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Asociación Galega de Axedrecistas

Reglas de emparejamiento de la Olimpiada

Anexo D: reglas de emparejamiento.

Aprobadas por la Asamblea General de 1980. Corregida por las Asambleas Generales de 1986, 1987, 1992 y 1993. Aprobadas en 1994 por el Consejo Ejecutivo.

A Sistema básico de emparejamiento.

1. El sistema básico de emparejamiento será el Sistema de emparejamiento suizo controlado utilizando los puntos de las partidas para los emparejamientos y resultados.

B Número impar de equipos participantes.
2. La federación organizadora estará autorizada a inscribir un segundo equipo (equipo "B"). Si hubiese un número impar de equipos participantes la federación organizadora tiene el derecho a inscribir un tercer equipo (equipo "C"), en cuyo caso todos los puntos anotados contra el equipo adicional serán contabilizados, mientras que el equipo C no podrá aparecer en la clasificación final de los equipos.

3. Si el equipo "C" se empareja y juega la ronda 1 deberá permanecer en el torneo hasta la conclusión aunque un equipo o equipos sean eliminados o un nuevo o nuevos equipos llegan posteriormente resultando con ello un número impar de equipos en competición.

C Ranking de equipos para el emparejamiento.
4. Se obtendrá una lista de todos los países participantes y los nombres completos de todos los jugadores de cada equipo.

El límite para registrar equipos será 20 horas antes de el comienzo de la primera ronda. Las correcciones en el registro de un equipo deberán hacerse no más tarde de 16 horas antes del comienzo de la segunda ronda. Después de este segundo límite el ranking es definitivo.

5. El rating FIDE registrado de cada uno de los miembros del equipo se tomará como su rating.

6. Se asignará un rating arbitrario de 2000 para los miembros de los equipos que no tengan rating FIDE.

7. Se ranquearán todos los equipos que tengan dos o más jugadores con rating FIDE de acuerdo a la media de rating de sus cuatro jugadores de mayor rating (equipos masculinos) y de acuerdo a la media de rating de sus tres jugadores de mayor rating (equipos femeninos). Al equipo con la media de rating más alta se le asignará el Número de Emparejamiento 1, al segundo más alto el Número de Emparejamiento 2, etc.

8. Se ranqueará a todos los restantes equipos según su fuerza relativa considerando toda la infirmación disponible.

D Número de rondas.
9. Se recomiendan 14 rondas si toman parte 61 o más equipos. Se recomiendan 13 rondas si toman parte 60 o menos equipos. Los capitanes de los equipos podrán acordar cambiar el número de rondas a 14 para igualar el número de rondas en los campeonatos masculino y femenino.

Con 14 rondas la secuencia de días de juego recomendada es 4, 6, 3 y 1, necesitando 14 días de juego, 3 días de descanso y un día de llegada/partida para un total de 19 días.

Con 13 rondas la secuencia recomendada es 4, 6, 2 y 1, necesitando 13 días de juego, 3 días de descanso y un día de llegada/partida para un total de 18 días.

E Descansos.
10. Si hay un número impar de equipos se deberá dar un descanso a un equipo al cual arbitrariamente se le anotarán dos puntos (equipos masculinos) y 1,5 puntos (equipos femeninos).

El equipo al que se le da el descanso será el equipo que tenga el número de ranking más alto. Por ejemplo, si hay 85 equipos, entonces el equipo ranqueado como Nº 85 recibirá el descanso en la primera ronda.

El equipo al que se le dará el descanso en las rondas posteriores será el equipo con el número de ranking más alto de el grupo con número de puntos más bajo.

Ningún equipo recibirá más de un descanso.

F Resultado de las partidas aplazadas para el emparejamiento
11. Las partidas aplazadas se considerarán como empatadas para realizar el emparejamiento.

G Desempate.
12. La posición de los equipos que finalizan con el mismo número de puntos se determinará mediante la aplicación de los siguientes procedimientos de desempate, comenzando con (a), y siguiendo por (b), (c) y (d) en la medida que sea necesario:

(a) la suma de los puntos de todos los equipos oponentes.

(b) el número de encuentros ganados.

(c) la suma de los puntos de todos los oponentes vencidos más la mitad de los puntos de todos los oponentes con los que se ha empatado.

(d) la suma de los puntos de todos los oponentes, excluyendo los dos oponentes con el número de puntos más alto y los dos oponentes con el número de puntos más bajo.

H Procedimiento detallado de emparejamiento de la ronda 1 a la ronda 4.
13. Se asignará un número de emparejamiento para cada equipo según el apartado C.

14. La diferencia de puntos de dos equipos emparejados entre sí debe ser 0 o, si esto no es posible, la menor posible,

15. (a) Ningún equipo podrá jugar con el mismo oponente más de una vez.

(b) Un equipo que haya puntuado sin jugar no podrá recibir un descanso. Este es el caso de un equipo que ha recibido un descanso debido a un número impar de equipos, o cuando el equipo oponente no compareció.

16. Los equipos se emparejarán sin considerar los colores.

17. Los emparejamientos se harán desde el grupo más alto hacia abajo hasta, sin incluirlo, el grupo medio; entonces se hará desde el último grupo hacia arriba hasta, pero sin incluirlo, el grupo medio, y finalmente el grupo medio. El grupo medio se define como el grupo en el que se encuentra el equipo mediano en la clasificación. Si hubiera un número par de equipos para emparejar, el menor de los dos equipos de la mitad se considerará el equipo mediano.

Ejemplo: supongamos que hay 88 equipos.

Puesto




   ...



   
   43      20,0 puntos



  
   44      20,0 puntos

Equipo mediano
   45      19,5 puntos



   
   46      19,5 puntos

Por lo tanto, el grupo de 19,5 puntos es el grupo medio.

18. Si hay un número impar de equipos en un grupo de la mitad superior de los grupos de puntuación, el equipo de menro rating deberá ser flotado al grupo inmediatamente inferior y emparejado con el equipo de mayor rating en ese grupo con el que no haya jugado.

19. Si en el grupo desde el que el equipo de menor rating ha sido flotado no se puede hacer un emparejamiento completo con los equipos que permanecen en él, entonces en vez de flotar al equipo de menor rating se flotará al segundo equipo de menor rating, etc..

20. Si el equipo de menor rating que se flota al grupo inmediatamente inferior ya ha jugado con todos los equipos del grupo, entonces se retornará a su grupo original y se flotará al segundo equipo de menor rating, etc..

21. Si todos los equipos en un grupo con número impar de la mitad superior de los grupos de puntuación han jugado con todos los equipos del grupo inmediatamente inferior entonces se sigue el mismo procedimiento de las reglas 18, 19 y 20.

22. Si hay un número impar de equipos en un grupo de la mitad inferior de los grupos de puntuación, el equipo de mayor rating se flotará al grupo inmediatamente superior y emparejado con el equipo de menor rating del grupo con el que no haya jugado.

23. Si en el grupoal que el equipo de mayor rating ha sido flotado no se puede hacer un emparejamiento completo con los equipos que permanecen en él, entonces se flotará al segundo equipo de rating más elevado del grupo, etc..

24. Si el equipo de mayor rating que flota al grupo inmediatamente superior ya ha jugado con todos los equipos del grupo, entonces se retornará a su grupo original y se flotará al segundo equipo de mayor rating, etc..

25. Si todos los equipos pertenecientes a un grupo con número impar de equipos de la parte inferior de los grupos de puntuación ya han jugado con todos los equipos del grupo inmediatamente superior entonces se sigue el mismo procedimiento de las reglas 22, 23 y 24.

26. (GA'93) En la medida de lo posible, los equipos de la mitad alta de cualquier grupo deberá emparejarse por orden con los equipos de la mitad baja del mismo grupo de puntuación, etc..

27. Para equipos del grupo mediano y superiores, tendrá prioridad para encontrar el emparejamiento correcto el equipo más fuerte de el grupo de puntuación, etc..

28. (GA'93) Para equipos por debajo del grupo mediano, tendrá prioridad para encontrar el emparejamiento correcto el equipo de menor rating del grupo de puntuación, después el segundo de menor rating, etc.

29. Suponiendo 2N equipos en un grupo, se intentará como primera opción al primer equipo con el N+1. Si ello es posible, estaremos dejando un subgrupo de 2N-2 equipos. El mismo procedimiento se aplica al subgrupo. Cuando un encuentro no es posible porque los equipos ya han jugado entre ellos, o el subgrupo es incompatible, el primer equipo del grupo (o subgrupo) se confrontará con el N+2 (en lugar del N+1), luego el N+3, hasta 2N, y si no hay éxito con el N-1, N-2, etc..

De acuerdo a ilustrar este procedimiento, suponiendo que hay seis equipos en un grupo, 1 a 6. Habrá 15 combinaciones de emparejamiento dentro del grupo, en el siguiente orden de prioridad descendente.

(1)
1x4, 2x5, 3x6

(2)
1x4, 2x6, 3x5

(3)
1x4, 2x3, 5x6

(4)
1x5, 2x4, 3x6

(5)
1x5, 2x6, 3x4

(6)
1x5, 2x3, 4x6

(7)
1x6, 2x4, 3x5

(8)
1x6, 2x5, 3x4

(9)
1x6, 2x3, 4x5

(10)
1x3, 2x5, 4x6

(11)
1x3, 2x6, 4x5

(12)
1x3, 2x4, 5x6

(13)
1x2, 3x5, 4x6

(14)
1x2, 3x6, 4x5

(15)
1x2, 3x4, 5x6

30. En cualquier grupo por debajo del grupo mediano se dará prioridad de emparejamiento al equipo de menor rating del grupo y se aplicará la misma lógica indicada en la regla 29 pero en orden inverso.

31. Si el equipo de más alto ranking del grupo (el equipo de mayor rating) ha jugado con todos los equipos en el mismo grupo de puntuación, se le dará priridad a este equipo para emparejarlo con el equipo de mayor rating en el siguiente grupo de puntuación inferior con el que no haya jugado. Esto se aplica a equipos del grupo mediano y superiores.

32. Para un caso similar en un grupo por debajo del grupo mediano el equipo de menor ranking (el equipo de menor rating) en ese grupo de puntuación que haya jugado contra todos los otros equipos del mismo grupo de puntuación, se le dará prioridad para emparejarse con el equipo de menor rating de el siguiente grupo de puntuación superior con el que no haya jugado.

34. Para un caso similar de equipos pertenecientes a la parte inferior al grupo mediano si el equipo de menor rating de ese grupo de puntuación ya ha jugado con todos los equipos del grupo inmediatamente superior, su oponente será el equipo de menor rating de el siguiente grupo superior con el que no haya jugado.

35. El mismo modelo de emparejamientos se seguirá en el caso de otros equipos de un grupo de puntuación de grupos por debajo del grupo mediano  que ya hayan jugado con todos los otros equipos de su grado de puntuación como se ha seguido en las reglas de emparejamiento 31, 32, 33 y 34.

36. Se le dará prioridad para hacer el emparejamiento a todos los equipos de un grupo único con otros equipos del mismo grupo antes de flotar a un equipo a un grupo inferior (si no toda, no necesariamente la máxima). En todos esos casos se seguirá la misma lógica general detallada anteriormente.

I Procedimiento detallado de emparejamiento de la ronda 5 a la ronda 14.
37. (GA'93) Después de la cuarta ronda, los equipos de un grupo de puntuación (incluyendo flotantes de otro grupo de puntuación) se ordenarán en orden a su Bucholz (la suma de los puntos de sus oponentes). El equipo con el mayor Bucholz será el número 1 en el grupo. Los equipos con el mismo Bucholz se ordenarán de acuerdo a su orden inicial de emparejamiento:

Ejemplo:

	Orden en el grupo
	Número de emparejamiento
	Bucholz

	1
	8
	24,5

	2
	3
	23

	3
	5
	23

	4
	11
	22,5

	5
	17
	22,5

	6
	7
	21,5


38. (GA'93) En cada grupo de puntuación mediano o superior, se le dará prioridad de emparejamiento al equipo de mayor ranking (esto es, el equipo de mayor Bucholz) con el equipo de menor ranking en ese grupo con el que no haya jugado. El segundo equipo será emparejado con el segundo equipo de menor ranking, etc..

39. (GA'93) Para ilustrar este procedimiento, supongamos que hay seis equipos en un grupo de puntuación, ordenados de 1 a 6 según describe la regla 37. Habrá 15 combinaciones posibles de emparejamiento dentro del grupo, en el siguiente orden de prioridad descendente.

(1)
1x6, 2x5, 3x4

(2)
1x6, 2x4, 3x5

(3)
1x6, 2x3, 4x5

(4)
1x5, 2x6, 3x4

(5)
1x5, 2x4, 3x6

(6)
1x5, 2x3, 4x6

(7)
1x4, 2x6, 3x5

(8)
1x4, 2x5, 3x6

(9)
1x4, 2x3, 5x6

(10)
1x3, 2x6, 3x5

(11)
1x3, 2x5, 4x6

(12)
1x3, 2x4, 5x6

(13)
1x2, 3x6, 4x5

(14)
1x2, 3x5, 4x6

(15)
1x2, 3x4, 5x6

40. (GA'93) Si hay un número impar de equipos en un grupo, se sigue el mismo procedimiento y el equipo sobrante se flotará al siguiente grupo de puntuación (siempre que no sea un flotante de otro grupo) y se empareja dentro del grupo por el mismo procedimiento.

41. (GA'93) Para ilustrar este procedimiento, supongamos que hay 5 equipos en un grupo. Habrá 15 combinaciones de emparejamiento dentro del grupo, en el siguiente orden de prioridad descendente.

(1)
1x5, 2x4, 3-flotante

(2)
1x5, 2x3, 4-flotante

(3)
1x5, 3x4, 2-flotante

(4)
1x4, 2x5, 3-flotante

(5)
1x4, 2x3, 5-flotante

(6)
1x4, 3x5, 2-flotante

(7)
1x3, 2x5, 4-flotante

(8)
1x3, 2x4, 5-flotante

(9)
1x3, 4x5, 2-flotante

(10)
1x2, 3x5, 4-flotante

(11)
1x2, 3x4, 5-flotante

(12)
1x2, 4x5, 3-flotante

(13)
2x5, 3x4, 1-flotante

(14)
2x4, 3x5, 1-flotante

(15)
2x3, 4x5, 1-flotante

[Si, por ejemplo, Nº 2 es flotante de otro grupo superior de puntuación, los emparejamientos (3), (6) y (9) no son válidos].

42. (GA'93) Si en el grupo desde el cual el flotante ha sido descendido no se puede hacer un emparejamiento completo con el resto de los equipos del grupo o si el flotante ya ha jugado con todos los equipos del siguiente grupo, entonces al flotante se le retornará a su grupo original y se probará el siguiente emparejamiento posible de acuerdo al orden de prioridad. Si no se puede hacer un emparejamiento completo con todos los equipos en dos grupos adyacentes se considerarán como un solo grupo, y se aplicarán acordemente las reglas 37-41.

43. (GA'93) En cualquier grupo por debajo del grupo mediano se le dará prioridad al equipo de menor ranking (esto es, al equipo con menor Bucholz) para hacer el emparejamiento en el grupo y se aplicará el mismo modelo de emparejamientos como se indica en las reglas 38-42 pero en orden inverso.

J Asignación de colores.
44.Los emparejamientos se harán sin tener en cuenta el color (esto tiene la ventaja de proporcionar más emparejamientos correctos de equipos con menos reglas, siendo necesario relacionar la selección de oponentes y flotación de un equipo de un grupo de número impar de equipos con el mismo marcador.

45. En la primera ronda se asignará color al tablero número 1 del equipo con el número de ranking 1 por sorteo. Todos los equipos con número impar en la mitad superior de la lista de rankimg recibirám el mismo color en la ronda 1 que el equipo con el número 1 en el ranking. Esto asegurará que un igual número de equipos de aproximadamente igual fuerza recibirá el mismo color en la primera ronada en el tablero 1 y contribuirá a equilibrar la asignación de colores al primer tablero en las siguientes rondas).

46. Después de haber hecho el emparejamiento de equipos, se asignarán los colores dando prioridad a:

(1) equilibrar los colores en el tablero 1 (sin tener en cuenta quien ha jugado o va a jugar en el primer tablero o que colores ha tenido el jugador particular asignado al tablero 1.

(2) alternancia de colores en el tablero 1. Los colores de los restantes se alternarán, teniendo el jugador del tablero 3 el mismo color del jugador del tablero 1.

47. Si ambos equipos han tenido blancas el mismo número de veces en el tablero 1 y han tenido colores opuestos en la ronda inmediatamente precedente el color será asignado al tablero 1 buscando la alternancia para cada equipo del color que tuvo en la ronda previa.

48. Si ambos equipos han tenido blancas el mismo numero de veces en el tablero 1 los valores se asignarán al tablero 1  buscando la menor secuencia del mismo color de ambos equipos.

49. Si ambos equipos han tenido blancas el mismo número de veces en el tablero 1 y han tenido exactamente la misma secuencia de colores, entonces tendrá prioridad para equilibrar los colores en el primer tablero el equipo con el número más bajo de emparejamiento (el equipo de mayor rating).

50. Si ambos equipos han tenido blancas el mismo número de veces en el tablero 1 y han tenido exactamente la misma secuencia de colores, y cada equipo ha tenido el mismo número de blancas y negras en el tablero 1, entonces el color en el tablero 1 de el equipo con el número más bajo de ranking (equipo de mayor rating) alternará respecto a la última ronda.

K Reglas adicionales.
51. Sólamente los equipos que tengan dos o más jugadores presentes a las 19:00 horas del día antes de empezar la primera ronda (y el comité de emparejamiento ha sido notificado de su presencia) más los equipos que hayan notificado de la hora de su llegada y detalles de viaje (y el comité de emparejamiento lo conoce) deberá ser emparejado para la primera ronda con la precaución añadida de que los trámites del viaje deben permitir al equipo ausente estar en la sala del torneo antes de que pase una hora del comienzo de la primera ronda.

52. Los equipos que no se presenten después de transcurrida 1 hora del comienzo de la primera ronda perderán la ronda por 0-4 (equipos masculinos) y por 0-3 (equipos femeninos).

53. Las reglas 51 y 52 pueden ser ignoradas por decisión del presidente de la FIDE.

L Mecanismo para hacer los emparejamientos.
54. Los emparejamientos serán realizados por un comité formado por tres miembros, cada uno de una federación diferente de la FIDE.

55. En orden a asegurar que se están usando los resultados correctos de la ronda previa para hacer los emparejamientos de la siguiente ronda, el Director del Torneo o su ayudante oficialmente designado proporcionará al Presidente del Comité de Emparejamientos con una lista completa firmada de resultados si ello es posible. Esta lista se comenzará tan pronto como finalice la primera partida y se actualizará continuamente y se pondrá a disposición del Comité de Emparejamientos. Particularmente, una lista de resultados firmada debe ser impresa a las 21:30 horas (11:30 horas para sesiones matinales).

56. La federación organizadora debe proporcionar ayuda administrativa en forma de una persona que esté disponible para reunirse con el comité cuando este requiera grabar, mecanograpiar y duplicar los emparejamientos y grabar y mecanografiar para referencias futuras un informe escrito dictado por el Presidente del Comité de Emparejamientos, el cual recogerá decisiones específicas que fuesen tomadas durante el emparejamiento de la ronda en cuestión, junto a la lógica empleada para tomar la decisión.

57. Los emparejamientos serán hechos por ordenador si es posible y el programa informático ha sido probado y aprobado por el Presidente del Comité de Emparejamientos. Deben estar disponibles terminales de ordenador en una habitación cercana a la sala de juego y dedicada exclusivamente para el uso del Comité de Emparejamientos cuando este lo necesite. Si se usa un ordenador para confeccionar el boletín diario de resultados, debe proporcionarse una terminal separada en una habitación separada para confeccionarlo.

M Programa.
58.Las rondas nuevas se jugarán de 15:00 a 21:00 horas.

59. El primer aplazamiento se jugará de 9:00 a 11:00 horas en la mañana siguiente a la primera sesión.

60. Los emparejamientos para la ronda siguiente se harán después de la primera sesión de juego y después de la continuación de las partidas aplazadas.

61. El segundo aplazamiento se jugará desde las 9:00 horas del siguiente día libre.

62. Los emparejamientos por país incluyendo la asignación de colores debe ser anunciada a las 8:00 horas.

63. La lista de los jugadores para la primera ronda debe ser proporcionada por el capitán del equipo antes de las 11:00 horas (11:30 horas en la sala de torneo).

64. Los emparejamientos por jugadores deben proporcionarse a las 13:00 horas en la sala del torneo.

65. No se permitirá ninguna protesta contra los emparejamientos.

Explicación y ejemplo.
Por I.A. Almog Burstein (ISR).

1. El Sistema Suizo ha sido utilizado en las Olimpiadas de Ajedrez desde Haifa 1976. Durante este período el entendimiento y aceptación de este sistema se ha incrementado notablemente. Hay continuas sugerencias para cambios y mejoras, pero muchas no se han trabajado detalladamente y no se utilizan en las Olimpiadas.

2. Como miembro del Comité de Emparejamientos en las Olimpiadas de 1976, 1978, 1980 y 1982 (con el presidente del comité P.G. Haley, Canada), he propuesto repetidamente que, dentro del grupo de puntuación, el Bucholz (la suma de los puntos de los oponentes) debe usarse en la elaboración de los emparejamientos para que aquellos con el mayor Bucholz se enfrenten a los de menor. Esto tiene la ventaja de asegurar que los equipos tendrán encuentrosmás igualados a lo largo de la Olimpiada, que como sucedía con el viejo sistema.

3. En el Congreso de Curitiva, Noviembre de 1993, el subcomité de emparejamientos de la Olimpiada (C. Jarecki, Y. Matsumoto, R. Wade y yo mismo) recomendamos, para las Olimpiadas de 1994 y 1996, que el emparejamiento se basara en las viejas para las primeras cuatro rondas, y entonces, las nuevas reglas usando el ranking por Bucholz. La recomendación fue aprobada por la Comisión de Reglas de la Asamblea General de la FIDE.

4. El uso habitual de los ratings antiguos, especialmente para equipos que están relativamente inactivos en el sistema de rating FIDE, debe limitarse a las primeras cuatro rondas; por lo tanto sólo deben tenerse en cuenta en las siguientes rondas los datos de la propia Olimpiada (esto es, Bucholz) para los emparejamientos.

5. Para demostrar el nuevo principio, veamos la tabla de la Olimpiada de 1988 después de 13 rondas y haremos el emparejamiento para la ronda 14. Los equipos se emparejarán de acuerdo con la anterior regla 37, esto es, por el número total de puntos (GP) y después por su Bucholz (PS = posiciones de acuerdo al bucholz poseído).

(página siguiente)

	
	After  
	13
	Resultados en rondas 1-13
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Equipo
	GP
	PS
	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	12
	13
	14

	01 URS
	37,0
	5
	·
	3
	2,5
	2
	2
	·
	3
	2,5
	·
	2
	·
	3
	4
	·

	02 ENG
	33,0
	3
	1
	·
	2
	3
	·
	·
	2
	·
	3
	3
	·
	·
	·
	1,5

	03 USA
	32,0
	1
	1,5
	2
	·
	·
	2
	3
	2,5
	2,5
	·
	·
	2
	1
	·
	·

	04 HUN
	32,0
	4
	2
	1
	·
	·
	2
	2
	·
	3
	·
	1
	3
	·
	·
	·

	05 NED
	32,0
	6
	2
	·
	2
	2
	·
	2,5
	2
	·
	·
	2,5
	2,5
	·
	·
	·

	06 CSR
	32,0
	13
	·
	·
	1
	2
	1,5
	·
	·
	·
	·
	·
	3
	·
	·
	·

	07 PHI
	31,5
	8
	1
	2
	1,5
	·
	2
	2
	·
	·
	·
	·
	2
	·
	·
	2,5

	08 YUG
	31,0
	7
	1,5
	·
	1,5
	1
	·
	·
	·
	·
	·
	3
	1
	3
	·
	3

	09 ISR
	31,0
	18
	·
	1
	·
	·
	·
	·
	·
	·
	·
	·
	1
	2
	2,5
	·

	10 SWE
	30,5
	2
	2
	1
	·
	3
	1,5
	·
	·
	1
	·
	·
	·
	3
	·
	·

	11 CHI
	30,5
	10
	·
	·
	2
	·
	1,5
	1
	2
	3
	3
	·
	·
	·
	·
	·

	12 DEN
	30,5
	12
	1
	·
	3
	·
	·
	·
	·
	1
	2
	1
	·
	·
	·
	·

	13 ARG
	30,5
	19
	0
	·
	·
	·
	·
	·
	·
	·
	1,5
	·
	·
	·
	·
	·

	14 IND
	30,5
	38
	·
	2,5
	·
	·
	·
	·
	1,5
	1
	·
	·
	·
	·
	·
	·


6. Los tres primeros emparejamientos, de acuerdo con cualquier regla del Suizo que usemos, son forzados: URS-CSR, ENG-NED y USA-HUN. El siguiente equipo, PHI, siendo el único con 31,5 puntos, se flota al siguiente grupo de puntuación. De acuerdo con las viejas reglas tienen que jugar con YUG. Bajo las nuevas reglas emparejaremos a los equipos en los siguientes rehechos grupos de puntuación.

1. YUG

2. PHI

3. ISR

7. La primera prioridad debería darse al YUG-ISR, pero dado que PHI es un flotante de un grupo de puntuación superior, debemos ir a la segunda prioridad, que es YUG-PHI. Y ahora vamos con la gran diferencia.

8. Bajo el viejo sistema los equipos en el grupo de puntuación 30,5 estaría ordenado según los números iniciales de emparejamiento:

1. SWE - 09

2. ARG - 14

3. DEN - 19

4. IND - 21

5. CHI - 27

9. ISR es emparejado con SWE, mientras los otros dos emparejamientos son ARG-IND y DEN-CHI.

10. Vemos otra vez la tabla. ARG e IND han tenido pocos enfrentamientos con oponentes fuertes (esto es porque ellos jugaron con jugadores de Bucholz bajo). Y no obstante, ellos tuvieron, en la última ronda, una gran oportunidad de alcanzar equipos fuertes, por enfrentamientos con oponentes relativamente débiles (cada otro).

11. Este emparejamiento tiene un efecto directo en el hecho de que ARG (vencedora de IND 2,5-1,5) tomó la décima posición, pero era el único equipo, entre los 20 primeros, que no jugó contra cualquiera de los nueve primeros (excepto la URS con la que perdió 0-4).

12. ¿Comó deberían ser emparejados los equipos para asegurar que el resultado final reflejará su fuerza actual más correctamente?.

13. Bajo el nuevo sistema los seis equipos en el nuevo grupo de puntuación (incluyendo el flotante).

1. SWE

2. CHI

3. DEN

4. ISR

5. ARG

6. IND

14. Ahora haremos el cuadro según la regla 39.

La combinación (1) no es válida porque DEN-ISR ya han jugado.

La combinación (2) no es válida porque CHI-ISR ya han jugado.

La combinación (3) no es válida porque ISR-ARG ya han jugado.

La combinación (4) no es válida porque DEN-ISR ya han jugado.

La combinación (5) no es válida porque CHI-ISR ya han jugado.

15. Por eso, la combinanción 6 es la combinación: SWE-ARG, CHI-DEN e ISR-IND. En esta circunstancia, SWE debería enfrentarse a un oponente relativamente débil y justamente por eso ha tenido sobreesfuerzo en las rondas precedentes.

16. Usando este principio a lo largo del torneo, a la vez que seguíamos el viejo sistema de puntos, tuvimos resultados más satisfactorios.

