempate en un torneo round-robin ficticio: 
 

Nombre Elo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 Puntos SB Koya Rp 

Alexander 2269 *  1 1 ½ 0 1 1 ½ 1 ½ ½ 1 8 42,00 3½ 2414 

Joseph 2171 0 *  ½ 1 1 0 ½ 1 1 1 1 0 7 36,75 2½ 2350 

Robert 2276 0 ½ *  ½ 0 1 0 1 1 1 ½ 1 6½ 31,75 2 2304 

Walter 2290 ½ 0 ½ *  1 1 ½ ½ ½ ½ ½ ½ 6 32,50 3 2273 

Peter 2273 1 0 1 0 *  ½ ½ 0 1 ½ ½ 1 6 32,00 2½ 2275 

Olaf 2299 0 1 0 0 ½ *  1 1 0 1 1 ½ 6 30,25 1½ 2273 

Mark 2281 0 ½ 1 ½ ½ 0 *  ½ ½ 0 ½ 1 5 25,75 2½ 2202 

Ivan 2333 ½ 0 0 ½ 1 0 ½ *  ½ 0 1 1 5 25,00 2 2198 

Sandor 2233 0 0 0 ½ 0 1 ½ ½ *  ½ 1 1 5 23,25 1½ 2207 

Martin 2227 ½ 0 0 ½ ½ 0 1 1 ½ *  0 ½ 4½ 23,75 1½ 2178 

Frederik 2340 ½ 0 ½ ½ ½ 0 ½ 0 0 1 *  1 4½ 22,75 2 2168 

Valery 1910 0 1 0 ½ 0 ½ 0 0 0 ½ 0 *  2½   15,25 2 2061 
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Comparación de varios criterios de desempate en un torneo suizo: 

Usando los resultados finales del Campeonato de Europa Individual de 2011 en Aix-les-Bains, Francia 

Pos Tit Nombre Elo Fed Pts Rpπ2 Rp BH mBH SB 

1 GM Potkin Vladimir 2653 RUS 8½ 2849 2822 78 63½ 59,25 

2 GM Wojtaszek Radoslaw 2711 POL 8½ 2826 2812 77 63 58,50 

3 GM Polgar Judit 2686 HUN 8½ 2799 2781 77 63½ 58,25 

4 GM Moiseenko Alexander 2673 UKR 8½ 2755 2790 74½ 62 56,50 

5 GM Vallejo Pons Francisco 2707 ESP 8 2819 2764 80 66½ 57,75 

6 GM Ragger Markus 2614 AUT 8 2783 2768 76 62½ 54,25 

7 GM Feller Sebastien 2657 FRA 8 2766 2763 70½ 58½ 49,00 

8 GM Svidler Peter 2730 RUS 8 2751 2757 76½ 62½ 54,75 

9 GM Mamedov Rauf 2667 AZE 8 2751 2754 74 61 52,25 

10 GM Vitiugov Nikita 2720 RUS 8 2741 2744 76½ 63 54,50 

11 GM Zhigalko Sergei 2680 BLR 8 2732 2731 72 59½ 50,00 

12 GM Jakovenko Dmitry 2718 RUS 8 2719 2704 72½ 60 53,00 

13 GM Korobov Anton 2647 UKR 8 2697 2740 75 61½ 53,50 

14 GM Inarkiev Ernesto 2674 RUS 8 2695 2735 72½ 60 51,50 

15 GM Postny Evgeny 2585 ISR 8 2633 2676 64 52 44,75 

16 GM Azarov Sergei 2615 BLR 7½ 2776 2723 75 62½ 47,50 

17 GM Khairullin Ildar 2634 RUS 7½ 2771 2720 74½ 61½ 49,00 

18 GM Kobalia Mikhail 2672 RUS 7½ 2754 2716 70½ 57 45,50 

19 GM Zherebukh Yaroslav 2560 UKR 7½ 2739 2712 71½ 59 45,50 

20 GM Guliyev Namig 2522 AZE 7½ 2739 2652 71 59½ 45,50 

21 GM Riazantsev Alexander 2679 RUS 7½ 2728 2687 72½ 60 48,75 

22 GM Iordachescu Viorel 2626 MDA 7½ 2725 2716 76 62 50,25 

23 GM Lupulescu Constantin 2626 ROU 7½ 2722 2677 71 58 46,00 

24 GM Mcshane Luke J 2683 ENG 7½ 2718 2684 72½ 59 47,00 

25 GM Fridman Daniel 2661 GER 7½ 2717 2684 69 56½ 45,25 

26 GM Motylev Alexander 2677 RUS 7½ 2716 2710 71 59 47,50 

27 GM Ivanisevic Ivan 2617 SRB 7½ 2712 2704 71 58½ 47,00 

28 GM Jobava Baadur 2707 GEO 7½ 2711 2656 71½ 58 47,50 

29 GM Parligras aƛǊŎŜŀπ9Ƴƛƭƛŀƴ 2598 ROU 7½ 2709 2735 78½ 65 50,75 

30 GM Romanov Evgeny 2624 RUS 7½ 2709 2668 68½ 55½ 43,75 

31 GM Esen Baris 2528 TUR 7½ 2707 2669 73 61 47,25 

32 GM Nielsen Peter Heine 2670 DEN 7½ 2703 2707 67½ 55 45,50 

33 GM Cheparinov Ivan 2664 BUL 7½ 2698 2693 75 62 49,75 

34 GM Gustafsson Jan 2647 GER 7½ 2687 2687 67 55 45,00 

35 GM Kulaots Kaido 2601 EST 7½ 2669 2633 67½ 54½ 44,00 

36 GM Smirin Ilia 2658 ISR 7½ 2668 2675 69 56½ 47,25 

37 GM Saric Ivan 2626 CRO 7½ 2651 2692 72½ 58½ 47,00 

38 GM Pashikian Arman 2642 ARM 7½ 2649 2640 68 55½ 46,00 

39 GM Edouard Romain 2600 FRA 7½ 2634 2602 66 52½ 42,50 

40 GM Bologan Viktor 2671 MDA 7½ 2629 2673 68½ 56 45,75 
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C.05 Reglas de Torneos FIDE 
 
Aprobadas por la Asamblea General de 1986, 1ª Junta Directiva FIDE 2007. Modificadas por las Asambleas Generales 
de 1989, 1992,1993, 1994, 1998, 2006 y 2010 y Junta Directiva de 2011.  
 
Prologo  
 
El torneo se jugará según las Leyes de Ajedrez de la FIDE. Las Reglas de Torneos FIDE se usarán junto con las Leyes 
del Ajedrez. Son aplicables a todas las competiciones oficiales de la FIDE. Dichas reglas también se aplican a todos los 
torneos válidos para valoración FIDE, con las modificaciones necesarias. Las reglas en las que no se muestre ningún 
símbolo serán aplicables a todo tipo de torneos. Se espera de los organizadores, los competidores y los árbitros 
involucrados en cualquier competición que sean conocedores de estas regulaciones antes del comienzo de la 
competición.  
9ƴ Ŝǎǘŀǎ wŜƎƭŀǎΣ ƭŀǎ ǇŀƭŀōǊŀǎ άŞƭέ ȅ άƧǳƎŀŘƻǊέ ǎŜ ŜƴǘŜƴŘŜǊłƴ ŎƻƳƻ άŞƭ ƻ Ŝƭƭŀέ ȅ άƧǳƎŀŘƻǊ ƻ ƧǳƎŀŘƻǊŀέ ǊŜǎǇŜŎǘƛ-
vamente.  
 

Las reglas de torneo son la base del buen funcionamiento de un torneo. Deberían ser tan completas como sea 

posible para asegurar la marcha fluida de un torneo. Para cumplir con esta condición es recomendable que sean 

escritas por el organizador principal en estrecha cooperación con el árbitro principal del torneo. 

 

 1.  Recomendación general  

Se recomienda que cuando en un torneo se dé un problema no cubierto por las bases de ese torneo, se 

acepten las presentes reglas como definitivas.  

2.  El Organizador Principal  

La federación responsable de la organización de una competición puede encargar la organización técnica a un 

Organizador. Éste, de acuerdo con la federación y tras consultarlo con la FIDE cuando corresponda, designará 

un Comité Organizador responsable de todas las cuestiones económicas, técnicas y organizativas.  

 3.  Invitación, registro y funciones  

a.  Las invitaciones para una competición de la FIDE habrán de ser enviadas tan pronto como sea 
posible.  

b.  El Organizador Principal deberá enviar, a través de las federaciones nacionales respectivas, 
invitaciones a todos los participantes clasificados para esa competición. La carta de invitación deberá 
ser aprobada primero por el Presidente de la FIDE en el caso de competiciones mundiales y por el 
Presidente Continental en el caso de competiciones continentales.  

c.  La invitación debe ser tan completa como sea posible, en la primera oportunidad, declarando 
claramente las condiciones previstas y dando todo los detalles que pueden ser de utilidad al jugador. 
En la carta o prospecto de invitación, que también se anunciará en la página web de la FIDE, se 
incluirá lo siguiente:  

1.  Las fechas y lugar de celebración del torneo.  
 

2.  El hotel u hoteles en los que se alojarán los jugadores (incluyendo e-mail y números de fax y 
teléfono).  

3.  El programa del torneo con fechas, hora y lugar de: llegada, ceremonia de apertura, sorteo, 
partidas, eventos especiales, ceremonia de clausura y salida.  
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4.  El ritmo de juego y el tipo de relojes a utilizar en el torneo.  

5.  Los sistemas de emparejamiento y desempates que se utilizarán en el torneo.  

6.  El tiempo predeterminado (que para los torneos organizados por la FIDE será el inicio de la 
ronda).  

7.  Las reglas específicas para el acuerdo de tablas en el caso de que haya alguna restricción.  

8.  Las condiciones económicas: gastos de viaje; alojamiento, duración para la que se proveerá 
desplazamiento y alojamiento, o el coste de tal alojamiento, incluyendo las personas que 
acompañan al jugador; condiciones relativas a la manutención; dinero fijo, dinero de bolsillo, 
cuota de inscripción, detalles completos sobre el fondo de premios, incluyendo los premios 
ŜǎǇŜŎƛŀƭŜǎΣ Ŝƭ ŘƛƴŜǊƻ άǇǳƴǘǳŀƭέмΣ la divisa concreta en la que se abonarán las cantidades eco-
nómicas; condiciones fiscales; visados y cómo conseguirlos.  

9.  Los medios para llegar al local de juego y las disposiciones de transporte.  

10.  El número estimado de participantes, los nombres de los jugadores invitados y del Árbitro 
Principal (ver más abajo).  

11.  El sitio web del torneo y detalles de contacto con los organizadores, incluyendo el nombre 
del Organizador.  

12.  La responsabilidad de los jugadores hacia los medios de comunicación, público en general, 
patrocinadores y representantes del gobierno, así como otras consideraciones similares.  

13.  La fecha concreta para la que el jugador ha de dar su respuesta definitiva a la invitación y 
dónde y cuándo ha de notificar su fecha de llegada.  
En su respuesta, un jugador puede mencionar, si lo desea, condiciones médicas previas y 
necesidades especiales de dieta y/o religiosas.  

 
14.  Medidas de seguridad.  

15.  Consideraciones médicas especiales tales como vacunas recomendadas o exigidas por 
adelantado.  

16.  Información referida a turismo, eventos especiales, acceso a Internet, etc.  

El artículo 3 de las Reglas de Torneo de la FIDE trata principalmente de los torneos de la FIDE de alto nivel. Los 

ŀǎǇŜŎǘƻǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ŘŜ ƭƻǎ ǘƻǊƴŜƻǎ άƴƻǊƳŀƭŜǎέΣ ǉǳŜ ǎƛŜƳǇǊŜ ŘŜōŜǊƝŀƴ ŀǇŀǊŜŎŜǊ Ŝƴ ƭŀǎ .ŀǎŜǎ ŘŜ ǳƴ ǘƻǊƴŜƻ 

específico son: 

Las fechas y el lugar del torneo. 
La tasa de inscripción, que puede depender de la calidad del jugador (por ejemplo, gratuita para GM y IM; 
reducida para FM e incrementada para los jugadores que tengan una valoración inferior a un umbral dado). 
El programa completo del torneo (es preferible comenzar todas las rondas a la misma hora cada día) 
Lugar y hora de la ceremonia de inauguración y clausura. 
Lugar y hora del sorteo para un torneo round-robin o lugar y hora en los que se publicará el emparejamiento 
de la ronda 1 en un torneo suizo. 
Ritmo de juego ς el ritmo debería cumplir las condiciones para que el torneo sea valorado  o para que sea 
válido para normas de títulos. 
Si no se aƴǳƴŎƛŀ ƴŀŘŀ ŘŜ ŀƴǘŜƳŀƴƻΣ Ŝƭ ǘƻǊƴŜƻ ǎŜ ƧǳƎŀǊł Ŏƻƴ άǘƻƭŜǊŀƴŎƛŀ ŎŜǊƻέ ŘŜ ǊŜǘǊŀǎƻǎΦ 
Información sobre alguna restricción para ofrecer tablas al oponente. 
Tipo de relojes que se usarán. 
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d.  Una vez que la invitación haya sido enviada al jugador, no podrá ser retirada siempre que éste la 
acepte en el plazo estipulado. Si el torneo es cancelado o pospuesto, los organizadores habrán de 
proveer una compensación.  

e.  El Organizador Principal garantizará tratamiento médico y medicinas para todos los participantes, 
acompañantes, árbitros y oficiales de una competición de la FIDE y los asegurará contra accidentes y 
necesidad de servicios médicos, incluidas las medicinas, operaciones quirúrgicas, etc., pero no 
tendrán responsabilidad sobre una enfermedad crónica. Se nombrará un doctor oficial para la 
competición.  

 

 4.  El Árbitro Principal y sus obligaciones  

a.  El árbitro principal de una competición mundial será nombrado por el Presidente de la FIDE, y el de 
una competición continental por el Presidente Continental, en cada caso de acuerdo con el 
hǊƎŀƴƛȊŀŘƻǊΦ ¢ŜƴŘǊł Ŝƭ ǘƝǘǳƭƻ ŘŜ #ǊōƛǘǊƻ LƴǘŜǊƴŀŎƛƻƴŀƭ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀŘƻ ά!έ ƻ ά.έ ȅ ǳƴŀ ŀŘŜŎǳŀŘŀ 
experiencia en competiciones de la FIDE, en los idiomas oficiales de la FIDE y en las reglamentaciones 
de la FIDE pertinentes.  
La FIDE y/o el Comité Organizador pueden designar a los árbitros y demás personal.  

 
b.  Sus deberes se especifican en las Leyes del Ajedrez, en las reglamentaciones del torneo y en otras 

reglas de la FIDE. Durante el torneo también habrá de encargarse de la documentación de cada 
ronda, de vigilar el desarrollo apropiado de la competición, de asegurar el orden en la sala de juego y 
el confort de los jugadores durante la partida y de supervisar el trabajo del personal técnico del 
torneo.  

 
c.  Antes del comienzo de la competición:  

 
1)  podrá confeccionar reglamentación adicional de acuerdo con el Organizador;  

 
2)  deberá verificar todas las condiciones de juego, incluyendo el local de juego, iluminación, 

temperatura, ventilación, ruido, etc.;  
 

3)  asegurar, a través del organizador, todo el equipo necesario y cerciorarse de que se cuenta 
con un número suficiente de ayudantes y personal auxiliar. También se asegurará de que las 
condiciones para los árbitros sean satisfactorias. Es él quien ha de emitir la decisión final 
acerca de si las condiciones de juego reúnen los requisitos establecidos por la 
reglamentación de la FIDE.  

 
d.  Tras la finalización del torneo, enviará el pertinente informe.  

 

tŀǊŀ ƭƻǎ ŘŜōŜǊŜǎ ŘŜƭ łǊōƛǘǊƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭΣ ǾŜǊ Ŝƭ ŎŀǇƝǘǳƭƻ ά9ƭ ǇŀǇŜƭ ŘŜƭ łǊōƛǘǊƻ ȅ ǎǳǎ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭƛŘŀŘŜǎέΦ 

 

 

5.  Emparejamientos  
 

a.  El sorteo para la primera ronda de un torneo por round robin será dispuesto por el organizador de 
modo que esté abierto, si es posible, a jugadores, visitantes y medios de comunicación. La 
responsabilidad de los emparejamientos, incluyendo el sorteo, corresponde al Árbitro Principal.  

 

Sistema de desempate para la clasificación final y sistema de reparto de premios en metálico. 



139 
 

b.  El sorteo tendrá lugar al menos doce horas (una noche) antes del comienzo de la primera ronda. 
Todos los participantes deberían asistir a la ceremonia del sorteo. Aquel jugador que no llegue a 
tiempo para el sorteo podrá ser incluido a criterio del Árbitro Principal. Una vez realizado el sorteo, 
los emparejamientos de la primera ronda se harán públicos tan pronto como sea posible.  

 
c.  Si un jugador se retira o es excluido de una competición después del sorteo pero antes del comienzo 

de la primera ronda, o se dan inscripciones adicionales, los emparejamientos permanecerán 
inalterados. Se podrán realizar cambios o emparejamientos adicionales a criterio del Árbitro Principal 
y tras consultarlo con todos los jugadores directamente involucrados, pero siempre que minimicen 
los cambios en los emparejamientos ya publicados.  

 
d.  Los emparejamientos de un round robin se realizarán de acuerdo con las tablas Berger (Anexo 1), 

ajustadas cuando sea necesario para torneos a doble vuelta.  
 

e.  Si los emparejamientos se han de restringir de alguna forma, por ejemplo impidiendo que jugadores 
de la misma federación se enfrenten en las últimas tres rondas, ello habrá de ser comunicado a los 
jugadores tan pronto como sea posible, pero nunca después del comienzo de la primera ronda.  

 
f.  Para torneos por round robin este sorteo restringido puede realizarse mediante las tablas Varma, 

reproducidas en el Anexo 2, que pueden modificarse para torneos entre nueve y veinticuatro 
jugadores. 

 
g.  Los emparejamientos de un torneo por sistema suizo utilizarán el sistema y programa informático 

previamente anunciados.  
  

6.  Disposición de la sala de juego  

a.  Se utilizará una iluminación de un carácter similar al utilizado para exámenes. De unos 800 lúmenes.  
La iluminación no debe proyectar sombras o causar puntos de luz que se reflejen en las piezas.  
Hay que vigilar la luz solar directa, especialmente si va cambiando durante la partida.  

 

 

 

b.  Si es posible, la sala debe estar alfombrada. Si no lo es, puede ser necesario pedir a los jugadores que 
no utilicen zapatos de suela dura.  

c.  Todas las áreas a las que los jugadores pueden acceder durante el juego han de ser inspeccionados 
cuidadosamente.  

d.  En un torneo de alto nivel cada jugador ha de contar con 4,5 metros cuadrados. Para torneos de 
niveles inferiores bastarán 2 metros cuadrados.  
Las mesas de juego no se deben colocar demasiado cerca de las puertas.  
Entre las filas de jugadores debe haber un mínimo de 2,5 metros. Es mejor no tener filas largas sin 
interrupción. Cuando sea posible los jugadores deberán jugar en mesas individuales.  

 

e.  El tamaño de una mesa de ajedrez debe tener una longitud mínima de dos veces la longitud del 
tablero y un ancho de 15 a 20 cm más que éste. El tamaño recomendado de la mesa es 100/120 x 
80/83 cm. La altura de la mesa debe ser de 74 cm y las sillas deben ser cómodas. Hay que poner 
especial atención en torneos infantiles. Hay que evitar que las sillas hagan ruido al moverlas.  

Se requieren aproximadamente unos 800 lux para la iluminación de una sala de juego. Es aconsejable  medir 

la intensidad de la luz de antemano y poner la iluminación adicional que sea necesaria. 
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f.  Las condiciones de juego de ambos jugadores en una partida deben ser idénticas. Si es posible, 
habrán de ser también idénticas para todos los jugadores.  

 
7.  Equipamiento  

a.  Para campeonatos mundiales o continentales se utilizarán siempre que sea posible tableros de 
madera. Para otros torneos registrados de la FIDE se recomiendan tableros de madera, plástico o 
cartón. En todos los casos los tableros habrán de ser rígidos. El tablero también puede ser de piedra 
o mármol con los colores claros y oscuros adecuados, siempre y cuando el árbitro principal lo 
encuentre aceptable. También se puede utilizar madera natural con suficiente contraste, como 
abedul, arce o fresno europeo contra nogal, teca, haya, etc, para el tablero, que debe tener un 
acabado mate o neutral, que no brille. Además de los colores naturales, para las casillas se pueden 
utilizar combinaciones tales como marrón, verde o marrón muy claro y blanco, crema, blanco marfil, 
beige, etc. En relación a 2.2, el tamaño de una casilla debe ser el doble del diámetro de la base de un 
peón. Se recomienda que la casilla mida 5,5 cm de lado. Se puede encajar el tablero en una cómoda. 
Si la mesa y el tablero están separados, este último deberá ser fijado a la mesa para evitar que se 
mueva durante la partida. 

 

b.  Si se utilizan relojes mecánicos, deberán tener un dispositivo de señalización precisamente donde la 
manecilla de las horas indica horas completas. Deberán tener la "bandera" dispuesta de tal manera 
que su caída se puede ver claramente, ayudando a árbitros y jugadores a comprobar el tiempo. El 
reloj no debe brillar, ya que puede hacer que sea difícil de ver. Debería funcionar tan 
silenciosamente como sea posible a fin de no molestar a los jugadores durante la partida.  

 

c.  Si se utilizan relojes electrónicos, habrán de funcionar totalmente de acuerdo con las Leyes de la 
FIDE.  

1.  La pantalla debe mostrar en todo momento el tiempo disponible de un jugador para 
completar el siguiente movimiento.  

2.  La pantalla debe ser legible desde una distancia de por lo menos 3 metros.  

3.  Desde una distancia de al menos 10 metros, un jugador debe tener una indicación 
claramente visible de qué reloj está en marcha.  

4.  En caso de superarse un control de tiempo, una señal en la pantalla debe indicar claramente 
qué jugador lo superó primero.  

5.  Los relojes con pilas tendrán un indicador de batería baja.  

6.  En el caso de una indicación de batería baja, el reloj debe seguir funcionando sin problemas 
durante al menos 10 horas.  

7.  Se debe prestar especial atención a la correcta indicación de la superación de controles de 
tiempo.  

8.  En el caso de los sistemas de tiempo acumulativo o de retraso, el reloj no debe añadir ningún 
tiempo adicional cuando un jugador supere el último control.  

9.  En caso de penalizaciones de tiempo el árbitro ha de poder ajustar el tiempo y el contador de 
jugadas en menos de 60 segundos.  

10.  Ha de ser imposible borrar o cambiar los datos en pantalla con una simple manipulación.  
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11.  Los relojes deben contar con un breve manual de usuario. Los relojes electrónicos que se 
utilicen en torneos oficiales de la FIDE deben estar homologados por la Comisión Técnica de 
la FIDE.  

d. Se debería utilizar el mismo tipo de relojes durante todo el torneo.  

8.  Las partidas  

a.  Todas las partidas se jugarán en el área de juego a las horas especificadas de antemano por los 
organizadores, salvo que el Árbitro Principal decida otra cosa.  

b.  Se debe disponer un área separada fuera de la sala de juego donde estará permitido fumar. Esta 
zona será fácilmente accesible desde la sala de juego. Si las ordenanzas locales prohíben totalmente 
fumar dentro del local, deberá proporcionarse un acceso fácil al exterior a jugadores y oficiales.  

c.  Los relojes mecánicos se ajustarán de tal modo que cada esfera registre las seis en punto en el 
primer control de tiempo.  

d.  En torneos de la FIDE con más de 30 participantes se debe instalar en la sala de juego un reloj de 
cuenta atrás digital de gran tamaño. En los torneos de la FIDE con menos de 30 jugadores se 
anunciará por megafonía el inicio de la ronda con 5 y con 1 minuto de antelación.  

e.  Al finalizar la partida el árbitro o los jugadores colocarán el/los rey/reyes en el centro del tablero 
para indicar el resultado y luego colocarán las piezas. Para una victoria de las piezas blancas, los 
reyes se colocará en e4 y d5 (los cuadrados del centro blancos); para una victoria de las piezas 
negras, los reyes se colocará en d4 y e5 (los cuadrados del centro negros); en el caso de empate los 
reyes se pondrán en d4 y d5 o en e4 y e5.  

f.  Cuando sea evidente que el resultado de la partida ha sido pre-acordado, el Árbitro Principal 
impondrá las sanciones pertinentes.  

g.  El árbitro debería disponer de un glosario de términos comunes relevantes en varios idiomas.  
 
9.  Partidas no jugadas  

a.  Aquel jugador que pierda una partida por incomparecencia debida a razones no válidas será ex-
pulsado tras una partida a no ser que el Árbitro Principal decida otra cosa.  

b.  Cuando un jugador se retire o sea expulsado de un torneo por round robin, se procederá según los 
siguientes criterios:  

 
1.  Si ha completado menos del 50% de sus partidas, su puntuación permanecerá en la tabla del 

torneo (para valoración y propósitos históricos), pero los puntos conseguidos por él o contra 
él no se tendrán en cuenta en la clasificación final. Las partidas no jugadas por el jugador y 
ǎǳǎ ƻǇƻƴŜƴǘŜǎ ǎŜ ƛƴŘƛŎŀǊłƴ ǇƻǊ άςά Ŝƴ ƭŀ ǘŀōƭŀ ŘŜƭ ǘƻǊƴŜƻ ȅ ƭŀǎ ŘŜ ǎǳǎ ƻǇƻƴŜƴǘŜǎ ǇƻǊ άҌέΦ {ƛ 
ƴƛƴƎǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŜǎǘǳǾƛŜǊŀ ǇǊŜǎŜƴǘŜΣ ǎŜ ƛƴŘƛŎŀǊƝŀ Ŏƻƴ Řƻǎ άςάΦ  

 
2.  Si ha completado al menos el 50% de sus partidas, su puntuación se mantendrá en la tabla 

del torneo y se tendrá en cuenta en la clasificación final. Sus partidas no jugadas se indicarán 
como en el punto anterior.  

 

c.  Si un jugador se retira de un torneo por sistema Suizo, sus puntos y los de sus oponentes se 
mantendrán en la tabla del torneo a efectos de clasificación. Sólo las partidas realmente jugadas se 
tendrán en cuenta a efectos de valoración.  
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d.  Los artículos 9.b y c se aplicarán también en torneos por equipos; tanto los encuentros como las 
partidas no jugadas habrán de ser claramente señaladas como tales.  

10.  Penalizaciones y apelaciones.  

a.  Cuando haya una disputa, el Árbitro Principal, o el Organizador Principal cuando corresponda, 
deberá esforzarse en resolver el problema por medio de la conciliación. Si esto fallara, y la disputa 
fuera tal que se considerara apropiada una decisión punitiva, aunque dichas penalizaciones no es-
tuvieran específicamente contempladas en las Leyes o la reglamentación aplicable, tendrá la 
capacidad discrecional de imponerlas. Debería ocuparse de mantener la disciplina ofreciendo otro ti-
po de soluciones que pudieran apaciguar a las partes en disputa.  

b.  En todo torneo deberá haber un Comité de Apelación. El Árbitro Principal y el Organizador se 
asegurarán de que sea elegido o nombrado antes del comienzo de la primera ronda, normalmente 
durante el sorteo. Se recomienda que esté formado por un presidente, al menos dos miembros 
titula-res y dos reservas. Sería preferible que no haya dos miembros procedentes de la misma 
federa-ción. Ningún árbitro, administrador o jugador involucrado en una disputa formará parte del 
Comité que la juzgue. Tal comité tendrá un número impar de miembros con derecho a voto. Los 
miembros del Comité de Apelación no deberían ser menores de 21 años.  

c.  Un jugador puede apelar cualquier decisión tomada por el Árbitro Principal, el Organizador Principal 
o por uno de sus asistentes, siempre que la reclamación vaya acompañada por una fianza y se 
presente por escrito dentro del plazo de presentación. Tanto la fianza como el plazo de presentación 
habrán sido fijados de antemano. Las decisiones del Comité de Apelación son inapelables. Se 
devolverá el dinero en el caso de que la reclamación prospere. También se podrá devolver la fianza 
aunque la reclamación no prospere si ésta resulta razonable a ojos del Comité.  

11.  TV, filmaciones y fotografías  

a.  Se permitirán cámaras de televisión en la sala de juego y áreas adyacentes con la aprobación del 
Organizador Principal y el Árbitro Principal sólo si operan silenciosa y discretamente. El árbitro 
principal se asegurará de que los jugadores no sean distraídos o molestados de ninguna forma por la 
presencia de TV, vídeos, cámaras u otro equipamiento.  

 
b.  Sólo los fotógrafos autorizados pueden tomar fotografías en la sala de juego. La autorización para 

hacerlo se restringirá a los diez primeros minutos de la primera ronda y a los cinco primeros de cada 
una de las demás, a no ser que el Árbitro Principal decida otra cosa.  

12.  La conducta de los jugadores.  

a.  Una vez que un jugador haya aceptado formalmente una invitación, estará obligado a jugar, salvo en 
casos de fuerza mayor, tales como enfermedad o incapacidad. La aceptación de otra invitación no se 
considera una razón válida para retirarse.  

b.  Todos los participantes se vestirán de forma apropiada.  

c.  El jugador que, no queriendo continuar una partida, se vaya sin abandonar ni notificárselo al árbitro 
será considerado descortés. Podrá ser castigado, según el criterio del árbitro, por su escasa 
deportividad.  

d.  Un jugador sólo puede hablar tal y como se permite en las Leyes del Ajedrez y las Reglas de Torneos. 
No puede comentar su partida mientras ésta se esté jugando.  

e.  Todas las reclamaciones referidas a la conducta de los jugadores o capitanes habrán de ser he-chas a
  l árbitro. No se permite a un jugador reclamar directamente a su oponente.  
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13.  La labor del capitán en un torneo por equipos  

a.  El papel de un capitán de equipo durante las partidas es básicamente administrativo. Dependiendo 
de las regulaciones de la competición específica, el capitán podrá ser requerido a entregar, en un 
momento específico, una relación escrita de los jugadores de su equipo que participarán en cada 
ronda, comunicar a sus jugadores su emparejamiento, firmar el acta indicando los resultados del 
encuentro al final de las partidas, etc.  

b.  Siempre que un capitán se dirija a uno de sus jugadores, lo hará a través o en presencia de un árbitro 
y en una lengua que éste pueda entender.  

c.  El capitán está autorizado a indicar a los jugadores de su equipo que hagan o acepten una oferta de 
tablas o que abandonen, a menos que las regulaciones del torneo estipulen otra cosa. Debe limitarse 
a dar sólo una información breve, basada solamente en las circunstancias relativas al encuentro. 
tǳŜŘŜ ŘŜŎƛǊ ŀ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊΥ άƻŦǊŜȊŎŀ ǘŀōƭŀǎέΣ άŀŎŜǇǘŜ ƭŀǎ ǘŀōƭŀǎέ ƻ άŀōŀƴŘƻƴŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀέΦ tƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ 
ǎƛΣ ǇǊŜƎǳƴǘŀŘƻ ǇƻǊ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǎƛ ŘŜōŜ ŀŎŜǇǘŀǊ ǳƴŀ ƻŦŜǊǘŀ ŘŜ ǘŀōƭŀǎΣ Ŝƭ ŎŀǇƛǘłƴ ŘŜōŜ ŎƻƴǘŜǎǘŀǊ άǎƝέΣ 
άƴƻέ ƻ ŘŜƭŜƎŀǊ ƭŀ ŘŜŎƛǎƛƽƴ Ŝƴ Ŝƭ ǇǊƻǇƛƻ ƧǳƎŀŘƻǊΦ bƻ ŘŜōŜ ŘŀǊ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ŀ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ŀŎŜǊŎŀ ŘŜ ƭŀ 
posición en el tablero, ni consultar a cualquier otra persona y/o ordenador acerca de la situación de 
la partida.  
El capitán debe abstenerse de cualquier intervención durante el juego.  

  

d.  Los jugadores están sujetos a las mismas prohibiciones. Aunque en una competición por equipos hay 
una cierta lealtad de equipo que va más allá de la partida individual de un jugador, una partida de 
ajedrez es básicamente una lucha entre dos jugadores. Por consiguiente, el jugador debe tener la 
decisión final acerca de la conducción de su propia partida. Aunque el consejo del capitán debe pesar 
en el jugador, éste no está totalmente obligado a aceptarlo. Igualmente, el capitán no puede actuar 
en nombre del jugador y su partida sin el conocimiento y consentimiento de éste.  

e.  Un capitán del equipo debe influir siempre en su equipo para que siga la letra y el espíritu del 
artículo 12 de las Leyes del Ajedrez de la FIDE acerca de la conducta de los jugadores. Los 
campeonatos del equipo deberían desarrollarse particularmente de acuerdo con el espíritu de la más 
alta deportividad.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

El árbitro deberá asegurarse que los capitanes se coloquen siempre detrás de sus jugadores, de forma que se 

evite cualquier contacto visual entre ellos.  

durante la ronda, por lo que para evitar cualquier contacto con los ojos.  
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Anexo 2: Tablas Varma  
 
LƴǎǘǊǳŎŎƛƻƴŜǎ ǇŀǊŀ Ŝƭ ǎƻǊǘŜƻ άǊŜǎǘǊƛƴƎƛŘƻέ ŘŜ ƭƻǎ ƴǵƳŜǊƻǎ ŘŜƭ ǘƻǊƴŜƻΥ  
 

1.  El árbitro preparará de antemano sobres no marcados conteniendo cada uno los números indicados en el 
punto 5. Se pondrán entonces los sobres que contengan un grupo de números en sobres no marca-dos más 
grandes.  

2.  El orden en el que los jugadores son sorteados se confecciona de antemano como sigue: los jugadores de la 
federación con el mayor número de representantes se sortearán primero. Cuando dos o más federaciones 
tengan el mismo número de representantes, la prioridad se determinará por el orden alfabético del código 
FIDE del país. Entre jugadores de la misma federación, la prioridad se determinará por el orden alfabético de 
sus nombres.  

3.  Por ejemplo, el primer jugador de la primera federación con el mayor número de participantes escogerá uno 
de los sobres grandes que contengan al menos números suficientes para su grupo y extraerá uno de los 
números de este sobre. Los demás jugadores de ese mismo grupo seguirán extrayendo números de ese 
sobre. Los números restantes se destinarán a otros jugadores.  

4.  Los jugadores del siguiente grupo sortearán sus números por el mismo procedimiento hasta que todos los 
participantes cuenten con un número.  

5.  Las siguientes tablas Varma se pueden utilizar para torneos de diez a veinticuatro jugadores:  
 
9-10 jugadores 
A (3, 4, 8) 
B (5, 7, 9) 
C (1, 6) 
D (2, 10) 
 
15-16 jugadores 
A (5, 6, 7, 12, 13, 14) 
B (1, 2, 3, 9, 10) 
C (8, 11, 15) 
D (4, 16)  

11-12 jugadores  
A (4, 5, 9, 10)  
B (1, 2, 7) 
C (6, 8, 12) 
D (3, 11)  
 
17-18 jugadores 
A (5, 6, 7, 8, 14, 15, 16) 
B (1, 2, 3, 10, 11, 12) 
C (9, 13, 17) 
D (4, 18) 

13-14 jugadores  
A (4, 5, 6, 11, 12) 
B (1, 2, 8, 9) 
C (7, 10, 13) 
D (3, 14) 
 
19-20 jugadores 
A (6, 7, 8, 9, 15, 16, 17, 18) 
B (1, 2, 3, 11, 12, 13, 14) 
C (5, 10, 19) 
D (4, 20) 

   
21-22 jugadores  
A (6, 7, 8, 9, 10, 17, 18, 19, 20) 
B (1, 2, 3, 4, 12, 13, 14, 15) 
C (11, 16, 21) 
D (5, 22) 
 

23-24 jugadores 
A (6, 7, 8, 9, 10, 11, 19, 20, 21, 22) 
B (1, 2, 3, 4, 13, 14, 15, 16, 17) 
C (12, 18, 23) 
D (5, 24) 
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Reglas adicionales de torneo para torneos específicos. 

Las reglas de torneo son la base del buen funcionamiento de un torneo. Deberían ser tan completas como sea 

posible para asegurar la marcha fluida de un torneo. Para cumplir con esta condición es recomendable que sean 

escritas por el organizador principal en estrecha cooperación con el árbitro principal del torneo. 

Las reglas de torneo deberían incluir los siguientes aspectos: 

 

-Las tasas de inscripción, que pueden depender de la calidad del jugador (por ejemplo, gratuita para GM y IM; 

reducida para FM e incrementada para los jugadores que tengan una valoración inferior a un umbral dado). 

 

-El programa completo del torneo: 

 

 1. Fecha de llegada. 

 2. Lugar y hora de la ceremonia de inauguración. 

 3. Lugar y hora del sorteo para un torneo round-robin. 

 4. Fechas y horas de juego: es preferible comenzar todas las rondas a la misma hora del día 

 5. Lugar y hora de la ceremonia de clausura. 

 6. Fecha de salida. 

 

-Ritmo de juego: el ritmo debería cumplir las condiciones para que el torneo sea valorado  o para que sea válido para 

normas de títulos. En caso de que no se usen incrementos, debería indicarse si se aplicará un sistema a caída de 

bandera en el último período de tiempo. 

 

-Tipo de relojes que se usarán. 

 

-5ŜǎǾƛŀŎƛƻƴŜǎ ƳŜƴƻǊŜǎ Ŏƻƴ ǊŜǎǇŜŎǘƻ ŀ ƭŀǎ [ŜȅŜǎ ŘŜ ƭŀ CL59Υ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻ ŎŀƳōƛƻ ŘŜ ƭŀ ǊŜƎƭŀ ŘŜ άǘƻƭŜǊŀƴŎƛŀ ŎŜǊƻέ ŘŜ 

retrasos por un período de tiempo determinado; un sistema de puntuación que dé más puntos a la combinación de 

una partida perdida y una ganada que a dos tablas; restricciones para ofrecer tablas al oponenteΧ  

 

-El sistema de emparejamiento que se use y el programa para aplicar este sistema. Se podría dar una recomendación 

sobre cómo se hará la ordenación inicial para los jugadores que sólo tienen valoración nacional. Teniendo en cuenta 

que el umbral mínimo de la FIDE ha descendido a 1000 es recomendable colocar las valoraciones FIDE y nacionales 

en orden descendente. En caso de que haya dos jugadores con la misma valoración FIDE y nacional, el jugador con 

valoración FIDE será considerado como el que tiene mejor ordenación. Análogamente, se debe indicar el tratamiento 

de los jugadores que no tienen valoración: por ejemplo, en orden alfabético (o invertido) o según el orden en el que 

se han inscrito al torneo. 

 

-Hora y medios para anunciar los emparejamientos. 

 

-Sistema de desempate. Este apartado puede incluir que se debieran jugar partidas adicionales (rápidas o 

relámpago) para conceder un trofeo o medallas. 

 

-Fondo de premios. Aquí debería indicarse si los premios en metálico serán compartidos o concedidos según algún 

sistema de desempate (por ejemplo, el sistema Hort). El fondo de premios también podría indicar premios 

ŜǎǇŜŎƛŀƭŜǎΣ ŘƛƴŜǊƻ ǇǳƴǘǳŀƭΣ ƭŀ ŘƛǾƛǎŀ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŜ ǎŜ ǊŜǇŀǊǘƛǊł Ŝƭ ŘƛƴŜǊƻΣ ƛƳǇǳŜǎǘƻǎΧ 
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-Cualesquier aspectos financieros como gastos de viaje, alojamiento, tiempo durante el cual se provee de 

alojamiento y manutención, o el coste de dichos servicios, incluyendo los de los acompañantes del jugador, 

ŘƛǎǘǊƛōǳŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀǎ ŎƻƳƛŘŀǎΣ ŘƛƴŜǊƻ ŘŜ ōƻƭǎƛƭƭƻΣΧ 9ǎǘƻǎ ŎƻǎǘŜǎ ǇǳŜŘŜƴ ǎŜǊ ŎǳōƛŜǊǘƻǎ ǇƻǊ Ŝƭ ƻǊƎŀƴƛȊŀŘƻǊΣ ƭŀ ŦŜŘŜǊŀŎƛƽƴ 

de un jugador o por el propio jugador. 

 

-Datos sobre visados y cómo obtenerlos. A este efecto, los organizadores deberían indicar la fecha límite en la cual se 

deben haber recibido todos los detalles de los pasaportes de los participantes para poder enviar las invitaciones a las 

respectivas embajadas. 

 

-En caso de que el local de juego sea diferente al de alojamiento: medios para llegar y organización para el 

transporte. Los organizadores deben tener en cuenta que la realidad del transporte entre el local de juego y el 

alojamiento depende del tipo de torneo: los torneos para jóvenes así como los torneos para veteranos deberían 

tratarse de modo diferente a, por ejemplo, un torneo por sistema suizo. 

 

-El número probable de participantes. En caso de un torneo por round robin, los nombres de los jugadores invitados. 

En caso de un abierto por sistema suizo, el máximo número de jugadores. 

 

-La fecha límite para registro al inicio del torneo. Los jugadores que no se registren a tiempo no serán emparejados 

para la primera ronda. 

 

-El nombre del árbitro principal. 

 

-El sitio web del evento. En caso de que este sitio web se use para inscripción en línea, los organizadores deben tener 

en cuenta que los jugadores no tienen todos los datos ς por ejemplo, fecha de llegada o número del vuelo ς cuando 

se inscriben a un torneo; se debería permitir una actualización de los datos posteriormente. 

 

-Datos de contacto completos de los organizadores. 

 

-Responsabilidad de los jugadores hacia los medios de comunicación, público en general, patrocinadores, 

representantes gubernativos y otras consideraciones similares. Esto también incluye la presencia de los jugadores a 

las ceremonias de apertura y clausura. En caso de ausencia, el organizador puede prever una cláusula en la que no se 

le asigne una parte del dinero inicial o del premio. 

 

-Consideraciones médicas especiales tales como vacunas recomendadas o requeridas previamente. 

 

-Aspectos sobre: turismo, eventos especiales, acceso a Internet, etc. 

 

-Detalles completos sobre cómo realizar una apelación contra una decisión del árbitro (principal): máximo periodo 

de tiempo permitido después de terminar la ronda, fianza (indicando la divisa) que debería pagarse. Es preferible 

indicar que sólo se tendrán en consideración las apelaciones que se presenten por escrito. 

 

-Comité de apelación: si los miembros serán invitados por los organizadores o si serán elegidos entre los 

participantes. 

 

-Si el torneo se juegan con aplazamientos, debería indicarse el horario para la reanudación de las partidas. 

 

-Indicación si los resultados del torneo también se tendrán en cuenta para el sistema de valoración nacional. 
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-Medios permitidos en el local de juego: cámaras de televisión, vídeo, cámaras fotográficas u otros medios. El uso de 

estos medios puede estar supeditado a la autorización de los organizadores y debería solicitarse por adelantado. 

Debería indicarse si se permite el zoom o el flash. También debería indicarse el máximo tiempo permitido después 

del inicio de la ronda para hacer uso de dichos medios; en tal caso, debería haber un periodo de tiempo mayor para 

la primera ronda que para las restantes. 

Para ciertos torneos puede ser necesario añadir uno o más de los siguientes aspectos: 

-Por ejemplo, en torneos round robin, jugadores invitados de un abierto suizo o campeonatos oficiales: hotel en el 

que se alojarán los jugadores. Dependiendo del caso, se podrían ofertar una gama (de calidad 3*, 4* o 5*) de 

hoteles. El organizador podría prever también un pago para algún jugador que desee organizar su alojamiento por su 

cuenta. Se deben proporcionar, para cada hotel, los datos de contacto, como e-mail, fax, números de teléfono y sitio 

web. 

 

-La fecha en la que un jugador debe dar una respuesta definitiva a la invitación y cuándo y dónde debe informar de 

su hora de llegada. 

 

-Un mínimo código de vestimenta durante la partida. 

 

-Aspectos de seguridad. 
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Reglamento de Títulos Internacionales de la FIDE. 

Aprobado por la Asamblea General de 1982 y  

modificado por las Asambleas Generales de 1984 a 2012. 

0.  Introducción  

0.1  La FIDE sólo reconoce los títulos indicados en 0.3.  

0.2  La siguiente reglamentación sólo puede ser modificada por la Asamblea General, siguiendo recomendaciones 

de la Comisión de Calificación.  

 

 0.2.1  Tales cambios podrán únicamente ser realizados cada cuatro años a partir del 2004 (excepto que la 

Comisión apruebe su modificación urgente).  

 0.2.2  Tales modificaciones entrarán en vigor a partir del 1 de Julio del año siguiente a la decisión de la 

Asamblea General. En lo referente a torneos, se aplicarán en aquellos que comiencen en o 

después de dicha fecha.  

0.3  Los títulos internacionales de la FIDE para el ajedrez estándar estarán avalados por la Comisión de Calificación, 

que es el organismo al que compete la decisión final. Estos títulos son:  

 

 0.3.1  Títulos para ajedrez estándar (definido en 1.1.4), siendo el órgano competente la Comisión de  

  calificación de la FIDE :  

 

Gran Maestro (GM), Maestro Internacional (IM), Maestro de la FIDE (FM), Maestro Candidato (CM), Gran 

Maestro Femenino (WGM), Maestro Internacional Femenino (WIM), Maestro FIDE Femenino (WFM), Maestro 

Candidato Femenino (WCM).  

0.4  Los títulos tendrán carácter vitalicio desde la fecha de reconocimiento.  

  

 0.4.1  El uso de títulos o valoraciones FIDE para desvirtuar los principios éticos del sistema de títulos o 

valoraciones puede suponer la revocación del título bajo recomendación de las Comisiones de 

Calificación y de Ética y decisión de la Asamblea General.  

 0.4.2  Un título es válido oficialmente a partir de la fecha en la que se reúnen todos los requisitos. Para que se 

confirme un título basado en una solicitud, habrá de ser publicado en la web de la FIDE y en otros 

documentos pertinentes de la FIDE durante al menos 60 días. Para títulos de registro automático, ver 

más abajo 0.5.  

 0.4.3  El título sólo se tendrá en cuenta para los resultados de los oponentes en torneos que comiencen 

después de su confirmación. (Excepción: ver 1.15)  

 0.4.4  En lo que se refiere, por ejemplo, a la edad de consecución del título, éste se considera obtenido cuando 

se obtiene el último resultado, y cuando se consigue la valoración requerida. Sea cual sea la última 

fecha de las dos.  

0.5  Definiciones  

 En el texto siguiente se utilizan algunos términos específicos.  

 

La performance de valoración se basa en los resultados del jugador y la valoración media de sus rivales 

(ver 1.48).  
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La performance de título (por ejemplo, performance de GM) es un resultado para ese título que otorga 

una performance de valoración tal y como se define en 1.48 y 1.49 contra la media mínima de los 

oponentes, teniendo en cuenta el artículo 1.46. Por ejemplo, para una performance de GM, la 

valoración media dŜ ƭƻǎ ǊƛǾŀƭŜǎ җ ноулΣ ȅ performance җ нсллΦ 9ǎǘƻ ǎŜ ǇƻŘǊƝŀ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ 

con un resultado de 7 puntos en 9 partidas. 

 

La performance de GM consiste en una performance җ нсл0 contra rivales con una valoración ƳŜŘƛŀ җ 

2380.  

La performance de MI consiste en una performance җ нпр0 contra rivales con una valoraŎƛƽƴ ƳŜŘƛŀ җ 

2230.  

La performance de WGM consiste en una performance җ нплл ŎƻƴǘǊŀ ǊƛǾŀƭŜǎ Ŏƻƴ ǳƴŀ valoǊŀŎƛƽƴ ƳŜŘƛŀ җ 

2180.  

La performance de WMI consiste en una performance җ ннр0 contra rivales con una valoraŎƛƽƴ ƳŜŘƛŀ җ 

2030.  

 

La norma de título es una performance de título que cumple los requisitos adicionales relativos a la 

mezcla de jugadores titulados y nacionalidades tal y como se describe en los artículos 1.42 a 1.47.  

 

Un título directo (título automático) es un título obtenido al lograr un puesto o resultado concreto en 

un torneo. Por ejemplo, ganando, u obteniendo un resultado җ рл ҈ Ŝƴ ǳƴ ǘƻǊƴŜƻΦ ¢ŀƭŜǎ ǘƝǘǳlos se 

conceden automáticamente por la FIDE con la solicitud de la federación del jugador y la confirmación de 

la Comisión de Calificación.  

0.6  La concesión de títulos.  

  

 0.6.1  Los títulos serán concedidos por determinados resultados obtenidos en Campeonatos concretos. Tales 

títulos serán confirmados por el Presidente de la Comisión de Calificación tras la notificación de las 

oficinas de la FIDE. Serán entonces concedidos por la FIDE.  

 0.6.2  Los títulos también se conceden basándose en solicitudes con normas con un número suficiente de 

partidas. Estos títulos los concederá la Asamblea General a recomendación de la Comisión de 

Calificación. La Junta Directiva o el Consejo Ejecutivo pueden otorgar los títulos únicamente en casos 

claros, después de consultar al Presidente correspondiente.  

1.  Requisitos para los títulos indicados en 0.31  

1.1  Administración.  

  

 1.1.1  Las partidas se regirán por las Leyes del Ajedrez de la FIDE y las Reglas de Torneos de la FIDE. No se 

considerarán válidos aquellos torneos en los que la composición se cambie (sin la aprobación de la 

Comisión de Calificación) durante el torneo o aquellos en los que los jugadores tengan condiciones 

diferentes en lo que se refiere a rondas y emparejamientos. Salvo que cuenten con la aprobación previa 

del Presidente de la Comisión de Calificación, los torneos deben ser registrados con al menos treinta 

días de antelación en el servidor de la FIDE.  

 1.1.2  No se podrá jugar más de 12 horas diarias. Esto se calcula suponiendo que las partidas duran 60 

jugadas, aunque si se juegan usando incrementos o demoras puedan durar más tiempo.  

 1.1.3  No se podrán jugar más de 2 rondas diarias. El tiempo mínimo sin incremento es de 2 horas seguidas de 

30 minutos para el resto de la partida. Con un incremento mínimo de 30 segundos por jugada, el tiempo 

mínimo es de 90 minutos para toda la partida, sin contar el incremento.  
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   1.1.3a En la solicitud del título de GM basado en normas, al menos una de ellas se habrá 

conseguido en un torneo con sólo una ronda diaria en un mínimo de tres días.  

   1.1.3b En cualquier torneo válido para títulos tanto los controles de tiempo como los 

ajustes del reloj habrán de ser los mismos para todos los jugadores (p.e., si se juega 

con incremento, todos los jugadores tendrán incremento; si se juega con demora, 

todos los jugadores tendrán demora; si no se especifica ni incremento ni demora, 

todos los jugadores jugarán sin incremento ni demora. No puede haber un uso mixto 

de los ajustes del reloj (incremento, demora, ninguno en absoluto).  

 1.1.4 Se permiten ligas y campeonatos nacionales por equipos que se prolonguen por más de 90 días, pero no 

más de un año. Para torneos individuales el límite es de 90 días, aunque el Presidente de la Comisión de 

Calificación podrá dar su aprobación previa a torneos más largos.  

 1.1.5  En los torneos que se prolonguen más de 90 días se utilizarán los títulos y valoraciones de los rivales en 

vigor cuando se jueguen las partidas.  

 1.1.6  El Árbitro Principal de un torneo válido para títulos será un Árbitro Internacional (AI) o un Árbitro FIDE 

(AF). Podrá designar un suplente temporal, pero siempre habrá un AI o AF presente en el local de juego.  

 1.1.7  Ningún árbitro puede jugar en un torneo válido para títulos, ni aunque sea como relleno.  

1.2 Títulos conseguidos en Campeonatos Internacionales.  

 1.2.1  Como se indica más adelante, un jugador puede lograr  

 

  (a)  un título en un torneo o  

  (b)  una norma para título. Habrán de cumplirse los requisitos especificados en 1.42, y 1.49,  

  (c)  una performance de título. En ese caso habrán de cumplirse los requisitos especificados en 1.22, 

1.42, y 1.46-1.48.  

 1.2.2  La puntuación mínima para todos los títulos es del 35%. El resultado mostrado es el mínimo requerido.  

 1.2.3  En los torneos de asociaciones continentales, subcontinentales u otras competiciones de Afiliados 

Internacionales de la FIDE, sólo se podrá conseguir un título o resultado si participa en el torneo al 

menos un tercio o tres de las federaciones miembro pertinentes. El número mínimo de participantes en 

el torneo es ocho.  

  1.2.3a  Si se combinan varios grupos para formar otro mayor, al grupo resultante se le aplicarán los 

requisitos citados en 1.22 (al menos 8 participantes de al menos 3 federaciones). Los títulos 

se podrán conceder al mejor jugador o jugadores de los subgrupos siempre que el subgrupo 

tenga al menos 5 participantes de al menos 2 federaciones y el jugador obtenga un mínimo 

del 50% en un mínimo de 9 partidas. 

  1.2.3b  Una norma en una Olimpiada etc. es equivalente a 20 partidas, un resultado de performance 

es equivalente a 13 partidas.  

 1.2.4  Términos usados en las tablas 1.24a y 1.24b:  

  Oro = primero tras desempate;  

  1º emp = 3 mejores jugadores tras desempate;  

  norma = 9 partidas (salvo que se especifique otra cosa);  

Subcontinentales = incluye Zonales, Subzonales, Árabe, ASEAN y torneos regionales de jóvenes o 

escolares.  

Cada continente puede designar un máximo de 3 torneos regionales de jóvenes o escolares para títulos 

directos.  

1.3  Los títulos se pueden conseguir alcanzando en algún momento la valoración publicada o provisional que se 

indica (ver 1.53a):  
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  1.3.1  aŀŜǎǘǊƻ CL59 όCaύΥ җ нолл  

  1.3.2  aŀŜǎǘǊƻ /ŀƴŘƛŘŀǘƻ ό/aύΥ җ ннлл  

  1.3.3  aŀŜǎǘǊƻ CL59 CŜƳΦ ό²CaύΥ җ нмлл  

  1.3.4  aŀŜǎǘǊƻ /ŀƴŘƛŘŀǘƻ CŜƳΦ ό²/aύΥ җ нллл 

1.4  Los títulos de GM, IM, WGM o WIM también se pueden obtener logrando normas en torneos internacionales 

valorados jugados de acuerdo con las siguientes reglas:  

 1.4.1  Número de partidas.  

   

  1.4.1a  El jugador debe jugar al menos 9 partidas, sin embargo  

  1.4.1b  Solamente se requieren 7 partidas en un Campeonato Mundial o Continental por equipos 

disputado a 7 rondas.  

Solamente se requieren 7 partidas en un Campeonato Mundial o Continental por equipos 

disputado a 8 o 9 rondas.  

Solamente se requieren 8 partidas en una Copa del Mundo o Campeonato Mundial 

Femenino, campeonatos en los que una norma de 8 partidas cuenta como si fuera de 9.  

  1.4.1c  En un torneo de 9 rondas, si un jugador tiene sólo 8 partidas por incomparecencia o 

descanso, pero se ha enfrentado a los rivales precisos y en esas 8 partidas consigue un 

resultado para título, le contará como una norma de 8 rondas.  

  1.4.1d  Cuando un jugador excede los requisitos de la norma en uno o más puntos enteros, éstos 

cuentan como partidas adicionales al calcular el número total de partidas para la norma 

conseguida.  

 1.4.2 No se incluye lo siguiente:  

   

  1.4.2a  Las partidas disputadas contra oponentes que no pertenecen a federaciones afiliadas a la 

FIDE.  

  1.4.2b  Las partidas disputadas contra ordenadores.  

  1.4.2c  En torneos por round robin, las partidas disputadas contra jugadores no valorados que 

consigan cero puntos contra los jugadores valorados.  

  1.4.2d  Las partidas decididas por incomparecencia, sanción o de manera diferente al juego sobre el 

tablero. Otras partidas ya comenzadas que se resuelven por sanción por cualquier razón, 

deben ser incluidas.  

Si en la última ronda el oponente no se presenta, la norma seguirá siendo válida si el jugador 

necesita jugar para sumar el número requerido de partidas pero puede permitirse perder. 

  1.4.2e  Un jugador que haya conseguido un resultado de título antes de la última ronda puede 

ignorar todas las partidas jugadas después, siempre que:  

     

    (a) cuente con la combinación precisa de oponentes, 

    (b) esto le deje con el número mínimo de partidas especificado en 1.41,  

    (c)  en el caso de un torneo con emparejamientos predeterminados, se habrán de 

cumplir todos los requisitos, aparte de la puntuación, en todo el torneo completo. 

    (d) en un torneo round-robin a doble vuelta, las partidas que sirvan para la norma 

deben incluir los oponentes suficientes para que sea valida para todo el torneo. 

  1.4.2f  Un jugador puede ignorar su(s) partida(s) contra cualquier oponente al que haya ganado, 

siempre que esto le deje con el mínimo de partidas señalado en 1.41 contra el conjunto de 

jugadores necesario. Sin embargo, se enviará el cuadro completo del torneo. En el caso de un 
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torneo con emparejamientos predeterminados, se habrán de cumplir todos los requisitos, 

aparte de la puntuación, en todo el torneo completo. 

  1.4.2g  No serán válidos los torneos que hagan cambios a favor de uno o más jugadores (por 

ejemplo, alterando el número de rondas, o su orden, o asignando oponentes específicos que 

no están participando en la competición).  

 1.4.3 Federaciones de los oponentes.  

Deben estar incluidas, al menos, dos federaciones diferentes a la del jugador candidato, excepto lo 

indicado en 1.43a-1.43e. Sin embargo, se aplicará 1.43f. 

   

  1.4.3a  La fase final de campeonatos (o abiertos) nacionales masculinos y, también, campeonatos 

nacionales femeninos. En el año en el que se juegue el torneo subzonal de una sola 

federación, no estará exento el campeonato nacional de esa federación.  

  1.4.3b  Campeonatos nacionales por equipos. 

  1.4.3c  Torneos zonales y subzonales.  

  1.4.3d  Se podrán incluir torneos de otro tipo sólo con la aprobación previa del Presidente de la 

Comisión de Calificación. 

  1.4.3e  Torneos por Sistema Suizo en los cuales los participantes incluyen al menos 20 jugadores con 

valoración FIDE de diferente federación a la anfitriona pero de, al menos, 3 federaciones y de 

los cuales 10 como mínimo deben poseer los títulos de GM, IM, WGM o WIM. En otro caso, 

se aplica 1.44.  

  1.4.3f  Al menos una de las normas deberá cumplir los requisitos normales de oponentes 

extranjeros. (Ver 1.43 y 1.44). 

  1.4.4  Los oponentes serán calculados como sigue redondeando al inmediato entero superior (para 

el mínimo), o al inmediato entero inferior (para el máximo). Como máximo, podrán 

pertenecer a la federación del solicitante hasta 3/5 de los rivales y hasta 2/3 serán de otra 

federación. Para ver los números exactos, consultar la tabla de 1.7.2.  

  1.4.5  Títulos de los oponentes τ Para ver los números exactos, consultar la tabla de 1.7. 

   

    1.4.5a Al menos el 50 % de los oponentes deben ser titulados (TH) según 0.31, excluyendo  

     CM y WCM. 

    1.4.5b Para una norma de GM, al menos 1/3, con un mínimo de 3, de los oponentes (MO)  

     deben ser GM. 

    1.4.5c Para una norma de IM, al menos 1/3, con un mínimo de 3, de los oponentes (MO)  

     deben ser IM o GM. 

    1.4.5d Para una norma de WGM, al menos 1/3, con un mínimo de 3, de los oponentes (MO)  

     deben ser WGM, IM o GM. 

    1.4.5e Para una norma de WIM, al menos 1/3, con un mínimo de 3, de los oponentes (MO) 

      deben ser WIM, WGM, IM o GM.  

    1.4.5f En torneos round-robin a doble vuelta se necesita un mínimo de 6 jugadores; el

      título de cada jugador según 1.45b-e contará solamente una vez.  

  1.4.6 Valoración de los oponentes.  

   

    1.4.6a Se utilizará la Lista de Valoración en vigor al comienzo del torneo. Ver excepción en  

     1.15.  
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Se puede solicitar a la Oficina de la FIDE la determinación de la valoración de 

jugadores pertenecientes a federaciones temporalmente excluidas de la Lista al 

comienzo del torneo.  

   1.4.6b Para propósitos de normas, la valoración mínima (umbral) de los oponentes será la  

     siguiente:  

          Gran Maestro     2200.  

           Maestro Internacional    2050.  

           Gran Maestro Femenino   2000. 

            Maestro Internacional Femenino  1850.  

   

   1.4.6c No se podrán elevar al umbral las valoraciones de más de un  oponente. Cuando 

más de un oponente esté valorado por debajo del umbral, solamente se ajustará el 

más bajo. 

   1.4.6d Los oponentes no valorados no cubiertos por 1.46c serán considerados valorados 

con 1000.  

Para el número mínimo de rivales valorados, ver tabla de 1.7. También se puede calcular de modo 

que el número máximo de oponentes no valorados sea el 20% de (número de oponentes + 1).  

 1.4.7 Media de las valoraciones de los oponentes  

 

  1.4.7a  Es el total de las valoraciones de los oponentes dividido por el número de oponentes 

considerando los ajustes establecidos en 1.46b.  

  1.4.7b  El redondeo del promedio de las valoraciones de los oponentes se hará al entero más 

cercano. En este caso, la fracción 0.5 será redondeada hacia arriba. 

 1.4.8 Performance de Valoración (Rp). 

 
 Para conseguir una norma, un jugador debe realizar una performance, como mínimo, tal y como se muestra: 
 

 Mínimo antes del redondeo Mínimo después del redondeo 
   
GM  2599.5 2600 
IM  2449.5 2450 
WGM  2399.5 2400 
WIM  2249.5 2250 

  Cálculo de la performance (Rp):  
  Rp = Ra + dp (ver tabla siguiente)  

Ra Ґ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ ƻǇƻƴŜƴǘŜǎ Ҍ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ άŘpέ ŘŜ ƭŀ ǘŀōƭŀ уΦмŀ de B.02 (conversión de 
ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ǇƻǊŎŜƴǘŀƧŜ άǇέ Ŝƴ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ǾŀƭƻǊŀŎƛƽƴ άŘpέύΦ   

 
  1.4.8a  Las valoraciones medias mínimas de los oponentes, Ra son:  
 
    GM  2380 
    IM  2230 
     WGM 2180 
    WIM  2030 
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1.4.9. Tabla 8.1a 
 p  dp  p  dp  p  dp  p  dp  p  dp  p  dp 
  1.0  800  .83  273  .66  117  .49  πт  .32  πмоо  .15  πнфс 
  .99  677  .82  262  .65  110  .48  πмп  .31  πмпм  .14  πолф 
  .98  589  .81  251  .64  102  .47  πнм  .30  πмпф  .13  πонн 
  .97  538  .80  240  .63  95  .46  πнф  .29  πмру .12  πоос 
  .96  501  .79  230  .62  87  .45  πос  .28  πмсс  .11  πорм 
  .95  470  .78  220  .61  80  .44  πпо  .27  πмтр  .10  πосс 
  .94  444  .77  211  .60  72  .43  πрл  .26  πмуп  .09  πоуо 
  .93  422  .76  202  .59  65  .42  πрт  .25  πмфо .08  πплм 
  .92  401  .75  193  .58  57  .41  πср  .24  πнлн  .07  πпнн 
  .91  383  .74  184  .57  50  .40  πтн  .23  πнмм  .06  πппп 
  .90  366  .73  175  .56  43  .39  πул  .22  πннл  .05  πптл 
  .89  351  .72  166  .55  36  .38  πут  .21  πнол  .04  πрлм 
  .88  336  .71  158  .54  29  .37  πфр  .20  πнпл  .03  πроу 
  .87  322  .70  149  .53  21  .36  πмлн  .19  πнрм  .02  πруф 
  .86  309  .69  141  .52  14  .35  πммл  .18  πнсн  .01  πстт 
  .85  296  .68  133  .51  7  .34  πммт  .17  πнто  .00  πулл 
  .84  284  .67  125  .50  0  .33  πмнр  .16  πнуп 

1.5  Requisitos para la concesión del título basado en normas.  

 1.5.1   Dos o más normas en torneos cubriendo al menos 27 partidas.  

 1.5.2   Si una norma es suficiente para más de un título, puede ser usada como parte de la solicitud de 

ambos.  

 1.5.3   Haber alcanzado en cualquier momento la valoración siguiente:  

   GM  җ нрлл  

   IM  җ нплл  

   WGM җ нолл 

   WIM  җ ннлл 

   

  1.5.3a  Tal valoración no necesita haber sido publicada. Puede ser conseguida en medio de un 

periodo de valoración, incluso en medio de un torneo. El jugador puede en ese caso 

descartar los resultados siguientes para la solicitud del título. No obstante, la obligación de 

probarlo corresponde a la federación del solicitante. Es recomendable que los jugadores 

reciban un certificado del Árbitro Principal indicando la consecución de la valoración 

correspondiente durante un torneo. Tal certificado debería incluir las fechas en las que se ha 

jugado cada partida. Las solicitudes para títulos basadas en valoraciones no publicadas serán 

aceptadas por la FIDE solamente de acuerdo con el Administrador del Sistema de Valoración 

y la Comisión de Calificación. Las valoraciones del medio de un periodo sólo serán 

confirmadas después de que se hayan recibido y valorado por la Fide todos los torneos de 

ese periodo. 

 1.5.4   Un resultado para título es válido si es obtenido de acuerdo con el Reglamento de Títulos FIDE en 

vigor en la fecha del torneo en el que se obtuvo la norma.  

 1.5.5   Las normas obtenidas antes del 1 de julio de 2005 habrán de registrarse en la FIDE antes del 1 de 

julio de 2013 o se las considerará caducadas.  
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1.6  Resumen de requisitos para Torneos para Títulos.  

 En caso de discrepancia prevalecerán las reglas expresadas más arriba. 

  Notas  

Numero de partidas diarias  No más de dos  1.13  

Ritmo de juego  Requisitos mínimos  1.13  

Periodo para el torneo completo  90 días, con excepciones  1.14  

Supervisión competición  Árbitro Internacional o Árbitro FIDE  1.16  

Numero partidas  Mínimo 9  

(7 en mundial/cont por equipos con 7-9 rondas)  

1.41a-d  

Tipo de torneo  No valen encuentros individuales  1.1  

Partidas no incluidas  Contra ordenadores  

Adjudicadas 

Incomparecencia antes del comienzo de la 

partida 

Contra oponentes que no pertenezcan a una 

federación FIDE 

1.42  

 1.6.1 Para los números siguientes, ver fórmula de cálculo de títulos en 1.45 

  Notas 

Número de GMs para MO  1/3 de los oponentes, mínimo 3 GMs  1.45b  

Número de IMs para MO  1/3 de los oponentes, mínimo 3 IMs  1.45c  

Número de WGMs para MO  1/3 de los oponentes, mínimo 3 WGMs  1.45d  

Número de WIMs para MO  1/3 de los oponentes, mínimo 3 WIMs  1.45e  

Performance mínima  GM 2600, IM 2450, WGM 2400, WIM 2250  1.48  

Valoración media mínima de los rivales  2380 para GM, 2230 para IM,  

2180 para WGM, 2030 para WIM  

1.7  

Puntuación mínima  35%  1.7  

 

1.7  Resumen de los requisitos de los oponentes.  

 1.7.1  Determinación de la validez de un resultado para norma según la valoración media de los oponentes. 

Las tablas de 1.72 muestran un rango de torneos de hasta 19 rondas. Las normas conseguidas en un 

torneo de más de 13 rondas cuentan sólo como 13 rondas.  
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1.7.2  Tablas: 

 Disponible sólo para Campeonatos por Equipos Mundiales y Continentales de 7 a 9 rondas 

7 rondas  GM  IM  WGM  WIM  

Diferentes MO  3 gm  3 im  3 wgm  3 wim  

Umbral para 1 jugador  2200  2050  2000  1850  

Diferentes TH  4  4  4  4  

Máx. nº no valorados  1  1  1  1  

Máx. de 1 fed.  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  

Máx. de la propia fed.  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  

Mín. otras feds.  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  

5½  2380-2441  2230-2291  2180-2241  2030-2091  

5  2442-2497  2292-2347  2242-2297  2092-2147  

4½  2498-2549  2348-2399  2298-2349  2148-2199  

4  2550-2599  2400-2449  2350-2399  2200-2249  

3½  2600-2649  2450-2499  2400-2449  2250-2299  

3  2650-2701  2500-2551  2450-2501  2300-2351  

2½  җнтлн  җнррн  җнрлн  җнорн  

 

Disponible sólo para Campeonatos por Equipos Mundiales y Continentales de 8 o 9 rondas; o tras 8 partidas en la 

Copa del Mundo o en el Mundial Femenino. Los dos últimos cuentan como 9 rondas cuando se computen a 27 

partidas. 

8 rondas  GM  IM  WGM  WIM  

Diferentes MO  3 gm  3 im  3 wgm  3 wim  

Umbral para 1 jugador  2200  2050  2000  1850  

Diferentes TH  4  4  4  4  

Máx. nº no valorados  1  1  1  1  

Máx. de 1 fed.  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  

Máx. de la propia fed.  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  

Mín. otras feds.  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  Irrelevante  

6½  2380-2406  2230-2256  2180-2206  2030-2056  

6  2407-2458  2257-2308  2207-2258  2057-2108  

5½  2459-2504  2309-2354  2259-2304  2109-2154  

5  2505-2556  2355-2406  2305-2356  2155-2206  

4½  2557-2599  2407-2449  2357-2399  2207-2249  

4  2600-2642  2450-2492  2400-2442  2250-2292  

3½  2643-2686  2493-2536  2443-2486  2293-2336  

3  җнсут  җнрот  җнпут  җноот  

  

 

 

 

 




