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Bienvenida del presidente de la FIDE
Queridos amigos del ajedrez,

La Comisién de Arbitros de la FIDE representa una de las comunidades mds numerosas de la familia de la FIDE,
con mas de 16.000 arbitros con licencia, y desempefia un papel esencial en el desarrollo del ajedrez por todo el
mundo.

Ademas de la organizacion de seminarios y reuniones de trabajo y de la publicacién periddica en su sitio web de
directrices y nuevos contenidos para todos los arbitros de ajedrez, un logro importante de la Comisién de Arbitros
de la FIDE esta representado por el Manual del Arbitro. Este documento fue creado hace varios afios con la
conviccién de que era importante contar con politicas y procedimientos que pudieran ser facilmente accesibles y
de gran ayuda para los arbitros, las Federaciones Nacionales de Ajedrez, los jugadores y todos los que estan
involucrados en la organizacion de torneos de ajedrez.

El Manual del Arbitro ha sido actualizado, y los lectores encontraran en este libro la nueva reglamentacién y todos
los documentos necesarios para que a los arbitros de ajedrez les sirva de guia en sus actividades diarias por un
equipo de los mas reconocidos expertos en este campo. Espero sinceramente que este libro sea una herramienta
esencial para la formacién de futuros darbitros y contribuya a aumentar el nimero de arbitros de ajedrez
profesionales cualificados en el mundo y a enriquecer ain mas sus habilidades para permitirles ejercer sus
funciones de la mejor manera posible.

Estoy orgulloso de expresar mi mas profundo agradecimiento a la Comisién de Arbitros de la FIDE y a todos los
que contribuyeron a la creacién de esta nueva edicién del Manual de Arbitros. También estoy muy contento de
que el Manual actualizado esté disponible para todos los arbitros de la 442 Olimpiada de Ajedrez de la FIDE en
Chennai, India.

Arkady Dvorkovich
FIDE President
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Comision de

Arbitros

INTRODUCCION

Estimados compafieros arbitros, queridos amigos del ajedrez,
iEste manual es vuestro!

Desde la primera edicidn publicada en 2013, el Manual de arbitros ha sido una referencia para miles de arbitros
de ajedrez en todo el mundo e incluso mas alla de nuestra organizacidn. Todo ha ido evolucionando con el tiempo,
afiadiendo nuevas normativas, compartiendo ejemplos o comentarios, eliminando partes obsoletas...

iAfo tras afio, haido acumulando la experiencia de colegas que invierten apasionadamente su energia en mejorar
el manual! Mas que un trabajo en equipo, nuestro manual es una ilustracidon concreta del lema de la FIDE: Gens
Una Sumus - somos una familia. Una familia con otras comisiones que hacen reglamentos que tenemos que aplicar
en los torneos, y especialmente con arbitros que comparten diversos puntos de vista o comentarios. jGracias a
todos por vuestra contribucién para ayudar a nuestro sector a crecer!

La presente edicion contiene todas las referencias importantes que un arbitro de ajedrez necesita para actuar,
mejoras en los comentarios, herramientas y preguntas de examen de muestra que se pueden estudiar para
prepararse para un futuro seminario de Arbitro FIDE.

La 442 Olimpiada de Ajedrez en Chennai reunirda a mas de 200 arbitros y muchos representantes de las
federaciones estaran presentes en todo el Congreso de la FIDE. Esta es una oportunidad perfecta para compartir
con ustedes esta edicidn impresa Unica de nuestro manual con los colores de la Olimpiada de la FIDE 2022

Gracias a todos por vuestro apoyo al trabajo de la Comisién de Arbitros de la FIDE. Os deseo una buena lectura;
iincluso mejores torneos y un desarrollo masivo del ajedrez en todo el mundo!

Gens una sumus!

Biel/Bienne, 1 de de julio de 2022

ja\'j.:;:wmvi /Lz?/ I
Ly

Laurent FREYD
Chairman
FIDE Arbiters” Commission
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CAPITULO I:

EL PAPEL DE LOS ARBITROS Y SUS DEBERES

Este capitulo estd escrito por la Comision de Arbitros de la FIDE y es muy importante para los drbitros, pero
no forma parte del Manual de la FIDE.

Los Arbitros son el enlace entre el organizador y los jugadores de un torneo.

Nosotros, los arbitros, no solo tenemos que supervisar las partidas para garantizar que se cumplan las
Leyes del Ajedrez, sino también para garantizar las mejores condiciones para los jugadores que no
deberian ser molestados y podrdn jugar sin ninguna dificultad. Por lo tanto, tenemos que cuidar el area
de juego, el equipo, el entorno y toda la zona de juego.

Ademas, siempre debemos ser conscientes de la posibilidad de hacer trampas.

Las obligaciones generales de los Arbitros en una competicidn se describen en las Leyes del Ajedrez. (Art.
12) y son:

a. Para que se cumplan las Leyes del Ajedrez.

b. Para garantizar el juego limpio y seguir las reglas contra las trampas. Esto significa que también
debemos tener cuidado para evitar cualquier trampa por parte de los jugadores.

c. Actuar en el mejor interés de la competicidn. Para asegurar que se mantenga un buen ambiente de
juego y que los jugadores no sean molestados. Supervisar el desarrollo de la competicién.

d. Observara las partidas, especialmente cuando los jugadores estén apurados tiempo, y hara cumplir
las decisiones tomadas e imponer sanciones a los jugadores cuando corresponda.

Para hacer todo esto, los Arbitros deberan tener la competencia necesaria, buen juicio y objetividad
absoluta (Prefacio de las Leyes del Ajedrez).

El nimero de Arbitros requeridos en una competicién varia, dependiendo del tipo de evento (Individual,
Equipo), en el sistema de las partidas (Round Robin, Sistema Suizo, eliminatorias, encuentros), del
numero de participantes y en la importancia del evento.

Normalmente se designa un Arbitro principal, un Arbitro Adjunto y varios Arbitros (aproximadamente
uno por cada 20 a 25 jugadores) para una competiciéon. En casos especiales (por ejemplo, partidas de

desempate con supervisién adecuada), se pueden nombrar arbitros asistentes.

Adicionalmente podemos considerar los siguientes requisitos muy importantes para los arbitros en
un torneo:

1. Mostraran un comportamiento digno y respetuoso con jugadores, capitanes y espectadores.
Evitaran cualquier disputa durante las partidas y cuidaran de la buena imagen del torneo.

pag. 16



2. Controlaran tantas partidas como sea posible durante cada ronda de la competicién.

Los arbitros deben vigilar las partidas de los que son responsables, observar y verificar la progresién de
las partidas (especialmente cuando hay problemas de tiempo).

No es aceptable que los Arbitros abandonen el drea de juego cada 10 o 15 minutos para fumar o vapear,
ni para hablar con los amigos, espectadores, funcionarios u otras personas, ni dejar su sector
desatendido para ir a ver otras partidas en otra zona de la sala de juego.

No es aceptable que los arbitros permanezcan sentados en sus sillas leyendo periddicos o libros (jincluso
libros de ajedrez!), Ni que se sienten frente a un ordenador, naveguen por Internet, etc., dejando sus
partidas sin supervision. Tampoco es aceptable que los arbitros hablen por sus moéviles en la sala de
juego durante las partidas. Las Leyes del Ajedrez con respecto a los teléfonos moviles son validas no solo
para los jugadores, capitanes y espectadores, sino también para los Arbitros.

Ciertamente, los mayores problemas durante las partidas son causados por la ausencia o la falta de
atencion de los Arbitros y, por lo tanto, la ignorancia de lo que realmente sucedié en el caso de un
incidente. Cémo puede un arbitro ausente tomar una decision justa en una disputa entre dos jugadores
causada por una pieza tocada (por ejemplo, los oponentes no estdn de acuerdo de si el jugador dijo
"compongo" antes de tocar la pieza, Sin saber lo que realmente sucedio, el arbitro tiene un 50% de
probabilidad de tomar una decisidn correcta y un 50% de tomar la decisién equivocada, perdiendo asi
su credibilidad y la confianza de los jugadores.

(Por supuesto, los Arbitros son seres humanos y podemos cometer errores, pero tenemos que intentar
en todo lo que posible evitar tales problemas).

3. Para mostrar responsabilidad en la ejecucion de sus funciones.
La hora exacta de llegar a la sala de juego antes del inicio de la ronda y seguir las instrucciones del arbitro
principal son pardmetros que ayudan al buen funcionamiento del torneo.

4. Para mostrar espiritu de equipo y cooperar de la mejor manera posible con los demas arbitros de la
competicion. El trabajo de un arbitro en una competencia es principalmente el trabajo en equipo y los
arbitros se ayudaran y cubrirdan mutuamente, en cualquier caso, para evitar o corregir, si es posible,
cualquier problema que surja durante las partidas.

Los arbitros estdn facultados para tomar sus propias decisiones sobre las partidas que observan, sin
embargo, deben consultar con el arbitro principal en cualquier situaciéon en la que no se sientan
capacitados para tomar una decisién importante en relacién con la partida que controlan.

5. Estudiar las regulaciones y estar al dia sobre cualquier cambio en las Leyes del Ajedrez y las reglas del
torneo. Los arbitros deben conocer las Leyes del Ajedrez y las Regulaciones del torneo, ya que deben
tomar decisiones de inmediato cuando sea necesario. Los jugadores no pueden esperar mucho tiempo
y el juego debe continuar sin demora indebida.

6. Tener un excelente conocimiento del manejo de los relojes electrénicos.

No es aceptable que un arbitro haga esperar a los jugadores durante mucho tiempo, mientras tratan de
ajustar un reloj electrénico mal puesto durante una partida.

7. Seguir el cédigo de vestimenta.

Los Arbitros de una competicién deberan vestirse adecuadamente, ayudando a mejorar la imagen del

ajedrez como deporte.

Resumen de los deberes generales de un arbitro
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Las siguientes obligaciones generales se refieren a los arbitros, independientemente del tipo de evento,
individuales, o por equipos, de cualquier importancia o cualquier nivel independientemente del nimero
de participantes:

A. Antes del comienzo del juego.

a. Un arbitro debe llegar a la sala de juego al menos treinta (30) minutos antes del inicio
programado de la ronda. Para la primera ronda del torneo, es aconsejable llegar al menos una
(1) hora antes del inicio de la ronda. En eventos muy importantes, el arbitro principal puede
solicitar la presencia de los arbitros incluso antes de estos tiempos.

b. La sala de juego (sala de juego, aseos, area para fumadores, sala de analisis, bar) y las
condiciones técnicas (luz, ventilacidn, aire acondicionado, espacio suficiente para los jugadores,
etc.) deben ser comprobadas cuidadosamente antes de la llegada de los jugadores o
espectadores.

c. Verificacién de los equipos (tableros de ajedrez, piezas, planillas, boligrafos).

d. Disposicién de las mesas, sillas, acordonamiento del area de juego, tablillas de identificacion
para los jugadores y banderas de federaciones, si es necesario, o nimeros de mesa.

e. Se verifica la configuracidn correcta de los relojes, el ajuste correcto del control de tiempo, el
estado de las baterias y la correcta colocacién de los relojes.

f. Para las competiciones por equipos, es muy importante comprobar antes del comienzo de las

partidas, si las composiciones de los equipos siguen el orden de lista basica de jugadores y se
confirman el orden de los tableros.

B. Durante las partidas.
a. Controlar las incomparecencias (si los jugadores no llegan a tiempo para poder jugar sus
partidas y pierden) e informar al arbitro principal.
b. Control periédico de los relojes electrédnicos mediante el uso de hojas de control de tiempo
(cada treinta minutos, o como lo indique el arbitro principal), las planillas de anotacién y la

cantidad de movimientos escritos.

c. Control discreto de los jugadores que salen de la sala de juego muy a menudo, por su contacto
con otros jugadores, espectadores y otras personas,

d. Observacién de todas las partidas, especialmente cuando hay apuros de tiempo, con la ayuda
de un asistente, si es necesario.

e. Revisar cuidadosamente las reclamaciones de los jugadores, junto con el arbitro principal, si
es necesario, antes de tomar cualquier decision.

f. Al final de la partida, verificar el resultado anotado por ambos jugadores y verificacion de las
puntuaciones en las planillas firmadas por ambos jugadores.
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g. Actualizar la hoja de resultados mediante el registro del resultado de cada partida terminada.

C. Después de acabada la ronda.

a. Verificacidén exhaustiva de los resultados de todas las partidas, contrastando las hojas de
resultados y las planillas o las actas del encuentro (en eventos de equipo) y remitiéndolo todo al
arbitro principal.

b. Preparar todos los tableros de ajedrez y el resto de equipo (piezas, planillas, boligrafos,
relojes), para estar listos para la préxima ronda.

El Arbitro principal es el responsable del control total de la competicién y de la correcta aplicacién de las
Leyes de Ajedrez y el Reglamento del Torneo.

Se ocupard de todas las cuestiones técnicas y garantizara las mejores condiciones para los jugadores.
Tiene que gestionar los arbitros disponibles y asignar sus funciones y responsabilidades.

Es responsable del buen funcionamiento de la competicién y tiene la responsabilidad de tomar las
decisiones finales (las cuales se podran apelar) en todos los casos o incidente durante las partidas.
Tiene que tratar de resolver todas las disputas que surjan antes de que sean remitidas al Comité de
Apelaciones.

Solo en su ausencia estas responsabilidades van al Arbitro Adjunto.
Después del final de la competicidn, el Arbitro Principal haré a su debido tiempo, su informe a la entidad
organizadora (FIDE, Federaciones Continentales, Federacién Nacional, etc.), en el que debe estar

incluido;

-la lista de participantes
-todos los emparejamientos y resultados

Es recomendable proporcionar un enlace a la lista de participantes, emparejamientos y resultados en lugar
de escribirlos todos en el informe.

-la clasificacion final

-la lista de arbitros, incluidas sus normas

-cualquier informe y certificados de normas

-informe sobre cualquier incidente que ocurrié durante las partidas

-cualquier apelacidn presentada y decision tomada

-Cualquier otra cosa que sea importante para la futura organizacién del evento

El buen arbitraje durante las partidas juega un papel muy importante en el éxito del torneo.
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CAPITULO I

UNA BREVE HISTORIA DE LAS LEYES DEL AJEDREZ

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

Hubo otra edicién en 1966 con comentarios a las leyes. Finalmente, en 1974 la Comisidon Permanente
sobre las Leyes publicd la primera edicién en inglés con nuevas interpretaciones y algunas enmiendas.
En afios posteriores, la Comision Permanente sobre las Leyes hizo algunos cambios mas, basados en
experiencias en competiciones.

El dltimo mayor cambio se hizo en 1997 cuando se redactaron las Leyes del Ajedrez “mds o menos”
actuales y se dividieron en tres partes: las Reglas Basicas de Juego, las Reglas de Competicion y los
Apéndices.

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

En 2017, hubo algunos cambios significativos en las Leyes, especialmente con respecto a movimientos
ilegales, y nuevas reglas referentes a las tablas. Estos cambios fueron tan complejos que tuvieron que
modificarse nuevamente, a partir del 1 de enero de 2018.

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

La segunda parte — articulos 6 a 12 — se aplica principalmente para torneos de ajedrez.

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

La cuarta parte incluye directrices para las partidas no jugadas, para el Ajedrez 960 y para las partidas
sin incremento, incluyendo finales a caida de bandera.

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

A partir de 1997, la Comisidn de Leyes de la FIDE (RC) realiza cambios de las Leyes del Ajedrez solo cada
cuatro afios, entrando en vigor dichos cambios el 1 de julio del aio siguiente a la decisién.

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

1958

“OBSERVACIONES GENERALES. Las 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 mayoria de los casos no regulados con precisiéon por un articulo de las Leyes,
se deberia poder alcanzar una decisidn correcta aplicando resoluciones andlogas a situaciones de
naturaleza similar. Una normativa demasiado detallada privaria al arbitro de su libertad de criterio
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y le impediria encontrar la solucién a través de la justicia y compatible con las circunstancias de
cada caso particular, ya que no se pueden prever todas las posibilidades.”

1974

“INTERPRETACIONES DE LA FIDE. Durante los ultimos afios, la Comision ha sido mas o menos
desbordada por un creciente nimero de propuestas y preguntas. Esto, en si, 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 intencidn es conseguir unas
instrucciones cada vez mas detalladas sobre “cdmo actuar en tal o cual caso”. Esto puede ser
beneficioso para un cierto tipo de arbitro, pero al mismo tiempo puede ser un problema para otro
tipo de arbitro, generalmente el mejor. La Comisién en su conjunto adopta la posicién firme de
gue las Leyes del Ajedrez deben ser tan cortas y tan claras como sea posible. La Comisidon cree
firmemente que los pequenos detalles deben dejarse a discrecidn del arbitro. Cada arbitro debe
tener la oportunidad, en caso de conflicto, de considerar todos los factores de la situacién y no
deberia estar limitado por sub-normativas demasiado detalladas que podrian no ser aplicables al
caso en cuestién. Segun la Comisidn, las Leyes del Ajedrez deben ser cortas y claras y deben dejar
suficiente margen al arbitro 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, asi como de los arbitros. Si alguna federacion de ajedrez
quiere introducir mas reglas mads detalladas, es perfectamente libre de hacerlo, siempre y cuando:

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

b) estas se limitan al territorio de la federacién en cuestion; y

c) estas no sean vdlidas para ningun torneo FIDE jugado en el territorio de la federacion en
cuestion."
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LEYES DEL AJEDREZ DE LA FIDE

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

Las Leyes del Ajedrez se componen de dos partes: 1. Reglas bdsicas de juego y 2. Reglas de juego en la
competicion.

El texto en inglés es la version auténtica de las Leyes del Ajedrez que se adoptaron en el 932 Congreso de
la FIDE celebrado en Chennai, (India), entrando en vigor el 1 de Enero de 2023.

s n u

En estas Leyes, las palabras “é1”, “al” (a él), “su” (de él) y “suyo” incluyen a “ella”, “a ella”, “su” (de ella)
y “suya”. En todos los casos “jugador” y “adversario” incluyen a “jugadora” y “adversaria”.

PROLOGO

Las Leyes del Ajedrez no pueden abarcar todas las situaciones posibles que pueden surgir durante una
partida, asi como tampoco pueden regular todas las cuestiones administrativas. En los casos no
regulados con precision por un articulo de las Leyes, deberia ser posible llegar a una decisidén correcta
estudiando situaciones andlogas examinadas en las mismas.

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

necesarios para ello. Una reglamentacion excesivamente detallada podria privar al arbitro de su libertad
de criterio e impedirle hallar la solucidon a un problema, guiada por la ecuanimidad, la logica y la
consideracién de factores especiales. La FIDE apela a todos los jugadores de ajedrez y federaciones para
gue acepten este criterio.

Una condicién 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 Prélogo de las Leyes del Ajedrez es una de las partes mds importantes. Las Leyes no pueden cubrir todas las
situaciones posibles que puedan surgir en una partida de ajedrez.

Cuando una situacion esta especificada en las Leyes, el drbitro debe asegurarse de que se cumplan.

Sin embargo, hay ocasiones en que un drbitro debe tomar una decision sobre una situacion que no estd
cubierta, o no estd completamente cubierta por las Leyes.

Al tomar tales decisiones, el drbitro debe considerar situaciones similares que estdn cubiertas. En todos los
casos, la decision debe basarse en el sentido comun, la Idgica, la equidad y cualquier circunstancia especial.
Las decisiones se pueden tomar en consulta con otros drbitros.

Como siempre es necesario que un drbitro tome decisiones y resuelva problemas durante una partida, la
experiencia es importante. Sin embargo, lo mds importante es un excelente conocimiento de las Leyes actuales
y la objetividad total en todo momento.
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REGLAS BASICAS DE JUEGO
Articulo 1: Naturaleza y objetivos de la partida de ajedrez

1.1 La partida de ajedrez se juega entre dos adversarios que mueven alternativamente sus propias
piezas sobre un tablero cuadrado, llamado “tablero de ajedrez”.

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

1.3 Se dice que un jugador “estd en juego” cuando se ha realizado el movimiento de su adversario.

1.4 El objetivo de cada jugador es situar al rey de su adversario “bajo ataque”, de tal forma que el
adversario no disponga de ningin movimiento legal.

1.4.1 Deljugador que alcanza este objetivo se dice que ha dado “mate” al rey de su adversario
y que ha ganado la partida. No esta permitido dejar el propio rey bajo ataque, ni exponerlo
al ataque ni capturar el rey del oponente.

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

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

Si ninguno de los jugadores puede ganar, la partida es tablas. Por lo tanto, el drbitro debe intervenir
para declarar tablas cuando:

(a) ninguno de los jugadores tiene material para ganar, o

(b) la posicion es tal que ninguno de los jugadores puede dar jaque mate (conocido como posicion
muerta).

El ejemplo mds simple de (a) es Rey contra Rey.
La siguiente posicion, donde las blancas acaban de jugar h5, es un ejemplo de una posicion muerta.

B
o e

L= [l
(=
[

-
g [

Articulo 2: La posicion 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 tamafo, con
distribucidn 8 x 8, alternativamente claras (las casillas “blancas”) y oscuras (las casillas “negras”).
El tablero se coloca entre los jugadores de tal forma que la casilla de la esquina derecha mas
cercana a cada jugador sea blanca.

2.2 Alcomienzo de la partida, el Blanco dispone de 16 piezas de color claro (las piezas “blancas”);
el Negro tiene 16 piezas de color oscuro (las piezas “negras”).

Estas piezas son las siguientes:

Un rey blanco, representado habitualmente por el simbolo: QO
Una dama blanca, representada habitualmente por el simbolo: ‘?:?
Dos torres blancas, representadas habitualmente por el simbolo: j
Dos alfiles blancos, representados habitualmente por el simbolo: :;1
Dos caballos blancos, representados habitualmente por el simbolo: {a

Ocho peones blancos, representados habitualmente por el simbolo:

-x
-

Un rey negro, representado habitualmente por el simbolo:

Una dama negra, representada habitualmente por el simbolo:
Dos torres negras, representadas habitualmente por el simbolo:
Dos alfiles negros, representados habitualmente por el simbolo:
Dos caballos negros, representados habitualmente por el simbolo:

Ocho peones negros, representados habitualmente por el simbolo:

Do- o |io- i IE: 05- |

Piezas Staunton:

P DR AC T

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

2.4 Las ocho hileras verticales de casillas se denominan “columnas”. Las ocho hileras horizontales de
casillas se denominan “filas”. Una sucesién de casillas del mismo color en linea recta que va desde
un borde del tablero hasta otro adyacente se denomina “diagonal”.

pag. 24



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 util
que no sea brillante para evitar reflejos y molestias a los jugadores. El tamarfio del tablero de
ajedrez debe estar en consonancia con el tamafo de las piezas. (Para mds informacion, ver el
Manual de la FIDE C.02 “Equipamientos torneos Fide”).

Es muy importante comprobar la orientacion del tablero de ajedrez y la posicion correcta de todas
las piezas antes de empezar la partida. Con ello, el drbitro puede evitar una gran cantidad de
posibles reclamaciones sobre reyes y reinas o caballos y alfiles intercambiados.

A veces existe desacuerdo entre jugadores sobre como colocar los caballos. En esto cada jugador
tiene sus propias costumbres. Su adversario debe respetarlo y cada jugador puede colocar sus
propios caballos como prefiera antes del inicio de la partida. Un jugador puede ajustar sus piezas
durante la partida solo cuando esté en juego, y solo después de haber informado a su adversario
de que va a hacerlo (Ver articulo 4: “J’adoube” = “Compongo

Articulo 3: El movimiento de las piezas

3.1

3.2

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

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

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

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

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

clavada.

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

o | |
H-H B N
o j[J:___L._
0O O
H H: 0 B
l. ]-[ ]-I_]
IT-' = Hel
-l H H-

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 mds alfiles en casillas
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del mismo color, debe ser que el sequndo alfil es el resultado de una promocion (Ver articulo
3.7.5.1), o se ha realizado una jugada ilegal.

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

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

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

3.6 El caballo puede ser movido a una de las casillas mds préoximas a la que se encuentra, sin ser de la
misma fila, columna o diagonal.

3.7.1 El pedn puede ser movido hacia adelante a la casilla inmediatamente delante de él en la
misma columna, siempre que dicha casilla esté desocupada; o
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3.7.2

3.7.3

En su primer movimiento el pedén puede ser movido como en 3.7.1; alternativamente,
puede avanzar dos casillas a lo largo de la misma columna, siempre que ambas casillas
estén desocupadas; o

El pedn puede ser movido a una casilla ocupada por una pieza del adversario que esté en
diagonal delante de él, sobre una columna adyacente, capturando dicha pieza.

H B E B
H H BN
H-H H-B
" H B N
H:-H B B
H B RN

3.74.1 Un pedn que ocupa una casilla en la misma filay en una columna adyacente
gue un peodn del adversario que acaba de avanzar dos casillas en un solo
movimiento desde su casilla original, puede capturar este pedn del
adversario como si este hubiera avanzado solo una casilla.

3.7.4.2 Esta captura es solo legal en el movimiento inmediatamente siguiente al
citado avance y se denomina captura “al paso”.

£y
23

3.7.5.1 Cuando un jugador, que esta en juego, mueve un peon a la fila mas alejada
desde su posicién inicial, debe cambiarlo como parte del mismo
movimiento por una dama, torre, alfil o caballo del color del peén en la
casilla de llegada. Esta se conoce como la casilla de “promocién”.

3.7.5.2 La eleccion del jugador no esta limitada a piezas que hayan sido capturadas
anteriormente.

3.7.5.3 Este cambio de un pedn por otra pieza se denomina “promocién”, siendo
inmediato el efecto de la nueva pieza.

En caso de promocidn, si el jugador no tiene a su alcance la pieza deseada, tiene el derecho de
parar el reloj inmediatamente y requerir al arbitro que le consiga la pieza que desea.
El drbitro debe proporcionar al jugador la pieza solicitada y reiniciar el reloj.

pag. 27



El jugador continta pensando su proximo movimiento.
El jugador no estd obligado a promocionar la pieza solicitada.

3.8 Hay dos formas diferentes de mover el rey:

3.8.1 Desplazandolo a cualquier casilla adyacente,

3.8.2

“enrocando”. El enroque es un movimiento del rey y de una de las torres del mismo color
alo largo de la primera fila del jugador, que cuenta como un simple movimiento del rey y
gue se realiza como sigue: el rey es trasladado dos casillas desde su casilla original hacia
la torre en su casilla original y luego dicha torre es trasladada a la casilla que acaba de
cruzar el rey.

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

Antes y después del enroque blanco en el flanco de dama
Antes y después del enroque negro en el flanco de rey
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3.8.2.1 Se ha perdido el derecho al enroque:

3.8.2.1.1 si el rey ya ha sido movido, o

3.8.2.1.2 con una torre que ya ha sido movida.
3.8.2.2 El enroque estd temporalmente impedido:
3.8.2.2.1 si la casilla en la que se encuentra el rey, o la que debe

cruzar, o la que finalmente va a ocupar, esta atacada por una
0 mas piezas del adversario,

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

3.9.1 Se dice que el rey estd “en jaque” si esta atacado por una o mas piezas del adversario,
incluso aunque dichas piezas no pudieran ser movidas a la casilla ocupada por el rey
porque dejarian o situarian a su propio rey en jaque.

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

3.10.1 Un movimiento es legal cuando se han cumplido todos los requisitos pertinentes de los
articulos 3.1 - 3.9.

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

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

Los ejemplos de posiciones ilegales incluyen:

a) Ambos reyes estdn en jaque

b) Un jugador tiene los dos alfiles en cuadros del mismo color, y los 8 peones todavia estdn en el tablero.
En el ajedrez estandar, si un drbitro observa una posicion ilegal, siempre debe intervenir de inmediato.
En ajedrez Rdpido y Blitz, el drbitro interviene cuando se produce una posicion ilegal como consecuencia
directa de un movimiento ilegal que el drbitro ha visto realizarse.

De lo contrario, el drbitro interviene de acuerdo con el Articulo A.4.4 del apéndice A, o cuando un
jugador presenta una reclamacion.

Articulo 4:  La accién de mover las piezas
4.1 Cada movimiento debe ser jugado con una sola mano.

4.2.1 Solo el jugador que esta en juego puede ajustar una o mas piezas en sus casillas, siempre
“n3)

que previamente exprese su intencion de hacerlo (por ejemplo, diciendo “j’adoube” o
“compongo”).
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4.3

4.4

El apartado 4.2.1 sélo podra utilizarse para corregir las piezas desplazadas. En el caso de que el
adversario no esté presente en el tablero el jugador debe informar al drbitro (si hay un drbitro
presente) antes de empezar a ajustar las piezas en el tablero de ajedrez.

El jugador siempre debe anunciar su intencion de ajustar una pieza. Si no lo hace entonces se
aplican las reglas normales de movimiento de las piezas (ver 4.3).

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

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

Por ejemplo, si las blancas jugaron 1 Ae2xg5 cogiendo el alfil y luego quitando el caballo, el
alfil de e2 debe moverse ya que fue tocado con la intencion de mover.

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

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

4.3.2 una o mas piezas del adversario, debe capturar la primera pieza tocada que pueda ser
capturada;

4.3.3 una o mds piezas de cada color, debe capturar la primera pieza tocada del adversario con
su primera pieza tocada o, si ello es ilegal, mover o capturar la primera pieza tocada que
se pueda mover o capturar. Si resulta imposible establecer qué pieza se tocd en primer
lugar, sera la pieza propia la que se considere como pieza tocada.

Si el jugador que esta en juego
4.4.1 tocasu reyy una torre, debe enrocar por ese lado si fuera legal hacerlo, o

4.4.2 toca deliberadamente una torre y luego su rey, no podra enrocar por ese lado en ese
movimiento y se procedera segun lo establecido en el articulo 4.3.3, o

En este caso, el jugador debe mover su torre, si es posible. Si no es posible mover la torre, debe mover
su rey. (Articulo 4.3.1)
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4.5

4.6

4.7

4.4.3 conlaintencidon 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 ningliin movimiento legal, el jugador es libre
de realizar cualquier movimiento legal, o

Hay que tener en cuenta que el enroque es un movimiento rey.

Si un jugador trata de enrocar y se determina que es ilegal, entonces el jugador debe hacer un
movimiento con su rey que sea legal. Si no hay movimiento legal del rey, el jugador es libre de hacer
cualquier movimiento, no estd obligado a mover la torre (pero ver 4.4.2).

4.4.4 promociona un pedn, la eleccidon de la nueva pieza se considerara definitiva cuando esta
toque la casilla de promocidn.

Cuando un jugador coloca una torre invertida (boca abajo) en la casilla de promocién y contintua la
partida, la pieza es considerada como una torre, aunque el jugador la nombre como “dama” o
cualquier otra pieza.

Si se mueve una torre invertida en diagonal, se convierte en movimiento ilegal. En su turno de juego,
el oponente puede girar la torre hacia arriba. Sin embargo, para evitar conflictos, es aconsejable que
se solicite la presencia de un drbitro para hacer esto.

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

El acto de promocidn puede realizarse de varias maneras:

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

4.6.2 laretirada del pedn y la colocacion de la nueva pieza en la casilla de promociéon pueden
realizarse en cualquier orden.

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

Cuando se ha dejado una pieza en una casilla, como movimiento legal o parte de un movimiento
legal, ya no puede ser movida a otra casilla en este movimiento. Se considera realizado un
movimiento:

4.7.1 enelcasodeunacaptura, cuando la pieza capturada se ha retirado del tablero y el jugador
ha soltado su propia pieza después de situarla en su nueva casilla, o

4.7.2 en el caso del enroque, cuando el jugador ha soltado la torre en la casilla previamente
cruzada por el rey. Cuando el jugador ha soltado el rey, el movimiento no se considera
todavia completado, pero el jugador ya no tiene otra opcidn que realizar el enroque por
ese lado, siempre que sea legal. Si el enroque por ese lado es ilegal, el jugador debe hacer
otro movimiento legal con su rey (que puede incluir el enroque con la otra torre). Si el rey
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no tiene ningln movimiento legal, el jugador es libre de realizar cualquier movimiento
legal.

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

4.8 Unavezque un jugador toca una pieza con la intencidon de moverla o capturarla, pierde su derecho
a reclamar la violacion por parte de su adversario de los articulos 4.1 —4.7.

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

Si un drbitro observa una violacion del articulo 4, debe intervenir siempre inmediatamente.
El drbitro no debe esperar a que se produzca una reclamacion del jugador.

Articulo 5: La finalizacidn de la partida

5.1.1 La partida es ganada por el jugador que ha dado mate al rey de su adversario. Esto finaliza
inmediatamente la partida, siempre que el movimiento que generd la posicion de mate
cumpla con el articulo 3 y con los articulos 4.2 - 4.7.

5.1.2  La partida es ganada por el jugador cuyo adversario declara que abandona. (Esto finaliza
inmediatamente la partida) @ menos que la posicion sea tal que el adversario no puede
dar mate al jugador mediante cualquier posible combinacion de movimientos legales.
En este caso el resultado de la partida sera de tablas.

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

1. parando el reloj.

2. anunciando su abandono.

3. inclinando el rey.

4, estrechando la mano del adversario.
5. firmando la planilla, etc.

Todas estas posibilidades y podrian ser malentendidas. Por lo tanto, la situacion tiene que quedar
clara. Al final de la partida, el drbitro debe asegurarse de que ambas planillas tengan el mismo
resultado.

Si un jugador no desea continuar una partida y se marcha sin abandonar o sin notificarselo al
drbitro, serd considerado descortés. Podria ser sancionado, a criterio del drbitro principal, por
conducta antideportiva.

5.2.1 La partida es tablas cuando el jugador que estd en juego no puede hacer ningun
movimiento legal y su rey no esta en jaque. Se dice entonces que el rey estd “ahogado”.
Esto finaliza inmediatamente la partida, siempre que el movimiento que generd la
posicion de rey ahogado cumpla con el articulo 3 y los articulos 4.2 - 4.7.
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5.2.2  La partida es tablas cuando se alcanza una posicidn en la que ningun jugador puede dar
mate al rey del adversario con cualquier serie de movimientos legales. Se dice entonces
que la partida termina en una “posicién muerta”. Esto finaliza inmediatamente la partida,
siempre que el movimiento que generd tal posicion cumpla con el articulo 3 y con los
articulos 4.2 2 4.7.

5.2.3  Lapartida establas por acuerdo entre los dos jugadores durante el desarrollo de la misma,
siempre y cuando ambos jugadores hayan efectuado al menos un movimiento. Esto
finaliza inmediatamente la partida.

Esta regla es aplicable sdlo si el Articulo 9.1.1 (prohibicion de hacer tablas antes de un numero
minimo de movimientos) no se aplica.

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

REGLAS DE JUEGO EN LA COMPETICION

Articulo 6: El reloj de ajedrez

6.1 Se entiende por “reloj de ajedrez” un reloj con dos indicadores de tiempo, conectados entre si de
tal forma que solo uno de ellos pueda funcionar en cada momento.
En las presentes Leyes, el término “reloj” hace referencia a uno de los dos citados indicadores de
tiempo.

Cada indicador de tiempo cuenta con una “bandera”.

Se entiende por “caida de bandera” la finalizacién del tiempo asignado a un jugador.

Algunos relojes digitales muestran "-" en lugar de una bandera.

6.2.1 Durante la partida, cada jugador, una vez realizada su movimiento sobre el tablero,
detendrd su relojy pondra en marcha el de su adversario (es decir, deberd pulsar su reloj).
Esto “completa” el movimiento. También se completa un movimiento si:

6.2.1.1 el movimiento termina la partida (véanse los articulos 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2,
9.6), 0
6.2.1.2 el jugador ha realizado su siguiente movimiento, cuando no se haya

completado su movimiento anterior.

Normalmente, cuando el jugador olvida presionar su reloj después de hacer su movimiento, el
adversario tiene las siguientes posibilidades:
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(a) Esperar a que el jugador presione su reloj. En este caso existe la posibilidad de que su bandera
caiga y el jugador pierda por tiempo. Algunos pueden pensar que esto es bastante injusto, pero
el Arbitro no puede intervenir e informar al jugador.

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

(c) Realizar su siguiente movimiento. En este caso el jugador también puede hacer su siguiente
movimiento y pulsar su reloj. Si la partida se juega con contador de movimiento, entonces cada
jugador ha perdido un movimiento.

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

Puede ocurrir la siguiente situacion:

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

Cuando regresa, ve que su reloj estd funcionando y creyendo que su adversario ha completado
su movimiento él hace otro movimiento y presiona el reloj.

En esta situacion el Arbitro debe ser requerido inmediatamente para aclarar el caso y comprobar
si el oponente hizo su movimiento o no y hacer las correcciones necesarias en el reloj (tiempo y
contador de movimientos).

6.2.3  Unjugador debe pulsar su reloj con la misma mano con la que realizé su movimiento. Esta
prohibido que un jugador mantenga el dedo sobre el reloj o “rondando” por encima del
mismo.

A veces pasa lo siguiente: Un jugador desplaza algunas piezas; en esta situacion, el adversario
mantiene su dedo en el pulsador del reloj para evitar que el jugador presione el suyo. Esto esta
prohibido de acuerdo con este articulo.

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

6.2.4  Losjugadores deben manejar el reloj de ajedrez correctamente. Esta prohibido golpearlo
violentamente, cogerlo, pulsar antes de jugar o tirarlo. Un manejo incorrecto del reloj
sera penalizado de acuerdo con el articulo 12.9.

En caso de que un jugador pulse el reloj sin realizar ningun movimiento, como se menciona en el
articulo 6.2.4, se considera como una jugada ilegal y se penaliza de acuerdo con el articulo 7.5.3.

6.2.5 Solo se permite ajustar las piezas al jugador cuyo reloj esta en marcha.
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6.2.6  Siun jugador es incapaz de utilizar el reloj, puede proporcionar un asistente, que deberd
ser aceptable para el arbitro, para realizar esta operacién. El arbitro ajustard su reloj de
una forma proporcionada. Este ajuste no se aplicard al reloj de un jugador discapacitado.

Es evidente que el propio jugador tiene que proporcionar un asistente. El debe presentar el
asistente al drbitro con tiempo suficiente, no justo antes de la ronda.

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

6.3.1 Al utilizar un reloj de ajedrez, cada jugador debe completar un nimero minimo de
movimientos, o todos, en un periodo de tiempo prefijado que incluye una cantidad de
tiempo adicional con cada movimiento. Todas estas cuestiones deben ser especificadas
con antelacion.

Una partida puede tener mds de un periodo. La condicion del numero total de movimientos posteriores
y la cantidad de tiempo adicional de cada movimiento para cada periodo deben especificarse con
anticipacion. Estos pardmetros no deberian cambiar durante un torneo. Un desempate puede tener
diferentes controles de tiempo.

6.3.2  El tiempo no consumido por un jugador durante un periodo se afade a su tiempo
disponible para el siguiente periodo, si lo hubiera.
En la modalidad de demora, ambos jugadores reciben un determinado “tiempo principal
de reflexién”. Ademas, por cada movimiento reciben un “tiempo extra fijo”. El descuento
del tiempo principal comienza solo cuando el tiempo extra fijo se ha agotado. El tiempo
principal de reflexion no cambia, siempre que el jugador detenga su reloj antes de que se
agote el tiempo extra, independientemente de la proporcion de tiempo extra utilizado.

En las Leyes del Ajedrez, el incremento y la demora se tratan de la misma manera. Por ejemplo,
al calcular la duracion de la sesion de juego, ambos se multiplican por 60 para calcular el
tiempo total.

INCREMENTO: una cantidad especifica de tiempo que se agrega al tiempo principal (de
reflexion) del jugador con cada movimiento realizado. El incremento se afiade antes de
empezar la partida. A menudo se llama Fischer Bonus y se muestra en algunos relojes como
FISCH. Si un jugador mueve rdpido, su tiempo total puede aumentar.

Hay dos tipos de demora, Bronstein y Simple (o EE. UU.). Con demora, un jugador nunca puede
aumentar su tiempo mds alld de la cantidad que tenia al comienzo de un movimiento. Si se
presiona el reloj antes de que se haya usado todo el tiempo de bonificacion, se pierde el tiempo
de bonificacion restante. Ambos métodos de demora tienen el mismo efecto general.
DEMORA AMERICANA: El reloj muestra el tiempo principal en la pantalla principal. Otra
pantalla mostrard la cuenta regresiva del tiempo de bonificacion. Solo cuando el tiempo de
bonificacion se haya agotado, el tiempo principal comenzard a contar.

DEMORA BRONSTEIN: Con este modo, la bonificacion se agrega al tiempo principal y el reloj
comienza la cuenta regresiva inmediatamente.

6.4 Inmediatamente después de una caida de bandera, deben comprobarse los requisitos del articulo
6.3.1
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Esto significa que el drbitro (o el jugador) debe comprobar si se ha completado el nimero minimo
de movimientos.

Supongamos una partida de 90 minutos para realizar 40 movimientos y 30 minutos para el resto
de la partida. Es normal investigar si se han realizado o no 40 movimientos por ambos jugadores
solo después que una bandera haya caido.

Si se utiliza un contador de movimientos (de pulsaciones) en un reloj digital, entonces es posible
establecer si se han realizado los 40 movimientos antes de la caida de la bandera, ya que aparece
la indicacion “-“en el reloj en caso de que no se hayan completado los 40 movimientos en el
tiempo asignado.

En caso de que las indicaciones de ambos relojes sean 0.00 y se utilicen relojes electronicos, el
Arbitro generalmente puede establecer qué bandera cayé primero, con la ayuda de la indicacion
"-"o cualquier otra indicacion de bandera.

En caso de que se utilicen relojes analdgicos, se aplicard el articulo 111.3.1 de las Directrices sobre
partidas sin incremento, incluidos los Finales a caida de bandera.

6.5 Antes del comienzo de la partida, el arbitro decidira la ubicacién 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 drbitro sea capaz
de comprobar de un vistazo la mayor cantidad de relojes posible. Si cualquiera de los jugadores,
por discapacidad, tiene dificultad con la posicion del reloj y prefiere cambiarlo de lado, se
solventard dando un giro al tablero en lugar de mover el reloj’. En competiciones por equipo por lo
general los jugadores del mismo equipo se sientan en la misma fila de la mesa. Entonces las piezas
se colocan alternativamente en blanco y negro y todos los relojes mirando hacia el mismo lugar
Ten en cuenta que sucede a menudo en competiciones por equipos que un jugador presiona el reloj
de su vecino.

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

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

Cuando se usa el contador de jugadas para agregar tiempo después del primer control de tiempo
(a menudo 40 movimientos), es conveniente que los drbitros pongan en marcha todos los relojes
de las Blancas.

En torneos grandes donde se usa el contador de jugadas, el drbitro principal debe decidir si el
tiempo necesario para que los drbitros pongan en marcha todos los relojes justifica que lo hagan
los drbitros en lugar de los jugadores. Si los jugadores ponen en marcha el reloj, cuando los drbitros
revisen que los relojes estdn en funcionamiento también deben asegurarse de que el reloj marca
correctamente qué jugador es blancas.

6.7.1. Las bases del torneo deberan especificar por adelantado un tiempo de incomparecencia.
Si no se especifica, el tiempo de espera es cero. Cualquier jugador que se presente ante
el tablero después del tiempo de incomparecencia perdera la partida a menos que el
arbitro decida otra cosa.
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6.8

6.9

6.7.2  Enelcasode que las bases del torneo especifiquen que el tiempo de incomparecencia no
sea cero y si ninguno de los jugadores esta presente inicialmente, el Blanco perdera todo
el tiempo transcurrido hasta su llegada, salvo que las bases del torneo o el arbitro decidan
otra cosa.

El inicio de la sesion de juego es el momento en que el drbitro lo anuncia. Si el tiempo de retraso
es 0, el drbitro debe declarar la partida perdida para todos los jugadores ausentes en sus tableros.
Es preferible que se instale en la sala de juego un reloj digital de cuenta atrds de gran tamano.
Para eventos de la FIDE con menos de 30 jugadores, se debe hacer un aviso apropiado cinco
minutos antes del inicio y repetirlo un minuto antes del inicio de la partida.

Alternativamente debe haber un reloj de pared dentro de la sala de juego que marque la hora
oficial del torneo.

Si el tiempo de retraso no es 0, es recomendable que el drbitro anuncie publicamente la hora de
inicio de la ronda y que anote la hora de inicio.

Si el tiempo de retraso es, por ejemplo, 30 minutos y la ronda estaba prevista a las 15.00, pero
que se inicio a las 15.15, el jugador no pierde hasta las 15.45.

Se considera que una bandera ha caido cuando el arbitro lo observa o cuando uno de los dos
jugadores ha efectuado una reclamacion valida en ese sentido.

Se considera que una bandera ha caido cuando es advertida o reclamada, no cuando ha caido
fisicamente.

Si se produce un resultado entre una caida de bandera y cuando esta es advertida, el resultado
permanece. El drbitro debe anunciar la caida de la bandera tan pronto lo advierta.

Excepto los casos donde se aplique uno de los articulos 5.1.1, 5.1.2, 5.2.1, 5.2.2 0 5.2.3, si un
jugador no completa el nimero prescrito de movimientos en el tiempo asignado, pierde la partida.
Sin embargo, la partida es tablas si la posicion es tal que el adversario no puede dar mate al jugador
mediante cualquier posible combinacién de movimientos legales

También en aplicacion de los articulos 9.6.1 y 9.6.2, incluso si un jugador no completa el nimero
prescrito de movimientos en el tiempo asignado, la partida serd tablas.

Significa que una simple caida de la bandera no puede llevar al Arbitro a declarar la partida
perdida del jugador cuya bandera ha caido. El Arbitro tiene que comprobar la posicién final del
tablero, y sélo si el adversario puede hacer jaque mate al rey del jugador mediante cualquier
posible serie de movimientos legales (es decir, si se puede llegar a una posicion de jague mate
en el tablero, incluso jugando de la peor forma posible) declarar la partida ganada por el
adversario. En caso de que haya una serie de movimientos forzados que conduzcan a un jaque
mate por parte del jugador o una posicion muerta, entonces el resultado de la partida serd
tablas.

La siguiente tabla muestra algunas situaciones con su correspondiente resultado
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Jugador que se queda sin Material del oponente Resultado
tiempo material
& |sii =1 & Tablas
o “wh, e
L~ | B2 - Ganar al oponente con mate
s A poner
ayudado es posible
g 'ﬁ Tablas
g m Gana el oponente
e ,ﬁ, Gana el oponente
- Gana el oponente
A P
- Gana el oponente
= 'ﬁ'(colores opuestos)
g 'ﬁ Tablas
= s (mismo color)
T =1 & Gana el oponente, el pedn
wh v el oponente, el p
podria promocionar

6.10.1 Toda indicacidon proporcionada por el reloj de ajedrez se considera concluyente en
ausencia de algun defecto evidente. Un reloj de ajedrez con un defecto evidente debe ser
reemplazado por el arbitro, quien debera hacer uso de su mejor criterio al determinar los
tiempos que deben aparecer en el reloj de ajedrez reemplazado.

Es recomendable comprobar los relojes durante la ronda, por ejemplo, cada 30 minutos y
registrar los tiempos y el numero de movimientos realizados usando una hoja de control de
tiempo (ver pdgina 15).

Esto puede ser especialmente importante cuando se juega con incremento.

Si debe remplazarse un reloj de ajedrez es imprescindible marcarlo como reloj defectuoso y
mantenerlo separado de los otros relojes que funcionen correctamente.

6.10.2 Sise descubre durante la partida que la configuracién de cualquiera de ambos relojes es
incorrecta, un jugador o el arbitro parard los relojes de inmediato. El arbitro introducira
la configuracidn correcta y ajustara los tiempos y el contador de movimientos si es
necesario. El arbitro hard uso de su mejor criterio al determinar la configuracion del reloj.

Es imprescindible anotar los tiempos que muestran los relojes y el numero de movimientos
realizados antes de hacer un ajuste.

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

Por ejemplo, si una alarma de incendio se pone en marcha. El drbitro, si es posible, antes de
pedirle a los jugadores que evacuen el edificio, a los que estdn en sus tableros, les pedird que
paren sus relojes

6.11.2 Un jugador puede detener el reloj de ajedrez solo para solicitar la asistencia del arbitro,
por ejemplo, cuando se ha producido una promocién y no estd disponible la pieza
requerida.

6.11.3 El arbitro decidira cuando se va a reanudar la partida.
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6.11.4 Si un jugador pausa el reloj de ajedrez para solicitar la asistencia del arbitro, este
determinara si el jugador tenia una razén vdlida para hacerlo. Si resulta obvio que el
jugador no tenia una razon valida para pausarlo, sera sancionado conforme al articulo
12.9.

Las razones vdlidas para detener el reloj incluyen:

Se descubre una irregularidad, como un movimiento o posicion ilegal;

un jugador estd siendo molestado por su oponente o por espectadores;

Enfermedad;

Una pausa para ir al bafio no suele ser una razon vdlida, pero podria ser en caso de discapacidad
o indisposicion del jugador.

6.12.1 En el recinto de juego se permite el uso de pantallas, monitores o tableros murales que
muestren la posicién actual sobre el tablero, los movimientos y el nimero de
movimientos realizados o completados, asi como relojes que muestren incluso el nimero
de movimientos.

6.12.2 El jugador no puede realizar una reclamacién basandose solo en la informaciéon mostrada
por este tipo de dispositivos.

El arbitro o el jugador debe tener en cuenta que la informacion mostrada puede ser incorrecta.
Si el drbitro ha establecido el nimero de movimientos ya efectuados antes de que comience a
contar, el contador del reloj puede usarse para confirmar que se han efectuado 50/75
movimientos.

Articulo 7: Irregularidades

7.1

Si se produce una irregularidad y las piezas deben ser reubicadas a una posicion anterior, el arbitro
hara 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, ajustard el
contador de movimientos.

7.2.1 Sien el trascurso de la partida, se compruebe que la posicidn inicial de las piezas era
incorrecta, la partida se anulara y se jugard una nueva.

El error debe ser descubierto durante y no después de la partida de lo contrario el resultado se
mantendrd. Si una partida se juega en un tablero electronico, y muestra un error o deja de registrar los
movimientos. El operador deberia informar al drbitro de que algo va mal y el drbitro tiene el deber de
comprobar si la situacion ha sido causada por una irregularidad en la partida.

7.2.2  Sien el trascurso de una partida se comprueba que el tablero no se colocé de acuerdo
con el articulo 2.1, la partida continuard, pero la posicién debera transferirse a un tablero
colocado correctamente.
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7.3 Siuna partida ha comenzado con los colores cambiados entonces, si ambos jugadores han hecho
menos de 10 movimientos, se interrumpird y se jugara una nueva partida con los colores
correspondientes. Después de realizados 10 o mas movimientos, la partida continuara.

Después de 10 movimientos o mds la partida continuard, de lo contrario, se jugard una nueva
partida con los colores correctos. No importa cudl sea la posicion actual sobre tablero ni cudntas
piezas o peones han sido capturados.

En caso de que una partida con los colores invertidos acabe por medios normales (por jaque
mate, ahogado, rendicion o acuerdo de tablas, si estd permitido) antes de que se realicen diez
(10) movimientos, entonces el resultado se mantendrad.

7.4.1  Siun jugador desplaza una o mas piezas, restablecerd la posicién correcta en su propio
tiempo.

7.4.2  Sifueranecesario, tanto el jugador como su adversario pueden detener el reloj de ajedrez
y solicitar la asistencia del arbitro.

7.4.3  El arbitro puede sancionar al jugador que desplazé las piezas.

Supongamos que el jugador A estd en juego y su reloj estd en marcha. 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, debe pausar el reloj y llamar al drbitro.

El arbitro puede agregar tiempo al jugador A o restar tiempo al jugador B. Si el jugador A presiona
el reloj y reinicia el del jugador B puede crear problemas con los incrementos de tiempo que se
agregan y el contador de jugadas se verd afectado.

Los problemas pueden ocurrir principalmente en las partidas de ajedrez Rapido y Reldmpago.
La sancién que el Arbitro debe aplicar deberia estar de acuerdo con el Articulo 12.9.

No se puede aceptar declarar por perdida la partida inmediatamente al jugador que desplazo
(por accidente) una pieza, excepto si es obvio que lo hizo deliberadamente (es decir, para ganar
mds tiempo), o lo hizo mds de una vez.

7.5.1 Un movimiento ilegal se completa una vez que el jugador ha pulsado su reloj. Si durante
la partida se comprueba que se ha completado un movimiento ilegal, se restablecera la
posiciéon inmediatamente anterior a la irregularidad. Si no puede determinarse la posicion
inmediatamente anterior a la irregularidad, la partida continuara a partir de la Ultima
posicion identificable previa a la irregularidad. Al movimiento que reemplace al
movimiento ilegal se le aplicaran los articulos 4.3 y 4.7. Después continuara la partida a
partir de esta posicion restablecida.

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. En el caso de que la
irreqgularidad se descubra durante la partida, esta, se reinicia desde la posicion restaurada. La
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regla de “pieza tocada” se aplica, es decir, se debe jugar si es posible la primera pieza tocada, sea
moviendo la pieza con la cual se jugo el movimiento ilegal o capturando la pieza tocada del rival.
Si la causa de la irregularidad es la omision de un jaque, la pieza tocada deberd ser usada para
bloquear el jaque o capturar la pieza jaqueadora, si es posible.

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

7.5.2  Sieljugador mueve un peodn a la fila mas lejana y pulsa el reloj, pero no sustituye el peén
por una nueva pieza, el movimiento es ilegal. El pedn se sustituye por una dama del mismo
color que el pedn.

Si un drbitro observa un movimiento ilegal debe intervenir siempre inmediatamente y no esperar a que
un jugador efectue una reclamacion al respecto.

7.5.3  Si el jugador presiona el reloj sin hacer ningn movimiento, se considerard y penalizara
como si fuera un movimiento ilegal

Si un jugador reinicia el reloj del oponente en lugar de detenerlo, el drbitro puede considerarlo como un
accidente y castigarlo con menos severidad.

Por ejemplo: el jugador B realiza un movimiento ilegal. El jugador A, en lugar de pausar el reloj, reinicia
el reloj del oponente. éesto es una infraccion del Articulo 7.5.37

En este caso, el jugador A no habia iniciado deliberadamente el reloj del jugador B.

Cuando el reloj de un oponente puede haberse iniciado por error, el drbitro debe decidir si esta accion
constituye un movimiento ilegal o es simplemente una distraccion.

7.5.4  Siun jugador utiliza las dos manos para hacer un solo movimiento (por ejemplo, en caso
de enroque, captura o promocion), y presiona el reloj se considerard y penalizara como si
fuera un movimiento ilegal.

No es aplicable si la partida finaliza antes de presionar el reloj.

7.5.5 Después de actuar conforme al articulo 7.5.1 o 7.5.2, 7.5.3 0 7.5.4, para el primer
movimiento ilegal completado, el arbitro concederd dos minutos de tiempo extra al
adversario; para el segundo movimiento ilegal completado del mismo jugador, el arbitro
decretara la pérdida de la partida para el infractor. Sin embargo, decretara tablas si la
posicién es tal que el oponente no puede dar jague mate al rey del infractor mediante
cualquier serie de movimientos legales.

El jugador perderd en caso de que complete dos (2) movimientos ilegales de CUALESQUIERA de
los articulos anteriores.
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Sin embargo, cuando haya dos (2) movimientos ilegales en un solo movimiento (por ejemplo,
enroque ilegal hecho con dos manos, promocion ilegal hecha con dos manos y captura ilegal
hecha con dos manos), contardn como una (1) jugada ilegal y el jugador no perderd de inmediato
a menos que ya tenga una jugada ilegal anterior.

Capturar el rey es ilegal y se penalizard en consecuencia.

7.6 Si durante una partida se comprueba que algunas piezas han sido desplazadas de sus casillas,
deberd restablecerse la posicién anterior a la irregularidad. Si no puede identificarse dicha
posicidn, la partida continuard a partir de la Ultima posicién identificable previa a la irregularidad.
Después continuara la partida a partir de esta posicidon restablecida.

Es recomendable que la investigacion para determinar a partir de qué posicion debe continuar
la partida, se lleve a cabo por los dos jugadores bajo la supervision de un drbitro.

Articulo 8: La anotacion de los movimientos

8.1.1 En el transcurso de la partida cada jugador esta obligado a anotar sus propios
movimientos y las de su adversario en la forma correcta, movimiento tras movimiento,
de forma tan clara y legible como sea posible en una de las siguientes formas:

8.1.1.1 En anotacion algebraica (ver Apéndice C), en la planilla prescrita para la
competicidn.
8.1.1.2 Haciendo los movimientos en la planilla electronica aprobada por la Fide,

para la competicion.

8.1.2 Esta prohibido registrar los movimientos antes de realizarlos, excepto cuando el jugador
esté reclamando tablas segun los articulos 9.2, 9.3 o aplazando la partida segun directrices
1.1.1.

Hay que tener en cuenta que estd prohibido anotar el movimiento antes de hacerlo. Solo estd
permitido en caso de reclamacion de tablas (articulos 9.2 y 9.3) y aplazamientos.

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

8.1.3 Un jugador puede replicar a un movimiento de su adversario antes de anotarlo, si asi lo
desea. Debe anotar su movimiento previo antes de realizar otro.

8.1.4 La planilla se utilizara Unicamente para anotar los movimientos, los tiempos de los relojes,
las ofertas de tablas, temas relacionados con una reclamacion u otros datos relevantes.

8.1.5 Ambos jugadores deben anotar en su planilla la oferta de tablas con el simbolo (=).
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8.2

8.3

8.4

8.1.6 Si un jugador es incapaz de anotar, puede proporcionar un asistente, aceptable para el
arbitro, para registrar los movimientos. El arbitro ajustard su reloj de una forma
proporcionada. Este ajuste no se aplicard a un jugador discapacitado.

La planilla estard a la vista del arbitro durante toda la partida.

No es necesario que la panilla sea visible para el oponente (excepto cuando este la necesite para
actualizar su propia planilla, por ejemplo, para cumplir con el 8.5.2), pero el drbitro debe poder verla y
sobre todo, ver cudntos movimientos ha sido anotados. Es aceptable que un jugador tenga un boligrafo
sobre su planilla, pero no debe ocultar al drbitro su ultimo movimiento.

Las planillas son propiedad de los organizadores del torneo. Una planilla electronica con un
defecto evidente serd reemplazada por el arbitro.

Un jugador no estd autorizado a quedarse con la planilla original, pertenece a la organizacion.
El jugador debe entregarla al drbitro cuando la partida termina y quedarse con la copia (si la

hay).

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

8.5.1 Si ningun jugador anota la partida segun el articulo 8.4, el arbitro o un asistente
procuraran estar presentes y anotar los movimientos. En tal caso, inmediatamente
después de que haya caido una bandera, el arbitro parara el reloj de ajedrez y ambos
jugadores actualizaran sus planillas, utilizando la planilla del arbitro o la del adversario.

Sucede bastante a menudo que en esta fase de apuro de tiempo el jugador pregunta al drbitro
cudntos movimientos faltan para el control de tiempo. El drbitro no debe dar ninguna
informacion sobre el numero de movimientos realizados, Incluso si se ha completado el numero
de movimientos, el drbitro no debe intervenir hasta después de que caiga una bandera. En este
momento, el drbitro debe detener el reloj y solicitar a ambos jugadores que actualicen las
planillas. Cuando se haya completado, el drbitro reiniciara el reloj del jugador que este en juego.
Si un jugador tarda en actualizar su planilla, a veces pensando en su proximo movimiento,
deberia ser advertido

8.5.2 Si solo un jugador ha dejado de anotar la partida segun el articulo 8.4, debe actualizar
completamente su planilla en cuanto haya caido cualquiera de las dos banderas antes de
mover cualquier pieza en el tablero. En el supuesto que el jugador esté en juego, puede
utilizar la planilla de su adversario, pero tendrd que devolverla antes de hacer un
movimiento.

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

Si el adversario se niega a facilitar su planilla, el drbitro puede insistir en que lo haga.
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8.5.3 Sino hay ninguna planilla completa disponible, los jugadores deben reconstruir la partida
sobre un segundo tablero bajo el control del arbitro o un asistente. Primero, y antes de
gue se realice la reconstruccién, el arbitro anotard la posicién actual de la partida, el
tiempo transcurrido en ambos relojes, cual estaba en marcha y el nUmero de movimientos
realizados o completados, si se dispone de tal informacion.

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

8.6 Si no se pueden actualizar las planillas de forma que muestren que un jugador ha sobrepasado el
tiempo asignado, el siguiente movimiento realizado serd considerado como el primero del
siguiente periodo de tiempo, salvo que sea evidente que se han realizado o completado mas
movimientos.

8.7 Al finalizar la partida ambos jugadores firmaran las dos planillas, indicando el resultado o
confirmardn el resultado si es en una planilla electronica. Dicho resultado permanecerd, aunque
sea incorrecto, salvo que el arbitro decida otra cosa.

Es muy importante que el drbitro verifique correctamente los resultados de las partidas.

En el momento que un drbitro vea que una partida ha terminado, debe ir al tablero y comprobar
que los jugadores han escrito el resultado de la partida y firmado las planillas. El drbitro deberia
comprobar inmediatamente que las dos planillas tienen idéntico resultado.

Articulo 9: La partida tablas

9.1.1 Las bases del torneo podran prohibir a los jugadores ofrecer o aceptar tablas, bien antes
de un numero concreto de movimientos o bien en ningun caso, sin el consentimiento del
arbitro.

Si se aplica esta regla en una competicion, se deberia comunicar a los jugadores en la invitacion
al torneo el numero concreto de movimientos o la prohibicion del acuerdo. Es recomendable que
el drbitro repita esta regla antes de dar comienzo el torneo. Esta claro que esta regla solo afecta
al acuerdo de tablas.

Los articulos 9.2, 9.3 y 9.6 siguen siendo de aplicacion durante la partida entera y dan la
posibilidad a los jugadores de hacer tablas en menos movimientos que el numero especificado,
lo que debe ser aceptado por el drbitro (por ejemplo, si dos jugadores hacen tablas por triple
repeticion después de 20 movimientos donde hay una regla que no se pueden hacer antes de 30
movimientos, entonces el drbitro debe aceptar las tablas)

Si ninguno de los dos jugadores reclama tablas por triple repeticion, de forma que la repeticion
tiene lugar cinco veces (segun 9.2.2), entonces el drbitro debe intervenir y declarar la partida
tablas, ver 9.6.1.

9.1.2 Sin embargo, si las bases del torneo permiten el acuerdo de tablas, se aplicara lo
siguiente:
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9.1.2.1 Un jugador que desee ofrecer tablas debera hacerlo después de haber
realizado un movimiento sobre el tablero y antes de pulsar su reloj. Una
oferta en cualquier otro momento de la partida sera vdlida, pero se tendra
en consideracidn el articulo 11.5. La oferta no puede ir ligada a ninguna
condicién. 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 intencién de moverla o capturarla, o la partida
concluya de alguna otra forma.

9.1.2.2 La oferta de tablas sera anotada por cada jugador en su planilla con el
simbolo (=).

Esta es una regla valiosa para el drbitro y su uso debe ser fomentado.

Si un jugador reclama que estd siendo molestado por su oponente al ofrecer repetidamente
tablas, entonces su planilla serd examinada en busca de la sefial “ = ” como evidencia
demostrativa.

9.1.2.3 Una reclamacion de tablas conforme a los articulos 9.2 o0 9.3 tendra la
consideracion de una oferta de tablas.

La secuencia correcta de una oferta de tablas es clara:

1.realizar un movimiento.

2.ofrecer tablas.

3.presionar el reloj.

Si un jugador se desvia de este orden, la oferta sigue siendo vdlida, pero es de hecho incorrecta.
En tal caso, el drbitro 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 proximos 2 minutos.

En un torneo por equipos: se ofrecen tablas a condicion de que en otra partida del mismo
encuentro se abandone o se hagan tablas también.

En ambos casos, la oferta de tablas es vdlida, pero no la condicion ligada.

Respecto al art. 9.1.2.3: Si un jugador reclama tablas, el adversario tiene la posibilidad de
aceptarlas inmediatamente.

En este caso, el drbitro no tiene que verificar la correccion de la reclamacion. Pero ten cuidado.
Si hay una restriccion a las tablas (por ejemplo: no se permiten tablas antes de que se hayan
completado 30 movimientos por parte de ambos jugadores) y la reclamacion se ha efectuado
antes de dicho movimiento (por ejemplo, tras 28 movimientos), entonces la reclamacion debe
ser verificada por el drbitro, en cualquier caso, incluso aunque el oponente acepte el acuerdo de
tablas.

9.2.1 Llapartida es tablas, bajo una correcta reclamacion del jugador que esta en juego, cuando
la misma posicién, al menos por tercera vez (no necesariamente por repeticion de
movimientos)

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

ser cambiado, en su planilla o la introduce en su planilla electronica y
declara al arbitro su intencion de realizarlo; o
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9.3

9.4

9.2.1.2 Acaba de producirse y el reclamante estd en juego.

9.2.2 Se considera que las posiciones son la misma si y solo si el mismo jugador estd en juego,
las piezas del mismo tipo y color ocupan las mismas casillas, y los movimientos posibles
de todas las piezas de ambos jugadores son los mismos. Por lo tanto, las posiciones no
son la misma si:

9.2.2.1 Al principio de la secuencia un pedn pudiera haber sido capturado al paso.
9.2.2.2 Un rey tuviera derecho al enroque con una torre que no se ha movido, pero

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

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

Si las tablas se han reclamado correctamente, pero el jugador olvida o no sabe que debe
anotar su jugada prevista, es aconsejable que, en lugar de rechazar la reclamacion, el drbitro
diga "Haga legal su reclamacion”, si el jugador pregunta como puede hacerlo, el drbitro puede,
de acuerdo con el articulo 11.2, explicar las condiciones de una correcta reclamacion de tablas.

La correccion de una reclamacion debe comprobarse en presencia de ambos jugadores. Es
también recomendable repetir (reconstruir) la partida y no decidir solo usando las planillas. Si se

usan tableros electrénicos es posible comprobar la partida en el ordenador.

La partida es tablas, bajo una correcta reclamacién del jugador que estd en juego, si:

9.3.1 escribe en su planilla su movimiento, que no puede ser cambiado, o anotdindolo en su
planilla electronica y declara al arbitro su intencién de realizarlo, lo que dara lugar a que,
en los ultimos 50 movimientos por cada jugador no se hayan realizado movimientos de
pedn ni capturas; o

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

Véase el comentario del art. 9.2

Si un jugador toca una pieza segun el articulo 4.3, pierde el derecho a reclamar tablas en ese
movimiento segun los articulos 9.2 y 9.3.

Siempre tiene la posibilidad de realizar una nueva reclamacion en la partida basada en la actual
posicion, pero no se puede hacer de forma retroactiva
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9.5.1  Siun jugador reclama tablas segln los articulos 9.2 0 9.3, el jugador o el arbitro detendra
el reloj de ajedrez (ver articulo 6.12.1 0 6.12.2). No se le permite retirar su reclamacion.

9.5.2  Sise comprueba que la reclamacidn es correcta, la partida es tablas de forma inmediata.

9.5.3 Si se comprueba que la reclamacidn es incorrecta, el arbitro afiadira dos minutos al
tiempo de reflexion restante de su adversario y continuara la partida. Si la reclamacion se
basaba en un movimiento anunciado, este habrd de realizarse de acuerdo con los
articulos 3y 4.

Esta reclamacion no puede ser tratada como un movimiento ilegal, pero consultar mds abajo.

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

9.6 La partida es tablas si se produce uno o los dos siguientes casos:
9.6.1 la misma posicidn ha aparecido, como en 9.2.2, al menos cinco veces
9.6.2 se ha efectuado cualquier serie de al menos 75 movimientos realizados por cada jugador

sin movimientos de pedn, ni capturas. Si el Ultimo movimiento resulta en jaque mate, este
prevalecera.

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

Si se cumple cualquiera de las condiciones anteriores pero las tablas no son advertidas
durante la partida, el jugador puede apelar por los procedimientos normales.

Articulo 10: Puntuacion

10.1 A menos que las bases del torneo especifiquen otra cosa, un jugador que gana su partida, o que
gana por incomparecencia, recibe un punto (1); un jugador que pierde su partida, o que pierde por
incomparecencia, recibe cero puntos (0); y un jugador que entabla su partida recibe medio punto (%).

Otro sistema de puntuacion que se usa de vez en cuando es 3 puntos por victoria, 1 punto por tablas y O
puntos por partida perdida. La idea es fomentar el juego mds activo.

Otra es 3 puntos por partida ganada, 2 puntos por tablas, 1 punto por partida perdida y 0 puntos por no
presentado. Esto es para disuadir las incomparecencias y puede animar a los nifios particularmente ya que
ganan un punto a pesar de perder.

Otro es 2 por partida ganada, 1 por tablas, 0 por partida perdida. Esto evita 1/2 en la hoja de resultados.
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10.2 La puntuacién total de cualquier partida nunca puede exceder de la maxima puntuacion de una
partida normal. Las puntuaciones dadas a un jugador individual deben ser aquellas normalmente
asociadas con el juego, por ejemplo, una puntuacion de % - % no esta permitida.

Articulo 11: La conducta de los jugadores

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

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

11.2.1 El “recinto de juego” se define como la “zona de juego”, aseos, salas de descanso, zona
de refrigerios, zona anexa de fumadores y otros lugares designados por el arbitro.

11.2.2 Lazonadejuego se define como el lugar donde se juegan las partidas de una competicién.
11.2.3 Solo con el permiso del arbitro puede:

11.2.3.1 Un jugador abandonar el recinto de juego.
11.2.3.2 El jugador que esta en juego salir de la zona de juego.

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

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

11.2.4 Las bases del torneo pueden especificar que el oponente de un jugador que esté en juego
deba avisar al arbitro cuando desee abandonar la zona de juego.

Este articulo no debe confundirse con los articulos 11.2.3.1y 11.2.3.2.

En 11.2.3.1 se prohibe a cualquier jugador abandonar el recinto de juego sin el permiso del
drbitro y en 11.2.3.2 se prohibe abandonar la zona de juego para el jugador que estad en juego.
Pero en 11.2.4 se contempla la posibilidad de incluir en las bases del torneo la prohibicion de salir
de la zona de juego sin permiso del drbitro para todo jugador que no esté en juego.

11.3.1 Durante la partida esta prohibido que los jugadores hagan uso de cualquier tipo de notas,
fuentes de informacidn o consejos; o analizar cualquier partida en otro tablero.

11.3.2.1 Durante la partida esta prohibido que un jugador tenga cualquier dispositivo
electrénico no aprobado especificamente por el arbitro en la sala de juego.
Sin embargo, las bases del torneo pueden permitir que tales dispositivos se
almacenen en la bolsa de los jugadores, siempre y cuando el dispositivo esté
completamente apagado. Esta bolsa debe colocarse en el lugar designado por
el arbitro. Ambos jugadores tienen prohibido utilizar esta bolsa sin el permiso
del arbitro.
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11.3.2.2 Si es evidente que un jugador lleva encima un dispositivo de este tipo dentro
del recinto de juego, perdera la partida. El adversario ganara. Las bases de un
torneo pueden especificar una sancién diferente, menos grave.

11.3.3 El arbitro puede requerir al jugador que permita la inspeccidén de su ropa, bolsos, otros
articulos y cuerpo en privado. El arbitro o una persona autorizada por el arbitro debera
inspeccionar al jugador y deberd ser del mismo sexo que este. Si un jugador se niega a
cooperar con estas obligaciones, el arbitro tomard medidas de acuerdo con el articulo
12.9.

Las regulaciones sobre dispositivos electronicos son ahora muy estrictas.

No estd permitido tener un teléfono movil en la sala de juego, sin importar si se encuentra
encendido o apagado.

Si a un jugador se le encuentra un teléfono movil (incluso apagado), este perderd
automdticamente su partida y su adversario ganard. El resultado serd de 1-0 o bien 0-1. No
importa si cuando se encuentra el teléfono movil el adversario no puede dar jaque mate al
jugador infractor por cualquier serie de movimientos legales: gana la partida. El oponente puede
haber hecho trampas.

Es diferente si la partida todavia no ha comenzado.

Supongamos la siguiente situacion: No hay tolerancia cero. El jugador A se encuentra en la sala
de juego al comienzo de la ronda. Su oponente, el jugador B, estd ausente. Inmediatamente
después de que el jugador A haga su primer movimiento suena su movil. El drbitro declara la
partida perdida para el jugador A. Algunos minutos mds tarde, pero aun a tiempo, el jugador B
llega. La puntuacion es "- / +", puesto que no se trata de una partida "jugada" y no puede ser
valorada.

Existe la posibilidad de que los drbitros u organizadores especifiquen por adelantado (en las bases del
torneo) una sancion menos grave para la violacion de este articulo (por ejemplo, una multa).

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

Un jugador que llega después de dar comienzo la ronda debe tener la posibilidad de guardar
su dispositivo antes de realizar su primer movimiento, ya sea con el organizador o en una bolsa,
si estd permitido.

11.3.4 Fumar, incluidos los cigarrillos electrdnicos, solo estard permitido en la zona del recinto
de juego designada por el arbitro.

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

11.4 Los jugadores que hayan finalizado sus partidas seran considerados espectadores.
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11.5

11.6

11.7

11.8

11.9

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

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

Incluso si las ofertas de tablas o las reclamaciones son bastante razonables, pero repetirlas con
demasiada frecuencia puede molestar al adversario. El drbitro siempre debe intervenir cuando el
adversario es molestado o distraido.

Las infracciones a las reglas establecidas en los articulos 11.1 a 11.5 daran lugar a sanciones
conforme al articulo 12.9.

La persistente negativa de un jugador a cumplir con las Leyes del Ajedrez sera sancionada con la
pérdida de la partida. El arbitro decidira la puntuacién del adversario.

Es muy dificil dar un criterio general para la aplicacion de este articulo, pero si un drbitro debe
advertir por tercera o cuarta vez a un jugador, hay una buena razon para declarar la pérdida de
la partida. Es recomendable informar al jugador que se le aplicard el articulo 11.7 en la proxima
infraccion.

Si ambos jugadores son considerados culpables de acuerdo con el articulo 11.7, la partida se
declarard perdida para ambos.

Un jugador tiene derecho a solicitar al arbitro una explicacién de cualquier punto de las Leyes del
Ajedrez.

Por ejemplo:

A menudo los jugadores preguntan si pueden enrocar o tomar al paso en la posicion de su
tablero, el arbitro no debe responder solo “si” o “no” sino que les debe dar una explicacion sobre
el articulo correspondiente, también es normal que un jugador pregunte como se reclaman las
tablas. (Ver comentario en el art. 9.2.2.2)

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

cualquier decisidn del arbitro, aunque el jugador haya firmado la planilla (véase el articulo 8.7).

Es necesario informar al jugador de que tiene derecho a apelar en caso de que no esté de acuerdo
con la decision de un drbitro.

Si la apelacidon no se puede aceptar de inmediato, la partida continuara de la forma decidida por
el drbitro

Si el jugador se niega a continuar la partida, entonces su reloj sequird corriendo y perderd por
tiempo.

Debe haber siempre un plazo limite para la presentacion de la apelacion.

Los detalles del procedimiento de apelacion deben ser parte de las bases del torneo.
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11.11 Ambos jugadores deben ayudar al arbitro en cualquier situaciéon que requiera la reconstruccién

de la partida incluidas las reclamaciones de tablas.

11.12 La comprobacion de la reclamacién de triple repeticion o 50 movimientos es un deber de los

jugadores, bajo la supervisién del arbitro.

La reconstruccion de las partidas debidas, por ejemplo, a las reclamaciones de tablas (triple
repeticion o 50 movimientos) no es solo deber del drbitro La reconstruccion debe detenerse
cuando se crea que tenemos la primera posicion y luego la segunda. Esto permite que tanto
los jugadores como el drbitro confirmen cada posicion. Si un jugador se niega a reconstruir se
le aplica el art. 12.9

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

12.1

12.2

12.3

12.4

12.5

El arbitro velara por que se cumplan las Leyes del Ajedrez.

El drbitro debe estar presente y controlar las partidas. Esto significa que, en caso de que el drbitro
observe una infraccion, debe intervenir. No debe esperar una reclamacion del oponente.
Ejemplo: un jugador toca una pieza y juega otra. El drbitro debe obligar al jugador a mover la
pieza tocada, si es legal.

El arbitro debera:

12.2.1 Garantizar el juego limpio.

12.2.2  Actuar en el mejor interés de la competicion.

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

12.2.4  Asegurarse de que los jugadores no sean molestados.

12.2.5  Supervisar el desarrollo de la competicion.

12.2.6  Tomar medidas especiales en los casos de los jugadores con discapacidad y de las
personas que necesitan atencion médica.

12.2.7  Seguir las reglas o directrices de juego limpio.

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

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

El arbitro puede nombrar ayudantes para observar las partidas, por ejemplo, cuando hay varios
jugadores apurados de tiempo.

El arbitro puede conceder tiempo adicional a uno o ambos jugadores en caso de desorden ajeno a
la partida.
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12.6

12.7

12.8

12.9

El arbitro no puede intervenir en una partida excepto en los casos descritos en las Leyes del
Ajedrez. No indicard el nimero de movimientos completados, excepto en aplicacion del articulo
8.5 cuando al menos una de las banderas haya caido. El arbitro se abstendra de informar a un
jugador de que su adversario ha realizado un movimiento o de que no ha pulsado su relo;j.

Si alguien observa una irregularidad, solo puede informar al arbitro. Los jugadores de otras
partidas no pueden hablar o interferir de ninglin modo en una partida. Los espectadores no estan
autorizados a intervenir en una partida. El arbitro puede expulsar a los infractores del recinto de
juego.

Si un espectador ve caer una bandera, o cualquier otra infraccion, debe decirselo al drbitro. No
deben decirlo a los jugadores.

Esta prohibido para cualquiera el uso de teléfonos modviles o de cualquier otro dispositivo de
comunicacion en el recinto de juego y en cualquier otra zona designada por el arbitro, salvo que
cuente con su autorizacion.

Nadie puede utilizar su mévil en la sala de juego ni en las dreas contiguas durante las partidas

El drbitro puede aplicar las siguientes sanciones:

12.9.1 una advertencia;

12.9.2 aumentar el tiempo restante del adversario;

12.9.3 reducir el tiempo restante del infractor;

12.9.4 aumentar la puntuacion obtenida en la partida por el adversario, hasta el maximo posible
para dicha partida;

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

12.9.6 declarar la partida perdida al infractor (el arbitro también decidird la puntuacién del
adversario)

12.9.7 una multa anunciada con antelacidn.

12.9.8 exclusion de una o mas rondas,

12.9.9 la expulsion de la competicidn.

Estas sanciones aparecen aproximadamente en orden de severidad. Por ejemplo, el articulo
12.9.8 se pude utilizar con un jugador que llega bajo la influencia de bebidas alcohdlicas, pero no
perturba el desarrollo de la competicion.

El articulo 12.9.9 puede aplicarse en cooperacion con el organizador del evento.
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APENDICES

A Ajedrez Rapido

A.1 Una partida de “Ajedrez Rapido” es aquella en la que todos los movimientos deben completarse
en un tiempo fijo de mas de 10 minutos, pero menos de 60 minutos por cada jugador; o cuando el
resultado de la suma del tiempo asignado mds el incremento por movimiento multiplicado por 60
es mas de 10 pero menos de 60 minutos para cada jugador.

Ejemplo 1: De acuerdo con las bases de un torneo, el control de tiempo es de 30 minutos para
toda la partida mds 30 segundos de incremento por cada jugada.

Es decir: para 60 movimientos tendriamos un tiempo total de 30 '+ (30 "x 60) = 30' +30 '= 60".
De acuerdo con el articulo A1 de "Ajedrez Rdpido" 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 considerard como de ajedrez estandar.

Ejemplo 2: De acuerdo con las bases de un torneo, el control de tiempo es de 10 minutos para
toda la partida mds 5 segundos de incremento por cada jugada.

Es decir: para 60 movimientos tendriamos un tiempo total de 10 '+ (5 "x 60) = 10' +5 '= 15". Por
tanto, segun el articulo A.1 una partida a este ritmo se considerard como de ajedrez rapido.

Al hacer estos cdlculos, las partidas en la modalidad de demora se tratan de la misma forma.

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

Se les permite a los jugadores anotar los movimientos y pueden dejar de anotar cuando lo deseen.
Los jugadores pueden reclamar tablas, sin planilla cuando juegan en tableros electronicos.
El arbitro, también puede aceptar o rechazar reclamaciones sin la base de una planilla, basdndose
en su observacion.

A.3  Las penalizaciones seiialadas en los articulos 7 y 9 de las Reglas de Competicion serdn de un
minuto en lugar de dos minutos.

A.4 Se aplicardn las Reglas de Competicion si:
A.4.1 Un arbitro supervisa un maximo de tres partidas y

A.4.2 Cada partida es apuntada por el arbitro o su asistente vy, si es posible, por medios
electronicos.

A.4.3 Eljugador que esta en juego puede solicitar en cualquier momento al arbitro o a
su asistente que le muestre la planilla. Esto se podrd solicitar un maximo de cinco
veces durante la partida. Mas peticiones se consideraran como una distraccién al
adversario.
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En partidas de Ajedrez Rdpido y Relémpago, En caso de que un jugador solicite al Arbitro que le
muestre la planilla, no se parard el reloj.

Si se utilizan las reglas de competicion, deben aplicarse a todas las rondas. Por ejemplo, no se pueden
utilizar solo para la final.

A.5 En caso contrario se aplicara lo siguiente:

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

jugador,

A5.1.1 No se hara ningun cambio en el ajuste del reloj, a menos que el horario del
evento se viera afectado negativamente.

A5.1.2 No pueden hacerse reclamaciones relativas a una incorrecta ubicacion de

las piezas, o la colocacién del tablero. En caso de ubicacidn incorrecta del
rey, no se permitird el enroque. En el caso de la colocacién incorrecta de
una torre, el enroque con esta torre no estara permitido.

A.5.2 Siel arbitro observa una accién tipificada en el Articulo 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 0 7.5.4, actuara
de acuerdo con el Articulo 7.5.5, siempre y cuando el adversario no haya realizado su
préximo movimiento. Si el arbitro no interviene, el adversario tiene derecho a reclamar,
siempre y cuando no haya realizado su préoximo movimiento. Si el adversario no reclama
y el drbitro no interviene, el movimiento ilegal permanecera y la partida continuara. Una
vez que el adversario ha hecho su siguiente movimiento, un movimiento ilegal no se
puede corregir a menos que haya mutuo acuerdo entre los jugadores sin la intervencion
del arbitro.

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

A.5.3 Para reclamar una victoria por tiempo, el reclamante puede detener el reloj de ajedrez y
notificarselo al arbitro. Sin embargo, la partida es tablas si la posicién es tal que el
reclamante no puede dar jague mate al rey del jugador mediante ninguna combinacién
posible de movimientos legales.

En caso de que ambos relojes muestren la indicacion 0.00, los jugadores no pueden presentar
ninguna reclamacidn para ganar por tiempo, pero el Arbitro decidird el resultado de la partida
de acuerdo con la indicacion de "-" que se muestra en uno de los relojes. El jugador cuyo reloj
muestra esta indicacion pierde la partida.

A.5.4 Siel arbitro observa que ambos reyes estan en jaque, o un peon en la fila mas alejada de
su posiciéon original, deberad esperar hasta que se complete el préximo movimiento.
Entonces, si la posicidn ilegal sigue sobre el tablero, se declarara la partida tablas.

Si el arbitro va a una partida donde ambos reyes estdn en “jaque” y después de hacer el siguiente
movimiento continua la misma situacion, el drbitro declarara la partida tablas. Si con ese
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A5

B

B.1

B.3

B.5

movimiento su rey deja de estar en “jaque” entonces la partida continuard con la siguiente
jugada del oponente, ya que la nueva posicion ya no es ilegal. Ningun movimiento ilegal puede
ser reclamado por el oponente. Si el otro jugador continua con su rey en “jaque” después de
completar su proximo movimiento, el drbitro cantard jugada ilegal de ese jugador.

A.5.5 El arbitro también debe cantar una caida de bandera si la observa.

Las bases del torneo deberan especificar si se aplicara el articulo A.4 o el articulo A.5 durante
toda la competicion.

Ajedrez Relampago

Una partida de “Ajedrez Reldmpago” es aquella en la que todos los movimientos deben
completarse en un tiempo fijo de 10 minutos o menos por cada jugador; o cuando el resultado de
la suma del tiempo asignado mas el incremento por movimiento multiplicado por 60 sea de 10
minutos o menos por cada jugador.

De acuerdo con las bases del torneo con un control de tiempo de 5 minutos para toda la partida
mds 5 sequndos de incremento por cada jugada.

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

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

B.2 Las Reglas de Competicion se aplicaran si:
B.2.1 Cada arbitro supervisa una partiday,

B.2.2 Cada partida es anotada por el arbitro o un asistente y, si es posible, por
medios electrdnicos.

B.2.3 El jugador que esta en juego puede solicitarle al arbitro o a su asistente que
le muestre la planilla de la partida. Esto se podra solicitar un maximo de
cinco veces durante la partida. Mas peticiones se consideraran como una
distraccidn al adversario.

Si se utilizan las reglas de competicion, deben aplicarse a todas las rondas. No se pueden utilizar, por
ejemplo, solo para la final.

En partidas de Ajedrez Rdpido y Relémpago, En caso de que un jugador solicite al Arbitro que le

muestre la planilla, no se parard el reloj.

De lo contrario la partida se regira por las Leyes de Ajedrez Rdpido como en los art. A.2, A.3y A.5.

Las bases del torneo deberan especificar si se aplicara el articulo B.2 o el articulo B.3 durante toda
la competicién.
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C

Notacién Algebraica

La FIDE solo reconoce para sus propios torneos y encuentros un sistema de anotacion, el Sistema
Algebraico, y recomienda también el uso de este sistema uniforme de anotacidén ajedrecistica para
literatura y revistas de ajedrez. Las planillas en las que se utilice un sistema de anotacidn distinto
al algebraico podran no ser utilizadas como prueba en casos en los que la planilla de un jugador se
usa para tal fin. Un arbitro que observe que un jugador utiliza un sistema de anotacién distinto al
algebraico, advertird al jugador acerca de este requisito.

Descripcion del Sistema Algebraico

C.1

C.2

C3

C4

C5

C.6

C.7

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

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

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

Los peones no son indicados por su primera letra, sino que se les reconoce por la ausencia de la
misma. Por ejemplo: los movimientos se escriben e5, d4, a5, no pe5, Pd4, pa5.

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

Las ocho filas (de abajo arriba para el Blanco y de arriba abajo para el Negro) estdn numeradas: 1,
2,3,4,5,6, 7y 8, respectivamente. Consecuentemente, en la posicién 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.

Como consecuencia de las reglas anteriores, cada una de las 64 casillas estd indicada
invariablemente por una sola combinacién de una letra y un nimero.

hi!dl!f:l !hi
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C.8

C.9

C.10

Cada movimiento de una pieza se indica por la abreviatura del nombre de la pieza en cuestiény la
casilla de llegada. No hay necesidad de un guion entre nombre de pieza y casilla. Por ejemplo:
Ae5, Cf3, Td1.

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

Se acepta una forma mas larga que contiene la casilla de salida. Ejemplos: Ab2e5, Cg1f3, Tald1,
e7e5, d2d4, abab.

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

c9a1 La abreviatura del nombre de la pieza en cuestién y

C9.2 La casilla de llegada. Por ejemplo: Axe5, Cxf3, Txd1. Véase también C10.

C.9.3 Cuando un peodn 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
pedn que realiza la captura, pudiéndose afiadir la anotacién “a.p.”. Ejemplo: exd6 a.p..

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

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

C.10.1.1 la abreviatura del nombre de la pieza,
C.10.1.2 la columna de la casilla de salida 'y
C.10.1.3 la casilla de llegada.

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

C.10.21 la abreviatura del nombre de la pieza,
C.10.2.2 la fila de la casilla de salida y
C.10.2.3 la casilla de llegada.

C.10.3 Silas piezas estan en filas y columnas distintas, es preferible el método 1.

Ejemplos:

C.10.3.1 Hay dos caballos, en las casillas g1 y e1, y uno de ellos mueve a la casilla f3: segun el
caso, puede ser Cgf3 o Cef3.

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

C.10.3.3 Hay dos caballos, en las casillas h2 y d4, y uno de ellos mueve a la casilla f3: segln el caso,
puede ser Chf3 o Cdf3.
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C.10.3.4 Si se da una captura en la casilla f3, se modifican los ejemplos anteriores pudiéndose
insertar una x: segun el caso, puede ser (1) Cgxf3 o Cexf3, (2) C5xf3 o C1xf3, (3) Chxf3 o
Cdxf3.

C.11 En el caso de la promociéon de un pedn, se indica el movimiento efectivo del pedn, seguido
inmediatamente por la abreviatura de la nueva pieza. Por ejemplo: d8D, exf8C, b1A, glT.

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

C.13 Abreviaturas:

0-0 enroque con la torre de hl o de h8 (enroque por el flanco de rey o enroque corto).
0-0-0 enroque con la torre de al o de a8 (enroque por el flanco de dama o enroque largo).
X captura

+ jaque

++o0o# mate
a.p. captura al paso

Las ultimas cuatro son opcionales
Ejemplo de partida:

l.e4 e5 2.Cf3 Cfe 3.d4 exd4 4.e5 Ced 5.Dxd4 d5 6.exd6 a.p. Cxd6;
7.Ag5 Ccb 8.De3+ Ae7 9.Cbd20-0 10.0-0-0 Te8 11.Rbl(=).

O:1.ed4e5 2.Cf3Cf6 3.d4 ed4 4.e5€Ce4  5.Dd4d5 6.ed6 Cd6 7. Ag5 Ccb
8.De3 Ae7 9Cbd20-0 10.0-0-0Te8 11.Rb1l (=)

0O: 1. e2e4 e7e5 2.Cg1f3 Cg8f6 3. d2d4 e5xd4 4, ed4e5 Cf6ed 5. Dd1xd4 d7d5
6. e5xd6 a.p. Cedxd6 7. Aclg5 Cb8cb 8. Dd4d3 Af8e7 9. Cb1d2 0-0 10. 0-0-0 Tf8e8 11. Rb1l

(=)

D Reglas para partidas con ciegos y discapacitados visuales

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

D.1.1 un tamano de al menos 20 x 20 centimetros;
D.1.2 las casillas negras ligeramente elevadas;
D.1.3 un agujero de seguridad en cada casilla;
D.1.4 Los requisitos para las piezas son:

D.1.4.1 Cada pieza provista de una clavija que encaje en el agujero de seguridad;
D.1.4.2 Piezas de disefio Staunton, con las piezas negras especialmente identificadas.
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D.2 Eljuego se regird por las siguientes reglas:

D.2.1

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

A—-Anna E-Eva

B —Bella F - Félix
C—Cesar G - Gustav
D — David H — Héctor

A menos que el arbitro decida otra cosa, las filas, del Blanco al Negro, seran numeradas
en aleman:

1- eins 5- fuenf

2- zwei 6 - sechs

3- drei 7 - sieben
4 - vier 8- acht

El enroque se anuncia “Lange Rochade” (en alemdn para el enroque largo) y “Kurze Rochade” (en
aleman para el enroque corto).

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

D.2.2

D.2.3

D.2.4

D.2.5

En el tablero del jugador discapacitado visual, se considerard “tocada” una pieza cuando
haya sido sacada del agujero de seguridad.

Se considerard un movimiento “realizado” cuando:

D.2.3.1 en el caso de una captura, la pieza capturada ha sido retirada del tablero
del jugador al que le corresponde jugar;

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

D.2.3.3 el movimiento ha sido anunciado.

Solo entonces se pondra en marcha el reloj del adversario.

En lo que se refiere a los puntos D.2.2 y D.2.3 (consideracidn de pieza tocada y
movimiento realizado), para el jugador no discapacitado seran validas las reglas normales.

D.2.6.1 Se admitira un reloj de ajedrez especialmente construido para
discapacitados visuales. Deben poder anunciar el tiempo y el nimero de
movimientos al jugador deficiente visual.

D.2.6.2 Como alternativa, se puede considerar un reloj analdgico con las siguientes
caracteristicas:
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D.2.6.2.1 una esfera adaptada con manecillas reforzadas, con un
punto resaltado cada cinco minutos y con dos cada quince;

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

D.2.7 Eljugador discapacitado visual debe anotar la partida en Braille o escritura normal, o bien grabar
los movimientos mediante un aparato de grabacion.

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

D.2.9 Sien eltrascurso de una partida aparecieran posiciones diferentes en los dos tableros, deben ser
corregidas con la ayuda de un arbitro 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 posicién
a la que corresponde con lo escrito. Cuando las anotaciones en las planillas difieren, se
retrocederan los movimientos hasta el punto en que ambas estén de acuerdo v,
consecuentemente, el arbitro ajustara los relojes.

D.2.10 El jugador discapacitado visual tendra derecho a valerse de un asistente, quien se encargara de
alguna o de todas las funciones siguientes:

D.2.10.1 Realizar el movimiento de cualquiera de los jugadores en el tablero del
adversario.

D.2.10.2 Anunciar los movimientos de ambos jugadores.

D.2.10.3 Encargarse de anotar la partida del discapacitado visual y poner en marcha el reloj
del adversario (teniendo en cuenta la regla 3.c).

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

D.2.10.5 Reclamar la partida en caso de que se haya excedido el limite de tiempo e informar
al arbitro cuando el jugador no discapacitado haya tocado una de sus piezas.

D.2.10.6 Llevar a cabo las formalidades necesarias en caso de que se aplace la partida.

D.2.11 Si el jugador discapacitado visual no se vale de un asistente, su adversario puede hacer uso de
uno que se encargue de las labores mencionadas en los puntos D.2.10.1y D.2.10.2. Se debe usar
un asistente en el caso de un jugador discapacitado visualmente emparejado con un jugador con
discapacidad auditiva.
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DIRECTRICES

Las siguientes directrices estin para ayudar en la organizacion de torneos donde puedan ser
necesarias. Si bien no forman parte de las Leyes del Ajedrez; de la FIDE, se recomienda
encarecidamente que se utilicen en todos los torneos donde corresponda.

Directrices | Aplazamiento de partidas

.1.1

1.1.2

Si una partida no ha terminado al final del tiempo establecido para la sesidn, el arbitro exigira al
jugador que esté en juego que “selle” su movimiento. El jugador debe anotar su movimiento de
forma clara e inequivoca en su planilla, poner su planilla y la de su adversario en un sobre, cerrar
el sobre y, solo entonces, parara el reloj de ajedrez. Hasta que no haya parado el reloj de ajedrez,
el jugador mantiene el derecho a cambiar su movimiento secreto. Si tras haber sido advertido
por el arbitro para que selle su movimiento, el jugador realiza un movimiento sobre el tablero,
debe anotar dicho movimiento en su planilla como su movimiento secreto.

Un jugador que, estando en juego, aplaza la partida antes del fin de la sesion de juego, se
considerara que ha realizado el movimiento secreto a la hora establecida para el fin de la sesion,
indicdndose asi su tiempo restante.

En el sobre se escribiran los siguientes datos:

1.2.1 los nombres de los jugadores;

1.2.2 la posicidon inmediatamente anterior al movimiento secreto;
1.2.3 el tiempo empleado por cada jugador;

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

1.2.6 la oferta de tablas, si la propuesta sigue vigente;

I.2.7 lafecha, hora y lugar de reanudacidn de la partida.

El drbitro comprobara la exactitud de la informacidn escrita en el sobre y es el responsable de su
custodia.

Si un jugador propone tablas después de que su adversario haya sellado su movimiento, la oferta
permanece valida hasta que el adversario la haya aceptado o rechazado, como en el articulo 9.1.

Antes de reanudarse la partida, se pondra sobre el tablero la posicién inmediatamente anterior

al movimiento secreto y se indicara en los relojes el tiempo empleado por cada jugador en el
momento del aplazamiento.
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.10

.11

Si antes de la reanudacién de la partida se acuerdan tablas o uno de los jugadores notifica al

arbitro que abandona, finaliza la partida.

El sobre se abrira solo cuando esté presente el jugador que debe responder al movimiento

secreto.

Excepto en los casos mencionados en los articulos 5, 6.9 y 9.6, pierde la partida un jugador cuya

anotacion del movimiento secreto:

1.8.1

1.8.2

1.8.3

sea ambigua; o
esté escrita de tal forma que sea imposible establecer su significado real; o bien

resulte ser un movimiento ilegal.

Si a la hora acordada para la reanudacién:

1.9.1

1.9.2

1.9.3

Estd presente el jugador que tiene que responder al movimiento secreto, se abre el
sobre, se ejecuta el movimiento secreto sobre el tablero y se pone en marcha su reloj.
No estd presente el jugador que tiene que responder al movimiento secreto, se pondra
en marcha su reloj. Al llegar, el jugador puede detener su reloj y requerir la presencia del
arbitro. Es entonces cuando se abre el sobre y se ejecuta el movimiento secreto sobre el
tablero, volviéndose a poner en marcha su reloj.

No estd presente el jugador que sell6 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 asi fuere, el sobre se lo pasard al arbitro para su custodia y se abrird ala
llegada del jugador ausente.

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

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

acaba la partida, este resultado prevalecera.

Si las bases de un torneo especifican que el tiempo de incomparecencia no es cero, se aplicara lo

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

responder al movimiento sellado pierde todo el tiempo que trascurre hasta que llega, a menos

que las bases del torneo especifiquen o el arbitro decida otra cosa.

1.12.1 Sise pierde el sobre que contiene el movimiento secreto, la partida continuara a partir de

la posicion aplazada y con los tiempos anotados en el momento del aplazamiento. Si no
se pudiera restablecer el tiempo consumido por cada jugador, el arbitro ajustara los
relojes. El jugador que hizo el movimiento secreto ejecutard sobre el tablero el
movimiento que declare ser el que sello.

1.12.2 Si esimposible restablecer la posicidn, se anulara la partida y deberd jugarse una nueva.
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.13 Si, en la reanudacién 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 continuta sin hacer
correcciones, salvo que el arbitro decida otra cosa.

.14  La duracién de cada sesidn de reanudacidn estara controlada por el reloj del arbitro. La hora de
comienzo sera anunciada con antelacién.

Directrices Il Reglas de Ajedrez960

1.1 Antes del comienzo de una partida de Ajedrez960 se sortea la posicidn inicial de las piezas segun
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.

1.2 Requerimientos de la posicion inicial
La posicion 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 sitdan al azar en la
primera linea, pero con las restricciones siguientes:

I1.2.1 El rey se situa en algun lugar entre las dos torres.

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

[1.2.3 Las piezas negras se sitlan simétricamente a las piezas blancas.

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

.3 El enroque en Ajedrez960

I1.3.1 El Ajedrez960 permite que cada jugador se enroque una vez por partida, en un uUnico
movimiento que podrd incluir al rey y la torre. Sin embargo, hay que hacer unas pocas
precisiones sobre las reglas del enroque del ajedrez normal, pues estas presuponen una
localizacion del rey y la torre que no es aplicable en Ajedrez960.

[1.3.2 Coémo enrocarse. En Ajedrez960 la maniobra del enroque se realiza siguiendo uno de
estos métodos, segln la posicién inicial del rey y la torre:

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

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

11.3.2.3 Enroque por movimiento de rey: se mueve solo el rey.

11.3.2.4 Enroque por movimiento de torre: se mueve solo la torre.
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11.3.2.5

11.2.3.6

Recomendaciones

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

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

Aclaracion:

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

enroque largo en el ajedrez ortodoxo), el rey se situa sobre la casilla ¢ (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 sitla 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).

11.2.3.7

11.2.3.7.1

11.2.3.7.2

11.2.3.7.3

11.2.3.7.4

11.2.3.7.5

Notas

Para evitar cualquier malentendido, podria ser atil declarar “me voy a
enrocar” antes de enrocarse.

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

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

Todas las casillas situadas entre la casilla de origen del rey y la de destino
(incluyendo esta ultima), y todas las casillas situadas entre la casilla de
origen de la torre y la de destino (incluyendo esta ultima), deberan estar
vacias, a excepcion de la del rey y la de la torre con la que se enroque.

En algunas posiciones iniciales, determinadas casillas podran permanecer
ocupadas durante el enroque, aunque en el ajedrez normal deberian estar
vacias. Por ejemplo, tras enrocarse por el flanco c (0-O-0 0-0-0), es posible
que a, b y/o e permanezcan ocupadas, y tras enrocarse por el flanco g (O-
O 0-0) es posible que y/o h permanezcan ocupadas.
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Directrices Il Partidas sin incremento incluido Final a caida de bandera

.1

.4

.5

Un “final a caida de bandera” es la ultima fase de una partida, cuando todos los movimientos
(restantes) deben hacerse en un tiempo limitado.

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

Ejemplo 2: Segun las bases de un torneo, el control de tiempo es de 2 horas para toda la partida.
Esto significa que toda la partida se jugard de acuerdo con las reglas de juego de final a caida
de bandera.

I11.2.1 Las directrices que se indican a continuacién sobre el Ultimo periodo de la partida,
incluidos los finales a caida de bandera, solo se utilizaran en un evento si su uso se ha
anunciado de antemano.

I11.2.2 Estas directrices solo se aplicaran a las partidas estdndar y partidas de ajedrez Rapido sin
incremento y no a partidas Blitz.

[11.3.1 Si han caido ambas banderas y es imposible establecer cual de ellas lo hizo en primer lugar,

entonces
1.3.1.1 continuara la partida si esto ocurre en cualquier periodo excepto el ultimo.
1.3.1.2 la partida serd declarada tablas si esto ocurre en el ultimo periodo, en el

qgue se han de completar todos los movimientos restantes.

Si el jugador que estd en juego tiene menos de dos minutos en su reloj, puede solicitar un
incremento adicional de 5 segundos por movimiento para ambos jugadores. Esta solicitud
constituye también una oferta de tablas. Si esta se rechaza, y el arbitro esta de acuerdo con la
solicitud, los relojes se ajustardn con el tiempo extra, al oponente se le concederan dos minutos
extra y el juego continuara.

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

I11.5.1 Si el arbitro esta de acuerdo en que el adversario no esta haciendo ningun esfuerzo para
ganar la partida por procedimientos normales, o que no es posible ganar por
procedimientos normales, declarara la partida tablas. En otro caso aplazara su decision o
rechazard la reclamacion.

[11.5.2 Si el arbitro aplaza su decisidn, puede otorgar al adversario dos minutos de tiempo extra
de reflexién y la partida continuara, si ello fuera posible, en presencia de un arbitro. El
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arbitro decretara el resultado final posteriormente durante la partida o tan pronto como
sea posible después de que una bandera haya caido. Declarard la partida tablas si esta de
acuerdo en que la posicién final no puede ser ganada por medios normales, o que el
adversario no estaba haciendo lo suficiente para ganar por medios normales.

Esto significa que el Arbitro puede tomar la decisién de declarar una partida como tablas,
incluso después de que se haya producido una caida de la bandera.

Esto requiere el uso de relojes digitales. Un control de tiempo con incremento es mucha mejor
forma de acabar la partida.

[11.5.3 Si el arbitro ha rechazado la reclamacion, se le concederdn dos minutos de tiempo extra
de reflexion al adversario.

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

[11.6.1 Un jugador puede reclamar tablas cuando le queden menos de dos minutos en su reloj y
antes de que caiga su bandera. Esto concluye la partida. Puede reclamar en base a que:

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

11.6.1.2 su adversario no ha estado haciendo ningun esfuerzo para ganar por
procedimientos normales.

Enlll.6.1.1 el jugador debe anotar la posicidn final y su adversario verificarla.

Enlll.6.1.2 el jugador debe anotar la posicién final y presentar como prueba una
planilla actualizada. El adversario verificara tanto la planilla como la
posicién final.

[11.6.2 La reclamacion serd remitida a un arbitro designado.
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GLOSARIO DE TERMINOS DE LAS LEYES DEL AJEDREZ

El nUmero después del término se refiere a la primera vez que aparece en las Leyes.
Abandono: 5.1.2. Cuando un jugador se da por vencido, en lugar de jugar hasta recibir mate.
Ahogado: 5.2.1 Si el jugador no tiene ningin movimiento legal y su rey no estd en jaque.

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

Ajedrez Rapido: A. Una partida donde el tiempo de reflexién de cada jugador es de mds de 10 minutos,
pero menos de 60.

Ajustar: Ver Compongo.
Al paso: 3.7.4.2. Ver este articulo para obtener una explicacion. En la notacién, a.p.

Analizar: 11.3. Cuando uno o mas jugadores hacen movimientos en un tablero para tratar de determinar
cual es la mejor continuacion.

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

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

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

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

Area/zona de juego: 11.2. El lugar donde se juegan las partidas de una competicidn.

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

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

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

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

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

Blitz o Relampago: Apéndice B una partida donde el tiempo de cada jugador es 10 minutos o menos.
Caida de bandera: 6.1. Cuando el tiempo asignado a un jugador ha expirado.

Capturar: 3.1. Cuando una pieza se mueve de su casilla a una casilla ocupada por una pieza del oponente,
esta se retira del tablero. Ver también 3.7.4.1y 3.7.4.2. En la anotacidn x.
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Casilla de promocion: 3.7.5.1 La casilla que alcanza un pedn en la octava fila.

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

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

Componer (“Compongo”) 4.2. Avisar de que el jugador desea ajustar una pieza, pero no necesariamente
con intencion de moverla.

Contador de movimientos: 6.10.2. Un dispositivo del reloj que puede utilizarse para registrar el nimero
de veces que el reloj ha sido presionado por cada jugador.

Control de tiempo: 1. La norma sobre el tiempo que tiene el jugador. Por ejemplo, 40 movimientos en
90 minutos, todos los movimientos en 30 minutos, mas 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.

De acuerdo con el Articulo 1.2. del Reglamento de Valoracion de la FIDE: Cuando se especifique un numero
concreto de movimientos para el primer control de tiempo, éste serd de, al menos, 30 movimientos.

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

Deficiencia: Ver Discapacidad.

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

Discapacidad: 6.2.6. Condicién, como por ejemplo invalidez fisica o mental, que se traduce en pérdida
parcial o completa de la capacidad de una persona para realizar ciertas actividades de ajedrez.

Discrecion del arbitro: Hay aproximadamente 39 casos en las Leyes, donde el arbitro debe usar su buen
juicio.
Enroque: 3.8.2. Un movimiento del rey y la torre. Vea el articulo. En anotacién 0-0 enroque en el flanco

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

Espectadores: 11.4. Las personas que no sean arbitros o jugadores que estan viendo las partidas. Esto
incluye a los jugadores después de que sus partidas han terminado.

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

Final a caida de bandera: Directrices Ill. La Ultima parte de una partida en la que el jugador debe
completar un nimero indeterminado de movimientos en un tiempo limitado.

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

Flanco de rey: 3.82. La mitad vertical del tablero en el que el rey se encuentra al comienzo de la partida.

Incremento: 6.1. Una cantidad de tiempo (de 2 a 60 segundos) que se afiade desde el principio antes de
cada movimiento del jugador. Esto puede ser en tanto en modo de retardo o en el modo acumulativo.
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Intercambio: 3.7.5.3 Cuando un pedn promociona. O 2. Cuando un jugador captura una pieza del mismo
valor que la suya y esta pieza es recapturada. O 3. Cuando un jugador ha perdido una torre y el otro ha
perdido un alfil o caballo.

Intervenir: 12.7. Implicarse en algo que estd sucediendo y que puede afectar al resultado.
Invalidez: Ver Discapacidad.

Jaque mate: 1.2. Cuando se ataca al rey y no se puede impedir la amenaza. En la notacién ++ o #.
Jaque: 3.9. Cuando un rey es atacado por una o mas de las piezas del oponente. En la notacidn +.
Juego de piezas de ajedrez: Las 32 piezas sobre el tablero de ajedrez.

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

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

Movimiento ilegal: 3.10.1 Una posicién o movimiento que es imposible debido a las Leyes del Ajedrez.

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

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

De acuerdo con el Articulo 1.2. del Reglamento de Valoracion de la FIDE: Cuando se especifique un nimero
concreto de movimientos para el primer control de tiempo, éste sera de, al menos, 30 movimientos.

Local de juego: 11.2. El Unico lugar al que los jugadores tienen acceso durante la partida.
Mate: Abreviatura de jague mate.

Medios normales/Procedimientos normales: Directrices IIl.5 esforzarse para tratar de ganar, o bien,
tener una posicién tal que existe la posibilidad real de ganar la partida de forma diferente que por caida
de bandera.

Modo acumulativo (Fischer): Cuando un jugador recibe una cantidad adicional de tiempo (a menudo 30
segundos) antes de cada movimiento.

Modo Bronstein: 6.3.2. Ver Modo de demora.

Modo de Fischer: Ver el modo acumulativo.

Modo de demora (Bronstein): 6.3.2 Ambos jugadores reciben un asignado “tiempo principal de
reflexion”. Cada jugador también recibe un “tiempo extra fijo” con cada movimiento. La cuenta atras del
tiempo principal de reflexion solo comienza después de que haya transcurrido el tiempo extra fijo.
Siempre y cuando el jugador presione su reloj antes de consumir el tiempo extra fijo, el tiempo principal
de reflexion no cambia, independientemente de la proporcion de tiempo extra fijo utilizado.

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

Movimiento legal: Véase el articulo 3.10.1

Negro: 2.2.1. Hay 16 piezas de color oscuro y 32 casillas de color negro. 2. Con mayusculas, esto también
hace referencia al jugador de las piezas negras.

Notacion algebraica: 8.1. Registro de los movimientos utilizando a-h y 1-8 en el tablero de 8x8.

Oferta de tablas: 9.1.2. Cuando un jugador ofrece tablas al oponente. Esto se indica en la planilla con el
simbolo (=).

Organizador. 8.3. La persona responsable del lugar de celebracién, fechas, premios, invitaciones,
formato de la competicidn, etc.

Pantalla: 6.13. Una pantalla electrénica con la posicién en el tablero.
Partida estandar: Directrices II.2.2. Cuando el tiempo para cada jugador es al menos de 60 minutos.

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

Pieza menor. Alfil o caballo.
Pieza tocada: 4.3. Si un jugador toca una pieza con la intencion de moverla, estd obligado a moverla.
Pieza: 2. 1. Una de las 32 figuras sobre el tablero. O 2. Una dama, torre, alfil o caballo.

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

Posicion muerta: 5.2.2. Cuando ninguno de los jugadores puede dar mate al rey del oponente con
cualquier serie de movimientos legales

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

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

Puntos: 10. Normalmente, un jugador anota 1 punto por una victoria, ¥ punto por empate, 0 por una
derrota. Una alternativa es 3 por victoria, 1 por empate, O por derrota.

Realizado: 1.1. Un movimiento se dice que ha sido realizado cuando la pieza ha sido movida a su nueva
casilla, la mano ha dejado la pieza y la pieza capturada, si la hay, se ha retirado del tablero.

Reclamar: 6.8. El jugador puede reclamar al arbitro en diversas circunstancias.

Regla de los 50 movimientos: 5.3.2 Un jugador puede reclamar tablas si los Ultimos 50 movimientos se
han completado por parte de cada jugador sin movimientos de pedn y sin capturas.

Regla de los 75 movimientos: 9.6.2 La partida es tablas si los ultimos 75 movimientos se han completado
por parte de cada jugador sin movimientos de pedn y sin capturas.

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

Reloj: 6.1. Uno de los dos indicadores de tiempo.
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Renuncia: 4.8. 1. Perder el derecho de hacer una reclamaciéon o movimiento. O 2. Perder una partida
debido a una infraccion de las Leyes.

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

Resultados: 8.7. Por lo general, el resultado es 1-0, 0-1 o %-%. En circunstancias excepcionales, ambos
jugadores pueden perder (articulo 11.10), o que uno puntue %y el otro O (articulo 12.3b). Para las
partidas sin jugar las puntuaciones se indican con +/- (Blanco gana por incomparecencia), -/+ (Negro
gana por incomparecencia), -/- (Ambos jugadores pierden por incomparecencia).

Salas de descanso: 11.2. Aseos, también la habitacidon de descanso en el Campeonato Mundial, donde
los jugadores pueden relajarse.

Sanciones: 12.3. El arbitro puede aplicar sanciones que se enumeran en el art. 12.9 por orden
ascendente de gravedad.

Supervisar: 12.2.5. Inspeccionar o controlar.
Tablas: 5.2. Cuando la partida acaba sin victoria de ninguno de los jugadores.
Tablero de ajedrez: 1.1. Un cuadrado de 8x8 como en 2.1.

Tablero de demostracion: 6.13. Pantalla que indica la posicién del tablero donde las piezas se mueven
manualmente.

Tablero: 2.4. Tablero de ajedrez.
Teléfono celular: Ver Teléfono mavil.

Teléfono movil: 11.3.2 Teléfono celular.

Este dispositivo no solo puede recibir mensajes de texto y audio, sino que también puede tener instalados
motores de ajedrez que permiten a los jugadores analizar partidas. Otros dispositivos que se pueden usar
para hacer trampa incluyen relojes inteligentes, dispositivos de fitness (por ejemplo, Fitbit) e incluso algunos

boligrafos.

Tiempo de incomparecencia: 6.7 El tiempo especificado en que un jugador puede llegar tarde sin perder
por incomparecencia.

Tolerancia cero: 6.7.1. Cuando un jugador tiene que llegar al tablero antes del inicio de la sesion.
Vertical: 2.4. La octava fila es considera a menudo como la zona mas alta de un tablero de ajedrez. Asi,

III

cada columna se conoce como “vertica
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CAPITULO Il REGULACIONES ANTI TRAMPAS
Aprobado en el | Congreso de la Fide de 2022 en Abu Dabhi

PROPOSITO, PRINCIPIOS RECTORES Y DEFINICIONES.

Estas normas tratan de la investigacion de situaciones sospechosas de trampas.
“Trampas” en estas normas significa:

i) el usointencionado de dispositivos electrénicos (Art. 11.3.2 de las Leyes del Ajedrez de la FIDE)
o de otras fuentes de informacidn o de consejos (Art. 11.3.1. de las Leyes del Ajedrez de la FIDE)
durante una partida; o

ii) la manipulacién de las competiciones de ajedrez con practicas que incluyen, pero no se limitan
a: manipulacién resultados, dejarse perder, amafio de partidas, fraude en el rating, identidad
falsa y participacién intencionada en torneos o partidas ficticias.

Las Leyes del Ajedrez de la FIDE que han entrado en vigor el 1 de julio 2014, introdujeron nuevas
disposiciones contra las trampas. En concreto:

12.2 El Arbitro debera:
12.2.1 garantizar el juego limpio.
12.2.7 Seguir las reglas y directrices anti trampas

Esto significa que es el deber del arbitro evitar que los jugadores hagan trampas.
Las leyes también prohiben explicitamente los dispositivos electrénicos:

11.3.1 Durante la partida estd prohibido que los jugadores hagan uso de cualquier tipo

de notas, fuentes de informacion o consejos; o analizar cualquier partida en otro tablero.
11.3.2.1 Durante la partida estd prohibido que un jugador tenga cualquier
dispositivo electronico no aprobado especificamente por el drbitro en la sala de
juego.
Sin embargo, las bases del torneo pueden permitir que tales dispositivos se
almacenen en la bolsa de los jugadores, siempre y cuando el dispositivo esté
completamente apagado. Esta bolsa debe colocarse en el lugar designado por el
drbitro. Ambos jugadores tienen prohibido utilizar esta bolsa sin el permiso del
drbitro.
11.3.2.2 Si es evidente que un jugador lleva encima un dispositivo de este tipo
dentro del recinto de juego, perderd la partida. El adversario ganard. Las bases de
un torneo pueden especificar una sancion diferente, menos grave.
11.3.3 El drbitro puede requerir al jugador que permita la inspeccion de su ropa,
bolsos, otros articulos y cuerpo en privado. El drbitro o una persona autorizada
por el drbitro deberd inspeccionar al jugador y deberd ser del mismo sexo que este.
Si un jugador se niega a cooperar con estas obligaciones, el drbitro tomard
medidas de acuerdo con el articulo 12.9.

Los organizadores del torneo también son libres de introducir sus propias normas y

condiciones para sus eventos, siempre y cuando estén de acuerdo con las Leyes del

Ajedrez.

pag. 72



3. También se puede considerar que ha habido trampas en linea cuando la evidencia estadistica es
insuficiente para corroborar la supuesta trampa, pero hay evidencia adicional de que el individuo
puede haber hecho trampa, p.e: evidencia en video, opinion de GM y otras situaciones.
(Sospecha de violacion del juego limpio).

4. Otras violaciones del juego limpio son:
a) Infraccion de las reglas de juego en el tablero:

Las violaciones de las reglas de OTB incluyen una variedad de infracciones que ocurren
durante el transcurso del torneo. Esto incluye tener un teléfono en la sala de juego, tener otros
dispositivos prohibidos en la sala de juego (por ejemplo, billeteras, gafas inteligentes,
boligrafos, relojes), no cooperar con el Arbitro, negarse a ser registrado o escaneado. La lista
de violaciones de las reglas de OTB no es exhaustiva.

b) Violacion de los reglamentos técnicos de ajedrez en linea:

Infracciones técnicas relacionadas con el sistema de videoconferencia utilizado para
supervisar la competicion, por ejemplo, desconexiones, jugar sin cdmara encendida, jugar sin
pantalla compartida con barra de tareas, jugar sin micréfono encendido (si asi lo requiere el
reglamento de la competencia) en si no lleva a la suposicion de que se ha cometido un delito
de trampa, sin embargo, el jugador puede ser sancionado en consecuencia.

5. Supuesta trampa:

Habrd una presunta trampas si el andlisis estadistico mediante un algoritmo validado y aprobado
por la FIDE y/u otra metodologia aplicada al nivel de un jugador en una sola partida, o una serie
de partidas o torneos con partidas competicion, muestra un puntaje Z. (que refleja la desviacion
entre el nivel real del jugador y el juego limpio proyectado para un jugador con una calificacion
Elo comparable) por encima del umbral de puntaje Z oficial.

En tal caso, si la FIDE inicia procedimientos disciplinarios contra el jugador en cuestion, la carga
de refutar la presunta trampa y demostrar su inocencia recaerd sobre el jugador.

6. Umbrales

La medida de improbabilidad de la puntuacion Z se usa comunmente en la ciencia y puede ser una
combinacion de varios resultados.

Actualmente, solo estd aprobada la metodologia del Dr. Kenneth W. Regan. Para proporcionar un
juicio estadistico, el modelo del Dr. Regan utiliza tres pruebas estadisticas separadas, cada una de
las cuales produce una puntuacion Z para indicar la desviacion del rendimiento proyectado:
Coincidencia de movimientos (MM), movimientos de igual valor mdximo (EV) y promedio
diferencia escalada (ASD).

Los resultados de las pruebas MM, EV y ASD se combinan en una sola puntuacion Z general. La
nocion de Z-puntuacion no se limita a la metodologia del Dr. Kenneth W. Regan. Los resultados de
otras metodologias aprobadas pueden emitirse como puntajes Z y luego estar igualmente bajo
los siguientes umbrales propuestos:

a) Para el ajedrez en linea, un umbral de 4,25.

Esto representa una frecuencia natural de 0,000011, uno entre casi 100.000. Teniendo en
cuenta la tasa observada de trampas en el ajedrez en linea, esto arroja probabilidades
estimadas de aproximadamente 1000 a 1 contra la hipdtesis nula del juego limpio, hacia el
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extremo superior del rango de confianza del 99 % al 99,9 % que se considera que cumple con
el criterio CAS de “satisfaccion” en el contexto del ajedrez.

b) Para ajedrez sobre el tablero, un umbral de 5,00.

Esto representa una frecuencia natural de uno entre casi 3,5 millones, y se coloca de manera
similar con respecto a una tasa de trampa observada en jugadores.

Estas disposiciones se aplican si no hay otra evidencia. Si dicha evidencia esta disponible, se puede
usar un puntaje Z de 2.50 o mds como apoyo.

Acusacion falsa:

La acusacion imprudente o manifiestamente infundada de hacer trampa en el ajedrez es una
violacion grave del requisito del juego limpio. La acusacion falsa en el ajedrez es un abuso de la
libertad de expresion que estd prohibido por el Cédigo de Etica y Disciplina de la FIDE.

A los efectos de este reglamento, se considerardn trampas las tentativas de hacer trampa.
JURISDICCION.

La Comisidn para el Juego Limpio (FPL) tiene jurisdiccién sobre todos los asuntos que tengan que
ver con las trampas, incluyendo las falsas acusaciones. Las personas sujetas a la jurisdiccién de la
FPL incluyen jugadores, personal de apoyo y capitanes de equipos. El personal de apoyo incluye,
pero no se limita a: jefes de delegacién, subalternos, entrenadores, representantes, psicologos,
organizadores, espectadores, familiares, periodistas, oficiales de ajedrez y arbitros, cuando estén
involucrados en situaciones de trampas.

Todas las partidas validas para rating FIDE jugadas sobre el tablero estan sujetas a la jurisdiccion de
la FPL.

El ajedrez en linea esta bajo la jurisdiccion de FPL para las competiciones oficiales de la FIDE. Para
tales torneos, se aplicardn ademads las disposiciones del Apéndice 1 de las Regulaciones de Ajedrez
en Linea de la FIDE.

Todas las situaciones de trampas que ocurran en torneos que requieran maxima proteccion o
proteccion aumentada (tal y como se define en las Medidas de Proteccion Anti-Trampas) deben
reportarse a la FPL. Sin embargo, la FPL puede decidir que una situacion de trampas ocurrida en uno
de dichos torneos se traslade a las Federaciones Nacionales (NF).

Las situaciones de trampas que ocurren en torneos que requieren proteccion normal (tal y como se
define en las Medidas de Proteccion Anti-Trampas) deben trasladarse a las Federaciones Nacionales
(NF), excepto cuando la situacidn de trampas afecte a la concesion de un titulo de WFM o FM y/o
involucre a una persona, ya sea reclamante o reclamada, que tenga el titulo de WFM/FM, WIM/IM,
WGM/GM. Estos casos también deben ponerse en conocimiento de la FPL.

Cuando una investigacion se remita a una FN, la FN investigard el caso y aplicard las sanciones
que considere apropiadas. Las NF estdn obligados a notificar a la FPL sus decisiones junto con la
evidencia considerada durante el proceso. La FPL puede adoptar esta decisién de NF y/o remitir
el caso a EDC. Si la FPL no adopta la decision de NF, entonces la sancion solo se aplicard a nivel
nacional.

Si bien la FPL tiene jurisdiccion como se detalla en la Seccion I, se espera que las Federaciones
Nacionales creen sus propias regulaciones y sistemas Anti-Trampas.
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RECLAMACIONES E INVESTIGACIONES.

COMIENZO DE UNA INVESTIGACION.

Una investigacidon puede dar comienzo basandose en una reclamacion:

a) Reclamacion durante un torneo (ITC);
b) Reclamacién después de un torneo (PTC).

Una investigacion también puede dar comienzo por:

a) uninforme del arbitro principal de un torneo;

b) ainiciativa de la Comision del juego limpio (FPL).

c) una peticién por parte de la Comisién Etica y Disciplinaria (EDC) o cualquier otro estamento de
la FIDE autorizado por los estatutos de la Fide

RECLAMACIONES.

Cualquier persona que tenga un ID FIDE puede registrar una reclamacién.

Todas las reclamaciones deben formularse por escrito y dirigirse a la Comisiéon del juego limpio (FPL)
a través de la Oficina de la FIDE.

Después del torneo las reclamaciones deben registrarse mediante el Formulario de Reclamaciones
(Anexos A-B. Si el denunciante no cumple con este requisito, se le pedird que envie el formulario
dentro de un periodo de tiempo especifico. De no ser asi, el presidente de la FPL declarara
inadmisible la denuncia.

El reclamante debe proporcionar toda la informacion requerida en el Formulario de Reclamaciones
y debe detallar las razones por las que se hace la Reclamacién, enumerando toda la evidencia
disponible en el momento del registro.

No se aceptan reclamaciones orales o informales.

Las reclamaciones durante un torneo deben enviarse al Arbitro Principal. Cuando reciba la
reclamacion, el rbitro principal:

a) informara al reclamante sobre la sancidn por registrar una Reclamacién durante el torneo (ITC)
manifiestamente sin fundamento;

b) tomar medidas para investigar el caso de manera ordinaria, segun el articulo 12.9, para posibles
sanciones;

c) enviarlareclamaciéony suinforme incluyendo todos los hallazgos a la Comision del juego limpio
(FPL), a través de la Oficina de la FIDE.

Si el arbitro principal llega a la conclusién de que la Reclamaciéon durante el torneo (ITC) no tiene
fundamento debe sobreseer la reclamacién durante el torneo, sujeto a sus obligaciones segun lo
expuesto en lIl.B.4.c. El jugador mantiene el derecho a registrar una Reclamacién después del
torneo (PTC) sobre la misma situacion.

Cuando se registre una Reclamacién después del torneo (PTC), la reclamacion debe contener una
explicacion de la razon por la que no se registré una Reclamacion durante el torneo (ITC) en su
momento.
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10.

11.

12.

10.

Todas las reclamaciones deben enumerar toda la evidencia disponible en el momento del registro.

Todas las reclamaciones basadas Unicamente en la suposicion de que una persona estd jugando mas
fuerte que lo esperado segun su rating se consideraran manifiestamente sin fundamento.

La Comisidon del Juego Limpio (FPL) puede comenzar una investigacién basada en cualquier
informacién que llegue a su conocimiento y que tenga que ver con una posible situacion de trampas,
incluyendo falsas acusaciones.

Cuando se comience una investigacién a peticion de la Comisién de Etica y Disciplina (EDC) o cualquier
otro estamento de la FIDE autorizado por su estatuto, la Comision del Juego Limpio (FPL) actuara
como Equipo de Investigacion para el estamento peticionario.

Toda la informacidn sobre reclamaciones e investigaciones sera confidencial hasta que la Comisién
del Juego Limpio (FPL) finalice la investigacion. En caso de quebrantamiento de los requerimientos
de confidencialidad por parte de los reclamantes, o del Arbitro Principal o cualquier otra persona
gue tenga conocimiento de la reclamacidon o de la investigaciéon antes de que ésta finalice, la
Comisién del Juego Limpio (FPL) puede remitir a los infractores a la Comisién de Etica y Disciplina
(EDC).

PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACION.

Cuando se llama la atencién de la Comision del Juego Limpio (FPL) por una situaciéon de trampas
puede nombrarse un Grupo de Investigacion (IP) para investigarlo.

La Comisién del Juego Limpio (FPL) tiene el derecho de realizar investigaciones preliminares en
relacidn con un presunto o posible caso de trampas.

Si una reclamacion es inadmisible o manifiestamente sin fundamento, la FPL puede rechazarla por
un voto mayoritario. /ll.B.3 no se ve afectado.

El Grupo de Investigacion (IP) se compondra de tres miembros de la Comision del Juego Limpio (FPL),
Los miembros nominados para el Grupo de Investigacion (IP) seleccionan posteriormente a su
presidente.

El Grupo de Investigacion (IP) considerard las evidencias fisicas y observacionales. También
considerara las evidencias estadisticas reunidas como parte de la investigaciéon. También puede
reunir evidencias adicionales en el transcurso de su investigacién.

Los jugadores, los organizadores, los arbitros, las Federaciones Nacionales (NF) y otros interesados
estdn obligados a cooperar con el Grupo de Investigacién (IP). De no hacerlo, podran ser remitidos
a la Comisién de Etica y Disciplina (EDC).

El Grupo de Investigacién (IP) deberia investigar cada caso en un tiempo razonable.
La carga y el nivel de la prueba se rigen por el art. 16.13 - 16.16 del Cédigo de Etica y Disciplina.

Si el Grupo de Investigacion (IP) llega a una conclusiéon unanime de que no ha habido trampas o no
hay evidencias suficientes para alcanzar el estandar probatorio, sobreseera la reclamacién e
informara al presidente y al secretario de la Comision del juego limpio (FPL), al reclamante y a la
persona acusada con una breve nota. Si la Federacion Nacional (NF) de la persona acusada estaba
implicada, también sera informada. Si se nombra a un investigador, se aplica 1V.10 en su lugar.

Cuando se llegue a una conclusion diferente al sobreseimiento unanime, al final de la investigacién
el Grupo de Investigacion (IP) :
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11.

12.

13.

VL.

a) preparard un informe indicando: la accién que dio comienzo a la investigaciéon, las
circunstancias factuales de la situacion, los hallazgos de la investigacion y una propuesta de
sancién. El informe puede contener cualquier otro quebrantamiento de las normas de la FIDE
gue haya encontrado el Grupo de Investigacién (IP); y

b) presentard la decisién y el informe para que lo considere la Comision del Juego Limpio (FPL). La
FPL puede pedir al Grupo de Investigacion (IP) que considere hechos adicionales y/o que lleve
a cabo mas investigaciones.

Una vez que el informe sea considerado definitivo por el Grupo de Investigacion (IP), la Comisidn
del Juego Limpio (FPL) decidird por mayoria si el caso se debe enviar a la Comisién de Etica y Disciplina
(EDC) para que lo juzgue. Sl el caso no se envia a la Comisién de Etica y Disciplina (EDC), se considerara
rechazado. La Comisién del Juego Limpio (FPL) enviara sus hallazgos al reclamante y a la persona
acusada. Si la NF de la persona acusada estaba implicada, también sera informada.

Cuando el IP esté actuando a peticidon de la Comisién de Eticay Disciplina (EDC), presentara un informe
preliminar a la Comisién del Juego Limpio (FPL) para que sea considerado. La Comisién del Juego
Limpio (FPL) puede pedir al Grupo de Investigacion (IP) que considere hechos adicionales y/o que
lleve a cabo mds investigaciones. Una vez que el informe sea considerado definitivo por el Grupo de
Investigacion (IP), la FPL lo transmitird a la Comisién de Etica y Disciplina (EDC).

En caso de violacion de las reglas del juego limpio diferentes de trampas y en caso de presuntas
trampas, se aplican las normas para el "Procedimiento de Via Rdpida" (ver Art. 9.3, 9.4, 9.5y 9.7
del Cédigo de Etica y Disciplina). y Art. 32 — 36 de las Reglas de Procedimiento de la Comision de
Juego Limpio).

ACUSACIONES MANIFIESTAMENTE SIN FUNDAMENTO.

Una acusacion de trampas manifiestamente infundada, es decir, basada unicamente en la
emocion y/o datos insuficientes, es una acusacion falsa. Una acusacion de hacer trampa que se
basa en circunstancias fdcticas que llevarian a una persona razonable a creer que existe una
posibilidad razonable de hacer trampa no se considera una acusacion manifiestamente
infundada.

Cuando la Comision del Juego Limpio (FPL) determina que una Reclamacion durante el torneo (ITC) o
Reclamacién después del torneo (PTC) es manifiestamente sin fundamento, el reclamante puede
recibir un aviso por parte de la Comisidn del Juego Limpio (FPL).

En casos particularmente graves de acusaciones sin fundamento, la Comision del Juego Limpio (FPL)
remitira el caso a la EDC.

NORMAS DE PROCEDIMIENTO.

El periodo de prescripcidn es de ocho afios contados, en eventos en linea un afio mds a partir de la
ultima ronda del torneo en cuestion.

Elidioma de trabajo del Grupo de Investigacién (IP) es el inglés. El Grupo de Investigacion (IP) puede,
a instancia de cualquier parte, autorizar otra lengua de trabajo diferente del inglés para que la usen
todas las partes implicadas. En tal caso, el IP puede ordenar a cualquiera o a todas las partes que
asuman todos o parte de los costes de traduccion e interpretacién.

Cuando el IP no sobresea undanimemente un caso, la persona acusada debe ser informada por
escrito (ya sea por carta, e-mail u otro medio) del caso pendiente y debe recibir el derecho de
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presentar al Grupo de Investigacidn (IP) cualesquier declaraciones y documentos que sustenten su
posicidn.

4. Elreclamante y la persona acusada tienen el derecho a ser representadas o asistidas por personas
de su eleccién.

5. Los documentos pertinentes al procedimiento deberian emitirse por escrito, preferentemente por
e-mail.

6. Cada parte implicada en una investigacién es responsable de sus propios costes asociados directa o
indirectamente con el caso.

7. Cuando una persona sujeta a la jurisdiccidn disciplinaria de otra Comisién de la FIDE es parte de una
investigacion, Comisiéon del Juego Limpio (FPL) puede proporcionar la informacién relevante a dicha
Comisién.

TERMINOS

IP Grupo de investigacion

EDC  Comisidn de Etica y Disciplina

FPL Comisidn del juego limpio

NF Federacién nacional

ITC Reclamacién durante el torneo

PTC Reclamacién después del torneo
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Algunas aclaraciones para los darbitros:

Segun el Articulo 11.3.3. de las Leyes del Ajedrez de la FIDE, el drbitro puede requerir al jugador que le
permita que sus ropas, bolsas y otros articulos sean inspeccionados, en privado.

El drbitro, u otra persona autorizada por el drbitro inspeccionard al jugador y serd del mismo género que
aquel.

Estas inspecciones son ilegales en algunos paises. Los drbitros no deberian comprometerse en
procedimientos sobre el juego limpio que estén en contra de las leyes del pais.

En general, el arbitro inspeccionard al jugador tal y como se describe en el Articulo 11.3.3. de las Leyes del
Ajedrez solo en caso de sospecha de infraccion contra los reglamentos anti-trampas o después de la
recepcion de una Reclamacion durante el torneo, pero solo si llega a la conclusion de la reclamacién no
estd manifiestamente infundada. El arbitro y cualquier otra persona que lleve a cabo la inspeccion deberia
estar tranquilo, cortés y discreto. La inspeccion de un jugador debe llevarse a cabo en una habitacion
separada, por una persona de su mismo género. Solo esta persona, el jugador y un testigo (también de su
mismo género) pueden tener acceso a dicha habitacién durante la inspeccion. El jugador tiene el derecho
de seleccionar un segundo testigo (de cualquier género) a eleccion suya. Si no es urgente, la inspeccion del
jugador y sus pertenencias deberia realizarse antes del final o inmediatamente después del final de la
partida. Ademas, el drbitro deberia saber que es posible esconder dispositivos electronicos dentro o en las
inmediaciones del recinto de juego o que pueden entregarse a un tercero justo antes del final de la partida.
El arbitro también tiene el derecho de inspeccionar a un jugador que ha abandonado el recinto de juego
durante una partida o a peticion de un jugador que haya efectuado una Reclamacion durante el torneo,
pero solo una vez por ronda. Solo si la sospecha de trampas es abrumadora y/o hay una fuerte razon para
creer que se van a destruir pruebas antes del final de la partida es cuando un jugador puede ser
inspeccionado durante su partida. Si el jugador es inocente, entonces el perjuicio causado le provocard
inquietud y puede afectar a su rendimiento en el resto de la partida.

Toda acusacion deberia ser tratada con seriedad e investigada en su totalidad.

El jugador que realice la reclamacion no deberia decir nada a nadie sobre sus suspicacias ya que podria
contaminar las pruebas, por ejemplo, el sospechoso podria darse cuenta de que estaba siendo vigilado.

Se acepta que un drbitro pregunte a los jugadores si han visto algo que les preocupe. NO se acepta que el
drbitro pregunte a los jugadores si han visto que un jugador X en concreto haga algo sospechoso. Las
preguntas que se hagan a otros jugadores no deberian identificar al sospechoso.

Si un jugador tiene una verdadera preocupacion sobre otro competidor y no comparte esa opinion con
otros jugadores, entonces no se adoptard ninguna medida contra el jugador que realiza la acusacion.
Cuando la acusacion sea malintencionbada o compartida con otros jugadores, especialmente cuando se
inicie como una venganza, el jugador que realiza las acusaciones serd castigado severamente y denunciado
ala FIDE.
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MEDIDAS DE PROTECCION ANTI-TRAMPAS
Aprobado en el Congreso FIDE de Batumi 2018

El texto se modifico ligeramente a principios de 2020 para reflejar los cambios en la Carta de la Fide. En
consecuencia, la Comision Anti-Trampas (ACC) ahora se llama Comisién de juego limpio (FPL).

Seccion 1 Niveles de proteccion

Todos los eventos evaluados por la FIDE deben adoptar medidas de proteccién Anti-trampas para luchar
contra los intentos de trampa (Medidas de Proteccién AC), basadas en la siguiente clasificacion:

(A) Eventos que requieren niveles maximos de proteccion:

Eventos de nivel 1 de la FIDE (eventos oficiales de la FIDE definidos por la Comisidén de Eventos
de la FIDE o la Comisién del Campeonato Mundial y Olimpiadas de la FIDE);

Round-robins con un ELO medio de 2600 o superior (2400 para eventos femeninos);

Eventos con premios en efectivo superiores a 100.000 euros.

(B) Eventos que requieren niveles de proteccion mejorada:

Eventos de nivel 2 de la FIDE (Competiciones donde se puede obtener los titulos y las normas de
los titulos FIDE (W)GM y (W)IM;

Eventos con premios en efectivo superiores a 20.000 euros;

Round-robins con un ELO medio de 2400 o superior (2200 para eventos femeninos);

(C) Eventos para los que los niveles estandar de proteccion pueden ser suficientes:

Eventos de nivel 3 de la FIDE (Competiciones evaluadas por la FIDE) en las que se pueden ganar
los titulos y normas de titulos restantes de la FIDE.

Para los organizadores de campeonatos nacionales, campeonatos nacionales por equipos vy
campeonatos nacionales juveniles deben adoptar un nivel de proteccién un nivel superior al requerido
para un evento equivalente correspondiente.

Las medidas contra trampas variardn segun las categorias para tener en cuenta el diferente impacto
econémico de tales medidas. La lista de medidas se especifica en "Prevencién" a continuacién.

Los organizadores son responsables de implementar las Medidas de proteccién AC establecidas en este
documento. El Arbitro Principal tiene el deber de verificar que el torneo cumpla con las Medidas de
proteccién AC. El informe del torneo del Arbitro Principal debera especificar todas y cada una de las
infracciones de los requisitos de las Medidas de proteccién AC.

El incumplimiento de las Medidas de proteccion AC y/o de la verificacién e informe sobre dicho
cumplimiento se considerard un incumplimiento grave y podra ser llevado ante la Comisidn
correspondiente.
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Seccion 2 Prevencion

Los organizadores del torneo adoptardan uno de los tres niveles de las Medidas de proteccién AC:
proteccion estandar, proteccion mejorada o proteccion mdaxima. Estos niveles de proteccion deben
corresponder con los tres tipos de torneos identificados en la Seccidn 1.

El cumplimiento de las Medidas de Prevencidon AC es obligatorio. Todos los organizadores deberan
informar a la Comisidn de Calificacion (QC) de la FIDE y/o a su Federacion Nacional que estan cumpliendo
con las Medidas de Prevencion AC, indicandolo en el formulario de Solicitud de Torneo.

A solicitud de un organizador de torneo y basado en una buena causa, la Federacién Nacional y/o FIDE
QC pueden otorgar una exencion de algunos de los requisitos enumerados a continuacion a los torneos
con niveles de proteccién estandar o mejorada. La solicitud de exencidén debe enviarse con anticipacién
y describir las medidas adecuadas contra las trampas que se adapten al tamano y al presupuesto del
torneo. Los organizadores no estan limitados en el nimero de exenciones que pueden presentar.

Los torneos que no cumplan materialmente con las Medidas de proteccion AC no seran evaluados.

En los Torneos designados para niveles de proteccién mejorada o maxima, se puede emplear un Arbitro
Anti-trampas especial. Un arbitro anti-trampas es un arbitro a quien se le confian tareas anti-trampas (y
que puede haber recibido entrenamiento especial anti-trampas) y debe estar equipado con al menos un
escaner de mano. La implementacién del Arbitro Anti-Trampas es obligatoria en los torneos que
requieren el maximo nivel de proteccién.

Un drbitro debe saber como reconocer comportamientos y dispositivos basandose en casos pasados. La
definicion de hacer trampa segtin el Articulo 11.3.1 de las Leyes del Ajedrez incluye:
i) aceptar informacion de otra persona (espectador, capitdn, cojugador, etc.); y
ii) obtener informacion de cualquier fuente de informacién o comunicacion (como libros, apuntes,
etc., o cualquier dispositivo electrénico).

El uso de un teléfono movil oculto en un bolsillo esta prohibido segtn los Articulos 11.3.2.1y 11.3.2.2 de
las Leyes del Ajedrez, por lo que un drbitro debe saber como encontrar teléfonos moviles y otros
dispositivos electronicos ocultos.

Se recomienda encarecidamente a los organizadores de eventos designados para una proteccion
mejorada y maxima que consulten con la FPL para encontrar medidas de AC adecuadas que se adapten
al tamaino y presupuesto del torneo. La decisidon de FPL tras el contacto de los organizadores y la
posterior consulta con la WCOC y/o cualquier otra Comision de la FIDE pertinente es definitiva
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El arbitro debe controlar discretamente a los jugadores que salen a menudo del drea de juego, para su
contacto con otros jugadores, espectadores y otras personas, segun el Articulo 11 de las Leyes del Ajedrez.

El arbitro debe saber que, en algunos casos, un jugador puede obtener informacion de un tercero.

El drbitro debe evitar cualquier contacto entre jugadores y espectadores, como hablar y/o dar/recibir
sefales. El arbitro nunca debe permitir el uso de programas de ajedrez en el recinto de juego. Si descubre
que un jugador o espectador esta usando un programa de ajedrez en el recinto de juego debe haber una
accion inmediata junto con el Arbitro Principal.

Durante un torneo, se motiva al drbitro a utilizar la herramienta de deteccion de la FIDE con las partidas en
formato PGN, ya que esta herramienta puede identificar los casos que necesitan mds atencion o, mds
probablemente, mostrar que un jugador no debe ser considerado sospechoso en funcion de sus partidas.

Se pretende que esta herramienta de seleccion esté disponible para todos los drbitros principales.

Todavia no ocurre, pero cualquier CA que tenga sospechas sobre un jugador debe comunicarse de inmediato
con la Comision de Juego Limpio.

Ha habido casos en los que un jugador ha sido acusado de obtener ayuda externa.

En algunos de estos casos, en lugar de acusar al jugador de jugar a un nivel superior al esperado, han sido
los oponentes los que han jugado por debajo de su mejor nivel.

Poner las partidas en un motor de ajedrez normal puede determinar si es necesaria una mayor investigacion;
sin embargo, podria no usarse como conclusion final para decidir que se hace trampa.

Seccion 3 Diferentes estandares de medidas de proteccion AC

1) Proteccion estandar: se aplica a los torneos identificados en la Seccién 1 (C).

i) Los organizadores deben designar clara y cuidadosamente las dreas para los jugadores (el “Area
de juego”) y para los espectadores. Los organizadores y arbitros evitardn obtener informacion
ajedrecistica fuera del “Area de juego”. Los organizadores se esforzaran, en la medida de lo
posible y razonable, por evitar el contacto entre jugadores y espectadores. Si es posible, se
proporcionard areas separadas para refrigerios/bafios/fumadores para jugadores y espectadores
(en las competiciones por equipos, esto deberia ampliarse para incluir a los capitanes como una
categoria separada);

ii) Adoptar al menos una medida de seguridad del Anexo A;

iii) Recomendacién para enviar todas las partidas disponibles en formato PGN para que sean
examinadas por la herramienta de seleccion de partidas de la FIDE. Obligacién de enviar juegos
de torneos relacionados con las normas en formato PGN para que sean examinados por la
herramienta de seleccidén de juegos basada en Internet de la FIDE;

iv) Al registrar el torneo con la FIDE QC, los organizadores deben confirmar que cumplen con las

Medidas de prevencion AC. Las exenciones pueden ser otorgadas Unicamente por las
Federaciones Nacionales y deben solicitarse al menos 4 semanas antes del inicio del torneo;
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v)

Se anima al arbitro principal a disefiar un sistema para realizar controles aleatorios durante las
partidas.

2) Proteccion mejorada: para aplicar a los torneos identificados en la Secciéon 1 (B).

i)

v)

vi)

Los organizadores deben designar clara y cuidadosamente las dreas para los jugadores (el “Area
de juego”) y para los espectadores. Los organizadores y arbitros evitaran obtener informacién
ajedrecistica fuera del “Area de juego”. Los organizadores se esforzaran, en la medida de lo
posible y razonable, por evitar el contacto entre jugadores y espectadores. Si es posible, se
proporcionard areas separadas para refrigerios/bafios/fumadores para jugadores y espectadores
(en las competiciones por equipos, esto deberia ampliarse para incluir a los capitanes como una
categoria separada);

Cada torneo debera adoptar al menos dos medidas de seguridad del Anexo A;

El arbitro principal debe disefiar un sistema para verificar regularmente el lugar, antes, durante
y después de las partidas, en cooperacién con el arbitro principal anti-trampas (si lo hubiera).

Recomendacion para enviar todas las partidas en formato PGN para que sean examinadas por la
herramienta de seleccidn de partidas basada en Internet de la FIDE. Obligacion de enviar partidas
de torneos relacionadas con las normas en formato PGN para que sean examinados por la
Herramienta de seleccién de partidas de la FIDE;

Los organizadores que soliciten exenciones deben hacerlo con FIDE QC, al menos 4 semanas
antes del inicio del torneo. Las exenciones serdn otorgadas Unicamente por FIDE QC;

Se recomienda encarecidamente a los organizadores que proporcionen instalaciones de
almacenamiento seguras para dispositivos electrénicos;

vii) Se anima a los organizadores y arbitros a realizar pruebas de cribado durante el evento a través

de la herramienta de seleccién de partidas basada en Internet de la FIDE;

viii)Se anima al arbitro principal a disefiar un sistema para realizar controles aleatorios durante las

partidas, en cooperacion con el drbitro principal anti-trampas (si lo hubiera).

3) Maxima proteccion: se aplica a los torneos identificados en la Seccion 1 (A).

i)

Los organizadores deben designar clara y cuidadosamente las dreas para los jugadores (el “Area
de juego”) y para los espectadores. Los organizadores y arbitros evitaran obtener informacion
ajedrecistica fuera del “Area de juego”. Los organizadores se esforzaran, en la medida de lo
posible y razonable, por evitar el contacto entre jugadores y espectadores. Si es posible, se
proporcionard areas separadas para refrigerios/bafios/fumadores para jugadores y espectadores
(en las competiciones por equipos, esto deberia ampliarse para incluir a los capitanes como una
categoria separada);

pag. 83



ii) No se permiten relojes, boligrafos y otros dispositivos de escritura que contengan metal en el

area de juego. Sin embargo, estos elementos se pueden almacenar en las instalaciones que
figuran en vii) a continuacién.
Cada torneo debe adoptar al menos dos medidas de seguridad del Anexo A. Se recomienda
encarecidamente seguridad adicional en forma de detectores de metales/maquinas de rayos X
certificados por FPL, escaneres, manejados por personal de seguridad cualificado, sujeto a las
restricciones aplicables en cada jurisdiccion individual;

iii) El arbitro principal debe disefiar un sistema para verificar regularmente el lugar, antes, durante
y después de las partidas, en cooperacion con el arbitro principal anti-trampas (si lo hubiera).

iv) Obligacion de enviar todas las partidas de torneo disponibles en formato PGN para que sean
examinadas por la Herramienta de seleccidn de partidas de la FIDE. Para los eventos Rapid y Blitz,
el requisito se reduce a una recomendacién;

v) Se requiere que los organizadores identifiquen las medidas anti-trampas utilizadas al registrar el
torneo con el QC de la FIDE.

vi) Se requiere que los organizadores proporcionen instalaciones de almacenamiento seguras para
dispositivos electrénicos;

vii) Se recomienda encarecidamente a los organizadores y arbitros que realicen pruebas de cribado
durante el evento a través de la herramienta de seleccién de partidas basada en Internet de la
FIDE;

viii)El arbitro principal debe disefiar un sistema para realizar controles aleatorios durante las
partidas, en cooperacion con el arbitro principal anti-trampas (si lo hubiera).

Estos requisitos se aplican cuando no se han redactado por FPL y aceptado por WCOC los requisitos
especificos contra las trampas del torneo (TSACR). Cuando existan estos TSACR, todas las disposiciones
de este documento seran reemplazadas por las disposiciones de ese documento. Siempre que se
requiera TSACR, se solicita a los organizadores que consulten con FPL para identificar las mejores
medidas posibles.

ANEXO A Recomendaciones

Se recomienda el siguiente equipo técnico para la prevencion de trampas, segun el nivel del torneo y las
leyes locales:

- detectores de metales de seguridad portatiles;

- uno o mas arbitros anti-trampas adicionales;

- detectores de metales de paso;

- dispositivos automaticos de apantallamiento electromagnético para articulos
metalicos/no metalicos;

- camaras de circuito cerrado.

Un arbitro debe saber como usar dispositivos como detectores de metales portdtiles y otros equipos. Si un
detector de metales da una sefal, es importante establecer el motivo. En algunos eventos de la FIDE, es
trabajo de los Oficiales de Juego limpio

En la mayoria de los casos, un detector de metales de mano sera suficiente para asegurar que no se
lleven dispositivos electrdnicos al area de juego y, por lo tanto, siempre se debe considerar como el
dispositivo de primera elecciéon para una maxima proteccion.
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Cuando se requieran dos medidas, se recomienda encarecidamente nombrar un arbitro adicional contra

trampas.

La FIDE tiene derecho a comprar equipos anti-trampas extremadamente sofisticados para usar en
controles de muestra, cuyas caracteristicas no revelara. Este equipo puede ser utilizado por miembros
de la comisidn autorizados por AC durante las inspecciones in situ.

Muchos torneos utilizardn escaneres de mano para evaluar a los jugadores que vuelven del bano.

Esto controlard a los jugadores que llevan teléfonos pero no descubriran a un jugador que haya
escondido un teléfono. Es sospechoso si los jugadores, en las visitas al bafio, visitan siempre la misma
cabina.

Se puede considerar que tal comportamiento merece una mayor investigacion. Si un jugador se ausenta
con frecuencia del tablero, el drbitro debe anotar el nimero de jugada. Si se demuestra que los
movimientos posteriores a una ausencia tienen una alta correlacién con los movimientos recomendados
por computadora, esto puede ayudar a iniciar un caso contra el jugador.
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NOTAS DEL PROFESOR KENNETH REGAN SOBRE LA APLICACION DE LA EVIDENCIA
ESTADISTICA

Esta seccion no forma parte del Handbook de la FIDE. Se aplica tanto a los eventos sobre el tablero
como a los eventos en linea.

Lo que sigue a continuacion estd relacionado con esta parte de la idea general.
Uso de estadisticas:

1. Indicacién exclusiva para el arbitro
2. Apoyo de la evidencia fisica
3. Aplicacién de sanciones por desviaciones inexplicables (1 a 60 afos)

I. Propdsitos de los resultados estadisticos

El comité propone que el andlisis estadistico de los movimientos en las partidas se aplique de tres formas
diferentes:

1. Durante las competiciones, cuando las pruebas indican una anomalia potencial, puede dar
una indicacién a los arbitros para que vigilen a ciertos jugadores mas de cerca.

2. Durante o después de las competiciones, puede respaldar la evidencia fisica u observacional
gue acompanfa a una queja.

3. Solo con resultados muy altos, puede ser evidencia primaria --- para consideracién y posible
juicio por una oficina central después del evento.

Il. Pruebas estadisticas

Se pueden analizar varios parametros: coincidencia con el mejor movimiento de una computadora
(Ilamado MM por “move-matching”), error promedio por movimiento (AE) y variantes que implican
movimientos empatados con el mejor movimiento (TT) o con los 3 mejores movimientos (T3). Hay dos
tipos de pruebas de andlisis estadistico de partidas y dan diferentes tipos de resultados.

1. Una “prueba radpida” ejecuta un archivo completo de partidas para buscar posibles anomalias.
Para esta prueba se puede utilizar cualquier motor potente. Segun los procedimientos actuales,
un servidor web estandar de 16 nucleos puede procesar una media de 5 a 7 partidas por nucleo
de procesador por hora. Por lo tanto, utilizando 2 nucleos (de servidor o portatil), se pueden
procesar de 100 a 140 partidas en 10 horas. Sin embargo, los resultados de la prueba rapida solo
se pueden utilizar para el propésito 1.1, es decir, dar indicios.

2. Una “prueba completa” usa el modo Multi-PV para obtener valores fiables para todos los
movimientos disponibles en una posicién, y sus resultados se pueden usar para todos los
propdsitos. Sin embargo, actualmente se tardan de 4 a 8 horas por nucleo por partida. El comité
estd evaluando las posibilidades de poder hacer esto posible en tiempo real, al menos para los
primeros tableros, mientras esta en marcha una competicién. Sin embargo, para el propdsito 1.3,
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el comité considera que se debe realizar una segunda prueba independiente después de la
competicion.

El resultado de una prueba completa se expresa como una puntuacion z, que es un multiplo de
una desviacién estandar “normal”. Se han sugerido algunos umbrales especificos para ajedrez
mas simples, como “70% de coincidencia”, pero no funcionan. Una puntuacion z corresponde a
las probabilidades en contra de una desviacion de aquella o mayor magnitud que ocurran “por
casualidad”. Por costumbre comun la puntuacién z minima considerada “significativa” es 2.00,
gue corresponde a una probabilidad de 43 contra 1.

lll. Tipos de acciones del arbitro

Los resultados estadisticos pueden ayudar a los arbitros a decidir qué acciones tomar, y cuales no tomar,
antes de que suceda una queja formal.

1.

Las acciones discretas son aquellas que, idealmente, no son notadas por los jugadores ni por
ningun jugador en especial. Pueden incluir observacion intensificada (mientras que no sea obvio
gue se esta observando a un jugador en particular), el uso de equipo de deteccion silencioso de
tipo EF, monitoreo de una camara, etc. La consulta en privado y el envio de partidas para una
prueba completa también se cuentan como discretos.

Las acciones de “Alerta Naranja” aun no revelan a un jugador especifico como objetivo, pero
ponen a todo el torneo en alerta aumentada. Estos pueden incluir la introduccidn de un control
de deteccién en la entrada de jugadores para una ronda en particular, el retraso de la
retransmision de movimientos para dicha ronda, el aumento de controles en el acto “aleatorios”,
la restriccion de los movimientos de espectadores y jugadores y una vigilancia general
incrementada, que es obvia.

Las acciones intrusivas incluyen peticiones para entrevistar o examinar jugadores especificos, o
vigilancia que los senale obviamente, o acciones contra espectadores especificos.

IV. Instrucciones para usar la evidencia estadistica

Si hay una queja formal contra un jugador especifico, entonces ya es una situacién “intrusiva”. Y si ya
hay evidencia fisica u observacional de que alguien hace trampas, es el mismo tipo de situacién. Por
tanto, esta seccidn trata de casos en los que la Unica informacidon es estadistica. Los principios
fundamentales son:

Cualquier accion intrusiva requiere tener una prueba completa con una puntuacién z.

Si todos los jugadores eran iguales antes del torneo, entonces la puntuacion z deberia ser de al
menos 3,00 para justificar una accién intrusiva.

Si un jugador fue sefialado expresamente antes del torneo, entonces se puede aplicar el umbral
estandar cortes de 2,00, solo para este jugador.

Los resultados de la prueba rapida se pueden utilizar para acciones discretas y de “alerta
naranja”.
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5. En ningln caso se estd usando 3,00 como Unica base para juzgar a un jugador, como se detalla a
continuacion, se deberia requerir al menos 4,50, quizds mas seguro 4,75 o0 5,00. Tampoco es una
“acusaciéon”, es simplemente una “justificacion” para acciones adicionales en el lugar del evento.

No tenemos una regla cuantitativa para los resultados de las pruebas rapidas; los ejemplos siguientes y
el conocimiento general de las desviaciones (“Ley de Littlewood”) pueden alertar el sentido comun del
arbitro. Una idea razonable es utilizar el 70% de coincidencia para 2800 de Elo y restar 1,5% por cada
100 puntos de Elo, de modo que, por ejemplo, el 64% de coincidencia podria considerarse inusual para
un jugador de 2400, el 61% para uno de 2200, y asi sucesivamente. (Estos nimeros afaden un 12% a un
ajuste lineal de los porcentajes de coincidencia reales que se muestran en el documento de Regan-
Haworth en la conferencia AAAI 2011). Sin embargo, las partidas del jugador pueden variar por causa de
movimientos “forzados”, por lo que la verdadera naturaleza de la desviacidn es mostrada solo por la
prueba completa.

El umbral z = 3,00 es apropiado para torneos de alrededor de 50 a 150 jugadores, que son la mayoria de
los torneos abiertos. Para mas jugadores, deberia haber un umbral algo mas alto, como 3.30 (que es una
probabilidad de 2.000 contra 1) hasta para 400 jugadores, de modo que las probabilidades sean no
menos de 5 veces el nUmero de jugadores.

Un ejemplo de cdmo se puede desarrollar este procedimiento es:

1. La prueba rapida indica una anomalia potencial después de 2 o 3 rondas.

2. La prueba completa da puntuaciones z superiores a 2,00 a partir de la ronda 4, subiendo a 3,00
enlaronda6o7.

3. Se toman acciones adicionales de modo discreto desde la ronda 4, luego de manera intrusiva en
laronda6o7.

4. Lla accién intrusiva puede producir evidencia fisica u observacional, lo que a su vez hace que z =
3.00 sea suficiente para contar como evidencia fuerte que ayude para enjuiciar.

V. Proceso aparte de la evidencia observacional

Cuando no hay evidencia observacional, incluso después de acciones intrusivas, el Comité recomienda
que:

1. Se deberia ignorar una puntuacién z por debajo de 4,00. Tal desviacién se espera que deberia
suceder de forma natural mas de una vez cada seis meses. Puedes suponer que esto ha sucedido
precisamente en tu torneo.

2. Una puntuacién superior a 4,00 puede ser motivo para continuar con las dudas y posibles
investigaciones privadas.

3. Una puntuacién superior a 4,50, que se espera sélo una vez cada seis anos, puede ser motivo
para abrir un procedimiento publico. Este umbral puede situarse de forma mas conservadora en
4,75 (una vez cada 20 anos) o 5,00 (una vez cada 70 afios).

El punto 3 estd todavia en debate. En un sentido mdas amplio, el Comité reconoce que no hay un
sistema perfecto, y asegurar el 99 por ciento puede implicar un error del 1 por ciento, pero el
alto precio a pagar en dignidad es un factor de mayor calado cuando la Unica evidencia es
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estadistica. Sin embargo, en el pasado con puntuaciones z tan altas e incluso mads bajas, otros
jugadores o terceros se han percatado y han aireado comentarios en publico de todo tipo, por lo
gue la situacion se convierte en equivalente a una queja.

VL. Instrucciones para considerar las quejas

La posicidon es que imponer un nivel alto para un posible denunciante educara al publico sobre las
desviaciones “normales” y prevendra los casos de caza de brujas.

1. El arbitro no admitird una queja a menos que y hasta que se haga por escrito, esté firmada por
el denunciante y cumpla con el siguiente punto, si corresponde.

2. Si en una queja se menciona la coincidencia de movimientos con un motor, entonces existen
varios requisitos adicionales para el reclamante.

a) El reclamante debe especificar el procedimiento utilizado para obtener los resultados de
coincidencia de movimientos, incluida la versién del motor utilizada, la configuracion del
motor, incluyendo el tamafio de la tabla hash, el nimero de PV y la GUI y la plataforma
utilizada.

b) El procedimiento de analisis de movimientos debe ser ordinario, para que otros puedan
realizar las mismas pruebas.

c) Elreclamante debe dar los rangos de movimientos probados para cada partida, la base légica
del rango (por ejemplo, movimientos desde la novedad hasta una ventaja abrumadora, o una
fase critica en la partida) y el nimero de coincidencias obtenidas. Una reclamacion como “10
movimientos seguidos coincidentes” debe especificar qué movimientos.

Si el arbitro recibe una queja presentada en privado que no cumple con estos requisitos, entonces el
arbitro puede informar a la persona de estos requisitos e invitarle a una revisidon y reemision. Esto no se
considerara un incumplimiento por parte del reclamante. Sin embargo, se considerara una infraccion
hacer publica una denuncia que no cumpla con estos requisitos.

VII. Instrucciones para evaluar quejas

Una denuncia se evaluara de la misma forma ya sea si:

- La hace un oponente del jugador acusado, por ejemplo, después de haber testeado su partida;
- La hace un tercero --- otro jugador o un observador;
- La presenta el arbitro (o la Comisién) basandose en los procedimientos anteriores.

La tercera opcidn deja claro que los criterios para actuar y evaluar la denuncia deben ser los mismos que
se describen anteriormente:

- Silaqueja contiene evidencia del andlisis de movimientos solamente, entonces puede ser motivo
para hacer una prueba completa de las partidas. Sin embargo, no se deben tomar medidas
intrusivas a partir de una queja de este tipo sin la puntuacién z de la prueba completa. Como se
indicd anteriormente, la puntuacion z debe ser de al menos 3,00 si el jugador acusado no fue
sefalado antes del inicio del evento, y al menos 2,00 en todos los casos.
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Si incluye evidencia observacional, entonces puede ser motivo de accidn intrusiva, teniendo en
consideracién la ayuda de los resultados estadisticos.

Se debe desestimar una queja si no cumple con los criterios anteriores. También hay dos formas
en que se puede desestimar una queja incluso si incluye evidencia observacional:

Las puntuaciones z de todas las pruebas estan por debajo de 2,00.

La “Valoracién del rendimiento intrinseco” (IPR) calculado por la prueba completa no es
apreciablemente mas alto que la valoracién del jugador.

Este ultimo ha sido fundamental para varias “exoneraciones estadisticas” que han llevado a la concesién
de premios retrasados. En otro caso, el IPR de una persona que empatd en primer lugar fue 70 puntos
Elo mas bajo que su valoracién, mientras que el IPR de los movimientos de sus oponentes fue varios
cientos de puntos mas bajo. La ldgica es que incluso si un jugador estuviera haciendo trampa en
(digamos) 2 o 3 movimientos por partida, obteniendo un valor de Elo superior a 3000 en esos
movimientos, el IPR en todos los demas movimientos tendria que ser cien puntos mas bajo, lo cual no
tiene sentido. En tal caso, el drbitro deberia ser mds critico con las reclamaciones por comportamiento
reflejadas en la queja; por ejemplo, es posible que el jugador simplemente haya estado saliendo a fumar.

VIII. Juicios in situ y pasos posteriores

1.

3.

Bajo ninguna circunstancia se realizara una descalificacion “en el momento” basandose
Unicamente en evidencia estadistica. Como se sefiald anteriormente, las puntuaciones z
extremas en ausencia de evidencia observacional deben remitirse al comité central para que se
realicen pruebas independientes; esto también refleja el principio de separar el proceso de la
acusacion.

El propdsito de las acciones intrusivas tomadas en el momento es determinar si se han violado
las leyes del ajedrez. Eso, y solo eso, puede ser motivo de descalificacién mientras se desarrolla
un torneo.

Si se demuestra una infraccién durante o después de un torneo, el caso puede ser remitido al
Comité de Etica para una revisién adicional y una posible sancién.

[Esto todavia deja algo "oscuro", como quejas creibles que no se resuelven en el momento, pero esas
cosas pueden ser simplemente "dudas".]
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CAPITULO IV

TIPOS DE TORNEOS.

Este capitulo no forma parte del Hanbook de la Fide

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 si. Por lo tanto, el nimero de
rondas es el nimero de participantes menos uno, en caso de un nimero par de jugadores. Si el nUmero
de participantes es impar, el nimero de rondas es igual al nimero de jugadores.

Normalmente, se usan las tablas Berger para establecer los emparejamientos y colores de cada ronda:

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

Ejemplo: en un torneo de 9 jugadores, se utilizan las tablas Berger para 10 jugadores sin asignar el niumero
10.

Los jugadores que jugarian con el numero 10 reciben un descanso de 0 puntos en esa ronda.

Las tablas Berger lo hacen de esta manera para garantizar que todos los jugadores tengan el mismo numero
de blancas y negras.

Cuando hay un numero par de jugadores, la primera mitad (1-5 en este caso) obtiene unas blancas mds que
los jugadores de la segunda mitad (6-10).

Esta es una razon por la cual un Round Robin NO deberia tener a los jugadores organizados en orden de
fuerza.

El mejor Sistema para los jugadores es un torneo Round-Robin a doble vuelta, porque en dicho sistema
todos los jugadores deben jugar dos partidas con cada oponente, una con las piezas blancas y otra con
las piezas negras. Pero, fundamentalmente, si no hay tiempo suficiente para hacerlo se deben usar otros
sistemas.

Un ejemplo de una tabla cruzada de clasificacidn final de un Torneo Round Robin a doble vuelta:

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

Rk. Mame Rtg(FED | 1 213 | 4|5 6 |Pts.|TEL|TE2Z| TBE3
1 GM [ CARLSEN MAGNUS 2FTZINOR[*=*| 1) 1|11|1¥|1}k] & B | O 35
2 GM|{TOPALOY VESELIN 2813 |BUL [0 k] **=% )k M|l 1|k |k 1] & 210|245
3 G [ WANG YIUE 2736 |CHN [ Y2 O] ks ba) %= |} Jal ke Ja|le l2] 5 0| 0215
4 GM[JAKOVENEC DMITRY | 2742 |RUS [0 0| M 0| M| **% |k 1|k 12| 4 1| 0 |17.3
S GM{RADJABOW TEIMOUR | 2757 |AZE [0 ¥k M)k M| ke Of %% |k l2] 4 0 1 20
G GM|LEKD PETER 2762 | HUNM[O ¥ ¥ O]k Me|de daf ke ko) **=] 4 0 1 )159.3
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Emparejamientos completos segun rondas.

3-4 jugadores

R1 R3 R2
1-4 |2-4 |4-3
2-3 |3-1 1-2
5-6 jugadores
R1 R4 R2 R5 R3
1-6 6-5 6-4 3-6 2-6
2-5 1-4 5-3 4-2 3-1
3-4 (2-3 |1-2 |5-1 4-5
7-8 jugadores
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7
1- |8- |2- |8- |3- |8- |4-
8 5 8 6 8 7 8
2- |6- |[3- |7- |4- |1- |5-
7 4 1 5 2 6 3
3- |7- |4- |1- |[5- |2- |6-
6 3 7 4 1 5 2
4- |1- |5- |2- |6- |3- |7-
5 2 6 3 7 4 1
9-10 jugadores
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9
1-10 | 10-6 | 2-10 | 10-7 | 3-10 | 10-8 | 4-10 | 10-9 | 5-10
2-9 7-5 3-1 8-6 4-2 9-7 5-3 1-8 6-4
3-8 84 | 4-9 9-5 5-1 1-6 6-2 2-7 7-3
4-7 9-3 5-8 1-4 6-9 2-5 7-1 3-6 8-2
5-6 1-2 6-7 2-3 7-8 34 8-9 4-5 9-1
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11-12 jugadores

R1 R1 R2 R4 R5 R6 R7 RS R9 R10 | R11
1-12 | 12-7 | 2-12 | 12-8 |3-12 | 129 |4-12 |12- |5-12 |12- 6-12
2-11 |86 |31 |97 |42 |10-8 |53 |11-9 |6-4 1-10 | 7-4
310 |9-5 |4-11 |10-6 |15 |[11-7 |62 |1-8 |7-3 2-9 8-4
4-9 |10-4 |5-10 [11-5 |6-11 |16 |71 |27 |82 3-8 |93
5-8 |11-3 |69 |14 |7-10 |[2-5 |811 |36 |91 4-7 10-2
67 |12 |7-8 |23 |89 |34 |9-10 |45 | 10- 5-6 11-1
13-14 jugadores
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 RS R9 R10 |R11 |R12 |R13
1-14 | 14-8 | 2-14 | 149 | 3-14 | 14 | 414 | 14- | 524 | 14 | 614 | 14- | 7-14
2-13 | 97 | 31 | 108 | 42 |119| 53 | 12- | 64 | 13- | 7.5 | 1-12 | 86
3-12 | 106 | 413 | 11-7 | 51 | 12-8| 62 | 139 | 73 | 1-10 | 84 | 2-11 | 95
4-11 | 11-5 | 512 | 126 | 6-13 | 13-7 | 7-1 | 1-8 | 82 | 29 | 93 | 3-10 | 10-4
5-10 | 12-4 | 6-11 | 13-5 | 7-12 | 1-6 27 | 91 | 3-8 | 10-2 | 49 | 11-3
69 | 13-3 | 710 | 14 | 811 | 25 | 912 | 36 | 10- | 4-7 | 11-1 | 58 | 12-2
78 | 1-2 | 89 | 2-3 | 910 | 34 | 10- | 45 | 11- | 56 | 12-3 | 6-7 | 13-1
15-16 jugadores
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13 R14 R15
1-16 16-9 2-16 16-10 3-16 16-11 4-16 16-12 5-16 16-13 6-16 16-14 7-16 16-15 8-16
2-15 | 10-8 3-1 11-9 42 | 1210 | 53 | 1311 | 64 | 14-12 | 7-5 | 15-13 | 86 1-14 9-7
3-14 | 11-7 | 4-15 | 12-8 5-1 13-9 62 | 14-10 | 7-3 | 1511 | 8-4 1-12 9-5 2-13 | 10-6
4-13 12-6 5-14 13-7 6-15 14-8 7-1 15-9 8-2 1-10 9-3 2-11 10-4 3-12 11-5
5-12 13-5 6-13 14-6 7-14 15-7 8-15 1-8 9-1 2-9 10-2 3-10 11-3 4-11 12-4
6-11 14-4 7-12 15-5 8-13 1-6 9-14 2-7 10-15 3-8 11-1 4-9 12-2 5-10 13-3
7-10 | 15-3 | 8-11 1-4 9-12 25 | 10-13 | 3-6 | 11-14 | 47 | 12-15 | 5-8 13-1 6-9 14-2
8-9 1-2 9-10 23 | 10-11 | 34 | 1112 | 45 | 1213 | 56 | 13-14 | 6-7 | 1415 | 7-8 15-1

Para los sistemas de desempate que se deben usar en torneos por sistema Round-Robin ver el capitulo
“Sistemas de Desempate”.
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Doble Ronda.

En este caso, se recomienda invertir el orden de las dos ultimas rondas de cada ciclo para evitar que se

jueguen 3 partidas consecutivos con el mismo color. Esto no funciona para un torneo de 4 jugadores.

1

1-8 27 36 45 8 81 7-2 6-3 54

85 64 73 12 9 5-8 46 3-7 2-1

2-8 31 47 56 10 82 13 74 65

86 75 14 23 11 6-8 5-7 41 3-2

3-8 42 51 67 12 83 24 15 7-6

4-8 53 62 71 13 84 35 26 1-7

87 16 25 34 14 7-8 6-1 5-2 43

Sistemas suizos.

En la FIDE hay siete sistemas suizos diferentes que se usan para los emparejamientos:

El sistema holandés

Es el sistema suizo usual para los torneos abiertos, bien conocido por los jugadores y los
organizadores, y que se describira en detalle mas adelante (véase el apartado 8: "reglas anotadas
del sistema suizo holandés ")

El uso de los sistemas enumerados a continuacion estd en desuso a menos que para un sistema haya un
programa aprobado por la FIDE (consulte, en el Apéndice C.04.A, la "Lista de programas aprobados por
la FIDE en el Anexo 3") con un verificador de emparejamiento gratuito capaz de verificar los torneos que
se hagan con este sistema.

El sistema Lim:

Se confeccionan los emparejamientos desde el grupo de puntuacién superior hacia abajo hasta el
grupo de puntuaciéon mediano, después desde el grupo de puntuacidn inferior hacia arriba hasta
el grupo de puntuacidon mediano y finalmente el grupo de puntuacién mediano.

El sistema Dubov:

El objetivo de este sistema es igualar el rating medio (ARO) de todos los jugadores. Por lo tanto,
en un grupo de puntuacién los jugadores que buscan blancas se ordenan de acuerdo a su ARO, los
jugadores que buscan negras segun su valoracién (rating). El jugador que busca blancas con la
mayor actuacion (ARO) de cada grupo de puntuacién se empareja contra el jugador que busca
negras con la valoraciéon mas baja.
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d.  El sistema Burstein, que se uso en las Olimpiadas hasta 2006:

Los jugadores en un grupo de puntuacion se clasifican de acuerdo con su puntuaciéon Sonneborn-
Berger (después Buchholz total, después Bucholz mediano) y el primer jugador clasificado se
empareja contra el ultimo jugador clasificado, el segundo jugador contra el penultimo y asi
sucesivamente hasta llegar a los flotantes que vienen del medio.

Se utilizaba para emparejar equipos en la Olimpiada antes de 2006;

e. Elsistema de emparejamiento de la Olimpiada desde 2006:

Este sistema es similar al sistema de Lim para los torneos individuales con pequefias modificaciones
(menores requisitos de preferencia de color y flotante) para emparejamientos por equipos.

Ejemplo de cuadro de clasificacion final en un torneo por sistema suizo

Final ranking

RankSNo]  [Name Rtg] FeD | LRd. | 2Rd. | 3Rd. | &Rd. | 5Rd | GRd. | 7.Ad. | &.Ad. | SRd. |pts|Res |BH] BH.[BL[Vic[Rigt/] Re Fp
1 o v Thybo 2466 oem [3o] o] 1] 6 |w)ofsafof 1 |salw] 1] & o] 1fzalw|1] a{o]n] 7{o{n|alw|1] 7| o |ee|son|s]| 6 | 136 50 m0
HEE 20| cao [33)w| 1] b]w|azfwls|se| b] 1] 15{w]wfzs| b s sa w| [ o] 1] 7]w|1] 7| 0 {aom| s 4] 5| 13.0] 2536 ss0)
3| Zfemls. peac 25s| mou ] o m)as|w] 1zfe) o |as| bl 1] o {wlnfaz|ofa] 7 {w|n] s {wn| alolwes] o [ |snfs] 4 | 12|58 sst
4 7] IM (L Livaic 2461 RO |eefw | L32[ b 1|21 w) L {18 b(%| 7 |w|O|23( b L] 1 |w|k|24) B[] 3 [w|®|{Es] O |45 (4R 4] 5 14 4) 2415 2581
5| 3 |Msantesruie |25 ese Jafw] 1]aa| ]| 1 |w]w 37| 6] 1| 10]w| 1|15 | b |n|as]w(n] 3|6k 2|w|1|ee] o |4 {ams]a] 4| 32]ms7 s
6| 3 [ Radavic 1330 sae [sa]w| 1] 1| 6] 1 aafwo|sa| o] 1] 25|w]nfzs| b [ 12w 2 [sof o 0| 5 ]w| 1@ | 0 [aa amfa] 5| 01|z s
7l e marticesyen  [asmolamalzs|w] ofsol o] 1laslw] 1as{ 6] 1] alw|a] afw]1|36{u] 1wk 2|6fo] 6| o Jar{si]s] 5| 51|z =n
Bl 3| [Lakndediani  |zsm|emo [ivfw] ]| ] ] 8 w]s (s oln] 1 |w|olza]o]n]alw] da] o] wlwls] 6 | o lask] s ]a] 4| 53] 43 esa
FE [T 2461 monfsa]o| 1]se|w) 1] & {o]s|aolw| 1] 3 {o]x] 7|6fo|s|w|n|E{win|mlol 6] o [w]a|s] 4| 59 s s0
0| 17 #M [, Haldorsen a7\ woR [s7]w] 1]5s] b w|as|wllaz] bl 1] 5 [ o] ofzalw|]u]o] 1 6{wn] &]olw] 6 | o [am]am]s] 4 | 4150 e
1] a5l FM ML Askerow i H EH OB AR IR R EE RO R E R A E AR E R E E OB EEEEEE
L LHFM (L Janik 418 POl | 7o) b L) & (wlO|a0|b)L{a1|w| 1|28 b 1] 3 (w|O|&|b| 0|54 w|l|24|w|1| 6| 0 |42 [san]|4] & 3.9) 826 2451
5 1]IM M Costachi 2a18] nou [ra]w|n]ao] o] w|eafw] 2] 6] 37)w] 1 15| b [u] 17 w| [l o] 1] 1|6 [0 6 | o [ams|aan]s| 4 | 68 zzsef 247
1| 4l A Serokin 24| rus [s7]n] 1Jaa]w] 1] 6 [6] o] & [w]n]2a] o] ofzo|w|1] s |6]n[alw] o] oo [n] s o {6 [an]s] 4 | -32) =0 e
5 1M s Tica sa|can [sa] ] 1]salw] zle ] & [wln] 2 {o]ufia]wls] o [o]u]wslw 1] 6lolofs] o [l @als] 3] 13m0 me
i &) [k veyloyan i N E AR E R B A R EERR BB DR EE A E HOEEE EREE
17| 32l#M [0, Tokranows 2334] LaT [as] o [m]un]w] 1] 5 [o]w]ao]w] ol 7 o] 1{za]w|1]13] o] ofsefw] 1] 1a]w[w] 5] o {aan] a6 [a] & | 012521 2e01
EE I 2ama|woR [solw|s]as] b w|alw] 1] 1] b| ol se|w] 1{za] b| 1]z w|%] o[ o]n]6]w]n] 5] o {am] as [a] 3 | -0 2283 363
o 1w o warmerdam | 23m| Nep [asfw | nlrz] oln|Ew] L] b] 1] 1] w] o] i1 fw]n]ss o] L]s]wlk]z] o] o [asas]a] 3] -4 8] | Ess
2| 21f i [ souse 36| ror [s3lw| 1]as| bl w (s wl o] o | blo|s7{w] 1f1a|bfo|ar|w| 1fsafwl1| s|bfo{s| o [a|as {4 5| 62|zes: e
Il 304 FM |B. Lagunow 2357) GER |75]b| 176{w] 1] 4 | b)O[13)w{k| 10| b 0)30|w |k |a] b] 1|28 w(x]| (b 1{5] 0 |30 42 |5] 4 -2 2| 1247| BT
2| 28| [a perezGarca  |2361] 5 [7ln] 1salwln] 3 [wlofs7{ bl ofsa|w| 1]as|b]1|mlw] a6kl m|wln]se] o | m{az]af 4] -11]26 a3
7| 56| M (M Jogstad 1zsa) swe [31] 6| alsolwl 1[asf 6l ol 76| w| 1] 3s{ 6] 1f 8 |w sz 6] ofarfw] 1]alo] 15 ] o {ae|aonfs] 5 [ 151 2e62 o
2 3 e wousowts  [231afGae [role] o s [wlnlae]b) 1 {as] bl 1] 1alw| 1] 16 fo] s lw ] 4 lwloli2lblo] 5 [ o Ja7 {soels] 4 | 147 ses 2ad
5| a7 Lo 2zs| o 7] 1Ja0|whw [ aofe fe ezl wlw]sal o] 1f 2 |wfw 30 {w|sfslo(m] s wlo] 5 | o {en] sofa] 2 [ 257) 2623 2esd)
26| 10f FM |1, vykouk 20a0] zk [38] 0 [m]a|wl 1a7fo] 1 |2a|wlo|s6{ 0] 1f 6 |wls|8]b]w(zf{wlklulelo] 5 | o {6 e {s5] 3| -12.2) 287 a0
77| e opez muler | 23m] s Jeof] 1]3n|wln] 2 |b]w[i{w] 0| 36| o | 1]az]w]n|m]b] ofe|w]| 1ma|6]s] 5| o |amfan]s] 3] 53]
2| 57| FM [ sevei 2240] Tur [sow| 1]aa| o] a5 s |a0| blw] 12{w] of 17| b fo]as w| o] x|m|wln] 5 | o [a|awfa] 3| 266 5362 2e0s
M| 16 FM |R. Haria 23] ENG |36] b | 1147 [wln |58 bl 1[28|wlk]| 6| b|K] 4 |w|0{3]b|0l40jw(x]|54{b] 1 5| 0 |am|{san] 5] 3 -5 4] 2276 1315
30| 45| em o Meunier azm| enm | 1 |w|a]sa]| 6] 1|sofw] 1 |3a] o] o as|w|nfz1| b nan| 6| tazfw(n|m| o] s | o {eom| s |s| 3| 1m9|mes mm
31 1] s oyl 2415 s Jaalw| tar| bhelan[wd of0[w] 1ss] b xk]e{w] 1] b]n] e lwlojaa|bls] 5 | o {40 2 ]a] 3| -108| 2es 0
2 3 [k Nowak B pod fss] - [ +] o |whofa1fefe 26| wl] 35 o] klsalwl1aa]olnlmslwlnlmlole] s | o (x| aofa] 2| -4 z20a{ 219
EIE e 2266] aze [ 2 || ofsalwln el ol |s|w] 1]an o] 1fas|w{oar|b|n|selw] 1|3t |wln] 5 | o {am| s {4l 3| a8 zeaa e
34| 5| im |v. Dragney 2433 auT Jan]w n]s1 o] afz4 wlolss| 6] o{72{w] 1]37] 0] 1 | ]w| 2 {20l 6| ol zr|wln] 5 | o {37 | a0 ]a] 4| -17.0 2287 =)
m # |vowkiyenchuk | z3sa] uks [snfw] o]s2| o] 157 |wlwfes| bn|z3|w|o]eo] o] 1 |66 |w] 1 3z] o x]a0|wls] 5| o | [mw]a] 3] 1020 za
35) 55| FM |C. Patrascu 2227 mou fzs)w| ofaa o] 1 ez wly 32| bl 27|w] ofsa| b [ 1 |s0{w|nfaf o x5 w1 5 | o {3sm] 37 {a] 3| 20 3e00 o
37| 38 FM K. Engio BB eoL )bl 1] 2 [wln|3 bl i| 5| wl0| 13| b 034 |w| 0|58 bl e w| 14l {b|x|as] 0 | 42 [4an]5] 3 3.0) 825 321
s 53| M Friedland 1264] 157 [26]w(n] 3| o) ofefw] 1]sa|w| 1]z 6]nfa0| b fo]ss w| 117 o] olaa|w|n ek o {aom| aa 4] 3 [ 142|257 5]
s sl D) Thorgeirsson 2232 ise Jisfe ]k laz|wli s8] o) ofszw] 13a|wlkls 6] 1 |mlw] s el oo wlolan] o Jam 4z [af 3] 144] 14 e
an| as| M [s. Tidferet 1273] i5n f3a] b [mlus|whw 1z fwlol73] b] 1] s3{w] ofa1| b {1 |aa {w| (el o x]selwlw e 0 {2 a2 fa] 2 [ w3z ma
En la tabla anterior, el nimero del oponente en cada ronda se refiere a la posicién actual y no al nimero
de ranking inicial asignado.
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3.

El sistema Scheveningen.

El sistema Scheveningen se utiliza principalmente en torneos por equipos.

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

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

En un sistema Semi-Scheveningen la primera mitad de los jugadores de un equipo se enfrentan
con la primera mitad del equipo oponentey 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. Al, A2, A3 y A4 juegan contra B1, B2, B3 y B4. Al
mismo tiempo, A5, A6, A7 y A8 juegan contra B5, B6, B7 y B8. Finalmente, son necesarias cuatro
rondas.

Encuentro a 2 tableros

Ronda1l A1-B1 A2-B2
Ronda 2 B2-Al B1-A2

Encuentro a 3 tableros

Ronda1l A1-B1 A2-B2 B3-A3
Ronda 2 B2-Al A2-B3 B1-A3
Ronda 3 A1-B3 B1-A2 A3-B2

Encuentro a 4 tableros

Ronda1l A1-B1 A2-B2 B3-A3 B4-A4
Ronda 2 B2-Al B1-A2 A3-B4 A4-B3
Ronda3 A1-B3 A2-B4 B1-A3 B2-A4
Ronda 4 B4-Al B3-A2 A3-B2 A4-B1

Encuentro a 5 tableros

Ronda1l A1-B1 A2-B2 A3-B3 B4-A4 B5-A5
Ronda 2 B2-Al B3-A2 B4-A3 A4-B5 A5-B1
Ronda 3 A1-B3 A2-B4 B5-A3 B1-A4 A5-B2
Ronda 4  B4-Al B5-A2 A3-B1 A4-B2 B3-A5
Ronda5  A1-B5 B1-A2 B2-A3 A4-B3 A5-B4
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Encuentro a 6 tableros

Ronda 1
Ronda 2
Ronda 3
Ronda 4
Ronda 5
Ronda 6

B1-A1
B2-A1
Al1-B3
Al-B4
B5-A1
Al-B6

B5-A2
A2-B1
A2-B2
B6-A2
B4-A2
A2-B3

Encuentro a 7 tableros

Ronda 1
Ronda 2
Ronda 3
Ronda 4
Ronda 5
Ronda 6
Ronda 7

Al-B1
B2-A1
Al1-B3
B4-A1
Al1-B5
B6-A1
Al-B7

A2-B2
B3-A2
A2-B4
B5-A2
A2-B6
A2-B7
B1-A2

Encuentro a 8 tableros

Ronda 1
Ronda 2
Ronda 3
Ronda 4
Ronda 5
Ronda 6
Ronda 7
Ronda 8

Al1-B1
B2-A1
Al1-B3
B4-A1
Al-B5
B6-A1
Al1-B7
B8-A1

A2-B2
B3-A2
A2-B4
B1-A2
A2-B6
B7-A2
A2-B8
B5-A2

Encuentro a 9 tableros

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

Al1-B1
B2-A1
Al-B3
B4-A1
Al1-B5
B6-A1
Al-B7
B8-A1
Al1-B9

A2-B2
B3-A2
A2-B4
B5-A2
A2-B6
B7-A2
A2-B8
A2-B9
B1-A2

A3-B3
B4-A3
A3-B5
B6-A3
A3-B7
A3-B8
B9-A3
A3-B1
B2-A3

A3-B4
B3-A3
B1-A3
A3-B5
A3-B6
B2-A3

A3-B3
B4-A3
A3-B5
A3-B6
B7-A3
A3-B1
B2-A3

A3-B3
B4-A3
A3-B1
B2-A3
A3-B7
B8-A3
A3-B5
B6-A3

A4-B4
B5-A4
A4-B6
A4-B7
B8-A4
A4-B9
B1-A4
A4-B2
B3-A4

Ad-

B2

B4-A4
B6-A4

Ad-

B1

B3-A4

A4-

B5

A4-B4
A4-B5
B6-A4
A4-B7
B1-A4
A4-B2
B3-A4

A4-

B4

B1-A4

Ad-

B2

B3-A4

Ad-

B8

B5-A4

Ad-

B6

B7-A4

A5-B5
A5-B6
B7-A5
A5-B8
B9-A5
A5-B1
B2-A5
A5-B3
B4-A5
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B6-A6
A6-B7
B8-A6
A6-B9
B1-A6
A6-B2
B3-A6
B4-A6
A6-B5

A5-B3
A5-B6
B5-A5
B2-A5
A5-B1
B4-A5

B5-A5
A5-B6
B7-A5
A5-B1
B2-A5
B3-A5
A5-B4

B5-A5
A5-B6
B7-A5
A5-B8
B1-A5
A5-B2
B3-A5
A5-B4

B7-A7
A7-B8
B9-A7
A7-B1
B2-A7
B3-A7
A7-B4
B5-A7
A7-B6

B6-A6
A6-B5
A6-B4
B3-A6
A6-B2
B1-A6

B6-A6
A6-B7
B1-A6
B2-A6
A6-B3
B4-A6
A6-B5

B6-A6
A6-B7
B8-A6
A6-B5
B2-A6
A6-B3
B4-A6
A6-B1

B8-A8
A8-B9
B1-A8
B2-A8
A8-B3
B4-A8
A8-B5
B6-A8
A8-B7

B9-A9
B1-A9
A9-B2
B3-A9
A9-B4
B5-A9
A9-B6
B7-A9
A9-B8

B7-A7
B1-A7
A7-B2
B3-A7
A7-B4
B5-A7
A7-B6

B7-A7 B8-A8
A7-B8 A8-B5
B5-A7 B6-A8
A7-B6 A8-B7
B3-A7 B4-A8
A7-B4 A8-B1
B1-A7 B2-A8
A7-B2 A8-B3



Encuentro a 10 tableros

Ronda 1 Al1-B1 A2-B2 A3-B8 B9-A4 B5-A5 A6-B3 A7-B4 B6-A8 B7-A9 B10-A10
Ronda 2 B2-A1 B1-A2 B4-A3 A4-B7 A5-B10 B8-A6 B3-A7 A8-B5 A9-B6 A10-B9
Ronda 3 Al1-B3 A2-B8 A3-B1 B2-A4 B6-A5 A6-B4 A7-B10 B7-A8  B9-A9 B5-A10
Ronda 4 B4-A1 B3-A2 A3-B9 B1-A4 A5-B7 B10-A6 A7-B6 B8-A8 A9-B5 A10-B2
Ronda 5 Al1-B5 A2-B4 B2-A3 A4-B3 Bi1-A5 B9-A6 B7-A7 A8-B10 B8-A9 A10-B6
Ronda 6 B6-A1 A2-B7 B5-A3 B4-A4 A5-B8 A6-B1 A7-B9 A8-B2 B10-A9 B3-A10
Ronda 7 Al1-B7 B5-A2 A3-B10 A4-B6 B4-A5 B2-A6 Bi1-A7 B9-A8 A9-B3 A10-B8
Ronda 8 B8-A1 B6-A2 B3-A3 B10-A4 A5-B9 A6-B5 A7-B2 A8Bl1 A9-B4 B7-A10
Ronda 9 Al1-B9 A2-B10A3-B6 A4-B8 B2-A5 A6-B7 B5-A7 B3-A8 B1-A9 B4-A10
Ronda 10 B10-A1 B9-A2 B7-A3 A4-B5 A5-B3 B6-A6 B8-A7 A8-B4 A9-B2 A10-Bi

Sistema Schiller

Un torneo por equipos donde cada jugador de un equipo juega contra todos los jugadores de
otros equipos, pero no contra los jugadores de su propio equipo. Es equivalente a un
Scheveningen para multiples equipos.

Puede haber posibilidades de norma. Por ejemplo, para normas de WGM y WIM, si hay cuatro
equipos que contienen tres jugadoras y uno de los equipos contiene solamente WGM, con los
otros equipos teniendo una WFM cada uno, entonces todas las jugadoras que no son WGM
pueden enfrentarse a la combinacion de jugadoras (sujeto a que se cumpla el requisito de
jugadoras extranjeras) necesaria para satisfacer la reglamentacion de normas en las nueve
partidas que jugardn (Los titulos superiores pueden reemplazarse por otros si hace falta).

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 ordenacién para tres equipos jugando
solo dos rondas y evitando que un equipo tenga que descansar.

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

mayusculas, el segundo equipo por letras minusculas y el tercero por nimeros.

Entonces los emparejamientos son:

Ronda 1 Ronda 2

A-a 4-D 1-A D-d
b-1 E-e a—2 5-E
2-B f-5 B-b e-6
C-c 6-F 3-C F-f
d-3 c-4
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Seis jugadores de negras contra un equipo y 6 jugadores de blancas contra otro es una desventaja del
sistema. Con 6 equipos es imposible equilibrar colores y flotantes, pero con un multiplo de 4 deberia ser
posible repitiendo los tableros 1-6 pero invirtiendo los colores.

Al - B1 Bl -C1
Ci-A2 C2- Al
B2 -C2 A2 - B2
B3 - A3 C3-B3
A4 -C3 A3 -C4
C4-B4 B4 - A4
A3 - B3 B3 - C3
C5- A6 C6 - A3
5] B&-Ch A6 - BB

sd |0 [ o | b | G | |

[==]

Otros sistemas.
6.1. Matches (encuentros).

La mayoria de encuentros entre dos jugadores se desarrollan durante un nimero determinado de
partidas. Los encuentros son evaluados por la FIDE si estdn registrados con tiempo en la FIDE y si
ambos jugadores estan valorados antes del encuentro. Después de que un jugador ha ganado el

Normalmente un encuentro acaba cuando hay un ganador y las partidas que faltan no se juegan, o a
veces se juega en un formato diferente. Sin embargo, si el encuentro continua las partidas jugadas
después de que se haya un ganador, no serdn valoradas.

encuentro, todas las partidas siguientes no son evaluadas.

6.2. 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 estd formado por dos partidas. Como es necesario tener
un ganador claro de cada ronda, se debe prever otro dia mas para las partidas de desempate.
Dichas partidas de desempate se organizan con dos partidas rdpidas seguidas de dos o cuatro
partidas reldmpago. Si persiste el empate se debe jugar una final a “muerte subita”. El tiempo de
juego deberia ser 5 minutos para el blanco y 4 minutos para el negro, o un tiempo de juego similar.

Ahora es habitual que una partida de muerte subita tenga el control de tiempo sugerido, pero con un
incremento de dos segundos que comienza después del movimiento 60.

El blanco debe ganar su partida, pero para el negro es suficiente hacer tablas para ganar la
eliminatoria. Ver el capitulo “Sistemas de Desempate”.
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CAPITULO V

SISTEMA SUIZO DE EMPAREJAMIENTO

4.1

4.2

4.3

4.5

Reglas basicas para los Sistemas Suizos
Reglas generales de gestion para Torneos por Sistema Suizo
Sistema Suizo Holandés

Sistemas Acelerados homologados por la FIDE

4.5.1 Sistema Baku
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C.04 Reglas del sistema suizo FIDE

C.04.1 Reglas basicas para los Sistemas Suizos

Las siguientes reglas son validas para todos los Sistemas Suizos salvo que en cada uno de ellos se diga lo
contrario.

a El nimero de rondas a jugar se especificara de antemano.

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

b Dos jugadores no jugaran entre si mas de una vez.

jEste es el unico principio de los Sistemas Suizos del que no podemos prescindir (a menos que
sea absolutamente inevitable hacerlo de manera diferente...)!

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

Esta regla nos permite asignar descansos con valores “inusuales” en lugar del habitual punto
entero, permitiendo tanto el uso de sistemas de puntuacion diferente del cldsico 0- % - 1

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

Sin embargo, independientemente de su valor, no se podrd asignar un BPE a ningun jugador
que ya ha recibido puntos sin jugar por cualquier motivo y cantidad. Sin embargo, la peticion
de un bye (si lo permiten las reglas del torneo) no evita la asignacion del BPE (1)

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

e En general, los jugadores se emparejan frente a otros con la misma puntuacién.

La mencidn de este principio antes de la regla de igualdad de colores destaca su mayor
importancia con respecto a esta ultima. Debido a esta regla no podemos hacer flotar jugadores
para satisfacer las preferencias de color que no son absolutas (ver C.04.3: A.6.a).

f Para cada jugador, la diferencia entre el nUmero de partidas con negras y el nimero de partidas
con blancas no sera mayor de 2 o menor de -2.
Cada sistema podra hacer excepciones a esta regla en la ultima ronda de un torneo.
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Debemos destacar que, en esta regla, asi como en la siguiente, (f y g) las excepciones para la
ultima ronda son posibles, pero no obligatorias. Mientras que el Sistema Holandés las adopta
(aunque en la prdctica solo cuando hay muy buenas razones para hacerlo), otros sistemas no
hacen lo mismo. Por ejemplo, el Sistema Suizo Dubov se niega a hacer tales excepciones, que
no parecen estar en consonancia con los principios bdsicos del sistema.

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

1. En general, un jugador recibira el color con el que haya jugado menos partidas.

Esta norma garantiza el tipico equilibrio de colores de todo Sistema Suizo aprobado por la FIDE.

2. Si los colores ya estan equilibrados, entonces en general el jugador recibira el color que
alterna el color con el que jugé la ultima partida.

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

A veces, los jugadores le solicitan al drbitro que justifique o explique los emparejamientos, los
cuales, en la actualidad generalmente se hacen con un programa de emparejamientos (que
deberia ser uno homologado por la FIDE, si es posible) De todos modos, nunca debemos olvidar
que la responsabilidad del emparejamiento siempre es del drbitro, no del software.
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C.04.2 Reglas generales de gestion para Torneos por Sistema Suizo

A

Sistemas de Emparejamiento

El sistema de emparejamiento utilizado para un torneo evaluado FIDE serd uno de los sistemas
suizos FIDE publicados,

Los métodos acelerados son aceptables si fueron anunciados previamente por el organizador y
se publican en la seccion C.04.5.

Todas las reglas de esta seccion tienden a un mismo fin: evitar cualquier posible manipulacion
de los emparejamientos en favor de uno o mds participantes (tales como ayudar a un jugador
a obtener una norma). A este efecto, las reglas de emparejamiento deben, para empezar: estar
bien definidas, ser transparentes y sin ambigiiedades.

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

a. presentarse con anticipacidon a la Comisidon de Calificacién (QC) y temporalmente
autorizado por ellos; y
b. presentarse explicitamente a los participantes antes del inicio del torneo.

Al informar de un torneo a la FIDE, el Arbitro declarara qué sistema de emparejamiento oficial
de la FIDE se ha utilizado o que sistema de aceleracion (si corresponde), o proporcionara la (s)
autorizacion (es) temporal (es) otorgada (s) por el QC segun la regla anterior.

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

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

Cuando se pueda demostrar que las modificaciones a los emparejamientos originales se hicieron
para ayudar a un jugador a obtener una norma o un titulo directo, se podra enviar un informe a
la Comisién de Calificacién para que inicie un procedimiento disciplinario ante el Comité de Etica.
Orden inicial

Antes de comenzar el torneo, se asigna a cada jugador una medida de su fuerza. La fuerza se

representa habitualmente utilizando las listas de valoracion de jugadores. Si una lista de
valoracion esta disponible para todos los participantes, se deberia usar esa lista.

El principio fundamental del sistema Suizo Holandés (como todos los sistemas suizos) es
emparejar jugadores empatados (por ejemplo, los jugadores con la misma puntuacion) de
manera que el niumero de jugadores empatados se reduce a la mitad con cada nueva ronda.
Por lo tanto, en un torneo con rondas T, si el nimero N de jugadores es inferior a 2T (es decir,
T2 log2 (N)) no deberiamos tener (en teoria) jugadores empatados para la primera posicion.
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Es recomendable verificar todas las valoraciones proporcionadas por los jugadores. Si no existe
una valoracién fiable para un jugador, el arbitro deberd hacer una estimacién lo mas precisa
posible.

Sin embargo, la prdctica muestra que, para alcanzar este objetivo en la realidad (que incluye
resultados de tablas y resultados inesperados), es esencial una evaluacion precisa de la fuerza
de los jugadores.

La valoracion estimada de un jugador sin valoracion puede determinarse en base a su
valoracion nacional, si estd disponible, utilizando las formulas de conversion apropiadas u
otras listas de evaluacion, si son de fiar. En conclusion, el drbitro deberd usar juicios y
razonamientos sélidos para obtener la mejor evaluacion posible con los datos de que disponga

Antes de la primera ronda, los jugadores son ordenados en base a y en el orden en el que se
enuncian

Los titulos internacionales estdn ordenados por orden descendente de la valoracion esperada
para cada titulo. Cuando las valoraciones esperadas son iguales, los titulos obtenidos a través
de la consecucidon de normas tienen prioridad frente a los automdticos.

[a] Fuerza (valoracion)

[b] Titulo FIDE (GM-IM- WGM-FM-WIM-CM-WFM-WCM-sin titulo)

[c] alfabéticamente (salvo que se haya indicado que este criterio haya sido sustituido por
otro)

El orden alfabético no es necesario. Su Unica razon de ser es para garantizar el orden
inequivoco. Por lo tanto, este criterio puede ser sustituido por cualquier otro capaz de dar un
orden, siempre que haya sido estipulado previamente en las bases del torneo.

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

Tenga en cuenta que los valores numéricos mds bajos corresponden a jugadores mejor
clasificados. Esta eleccion puede parecer "antinatural®, pero en este momento se encuentra
arraigada en el lenguaje comun.

Si, por alguna razén, los datos utilizados para realizar el orden no son correctos, pueden ser
ajustados en cualquier momento. Los nUmeros de emparejamiento podran ser reasignados de
acuerdo con las correcciones. No se permitira modificar los nimeros de emparejamiento tras la
cuarta ronda.

Los numeros de emparejamiento (ranking inicial) son utilizados por todos los sistemas de
emparejamiento suizo, excepto en el Dubov. Por lo tanto, un cambio en los numeros de Rl
también cambia los emparejamientos. Esto puede suceder en la primera ronda de un torneo,
en algunos casos (raros) incluso en la sequnda o tercera ronda, cuando esto sucede, comprobar
el emparejamiento es dificil. Por lo tanto, para facilitar la realizacion de tales controles en las
siguientes rondas de un torneo, la regla prohibe cambios tardios de los numeros de
emparejamiento (RI).

Dado que se necesitan valoraciones correctas, titulos, etc., para valorar correctamente el
torneo, estos datos siempre se pueden corregir, incluso en rondas tardias (e incluso después
de que finalice el torneo), pero sin cambiar los numeros de emparejamiento (RI).
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C Inscripciones tardias

1 De acuerdo a las Reglas de Torneos FIDE, cualquier participante que no ha llegado a la sede de
una competicién FIDE antes de la hora determinada para el sorteo sera excluido del torneo a
menos que se presente en la sede antes de realizar el emparejamiento de una ronda.

Podra hacerse una excepcion en el caso de un jugador registrado que ha avisado con antelacion
y por escrito que llegard tarde.

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

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

] si la hora para la que el jugador ha avisado que llegara es a tiempo para el comienzo de la
primera ronda, al jugador se le asignara un nimero de emparejamiento y se emparejara
de la forma habitual.

J si la hora para la que el jugador ha avisado que llegara es a tiempo para la segunda (o
tercera) ronda (Entrada Tardia), entonces el jugador no serd emparejado para las rondas
en las que no podra jugar. A cambio, no recibird puntos por las partidas no jugadas (salvo
que las reglas del torneo digan otra cosa), se le asignara un nimero de emparejamiento
y serd emparejado solo cuando haya llegado.

Hay que tener en cuenta que la admision de un nuevo jugador depende del drbitro principal,
que es quien toma la decision final, y también asume la responsabilidad, especialmente si
durante la ronda hay asientos vacios ... Por lo tanto, antes de aceptar una inscripcion tardia y
hacer el emparejamiento, tenemos que estar muy seguros de que el jugador estard alli a tiempo
para jugar. Si no estamos seguros, probablemente lo mejor serd dejar que el jugador se inscriba
al torneo, y se empareje, solo para las rondas posteriores (sequnda, tercera).

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

La entrada tardia de un jugador en el torneo hace que los numeros de ranking cambien de
acuerdo con la nueva lista de ranking inicial; algunos de los jugadores jugardn las siguientes
rondas con un numero de Rl diferente, y esto puede causar cierto asombro entre los jugadores.
Por ejemplo, considere a un jugador, registrado correctamente desde el principio, pero
emparejado en un torneo (digamos, con 100 jugadores) en la sequnda ronda, como el # 31. En
la primera ronda, ese jugador no tenia numero de emparejamiento, por lo tanto, los jugadores
que (ahora) tienen los numeros 33, 35, 37, etc., en la primera ronda tenian numeros pares y,
por lo tanto, el color opuesto al del jugador # 1.

Por cierto, también deberiamos observar el limite impuesto en C.04.2.B.3 sobre la regeneracion
de los numeros de emparejamiento no se aplica al caso de un jugador tardio recién agregado.
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Reglas de emparejamiento, color y publicacién

Las partidas aplazadas se considerardn como tablas solo a efectos de emparejamiento.

Un jugador que se ausente sin avisar al arbitro se considerara retirado, salvo que la ausencia se
expligue con argumentos validos antes de que el siguiente emparejamiento sea publicado.

Los jugadores que se retiren del torneo no se volveran a emparejar.

Los jugadores que se sabe con antelacién que no jugaran en una determinada ronda no serdn
emparejados y recibiradn cero puntos (salvo que las reglas del torneo digan otra cosa).

Cuando la secuencia de colores se utilice para algo, solo contaran las partidas jugadas. Por
ejemplo, un jugador con el historial de NBN=B (p.ej. Partida no valida en la ronda 4) se tratara
como si su historial fuera =NBNB. BN=BN contara como =BNBN, NBB=N=B como ==NBBNB etc.

Bdsicamente nos fijamos solo en las partidas realmente jugadas, saltdndonos los “agujeros”,
los cuales flotan hasta el principio de la lista. Asi, por ejemplo, al comparar el historial de colores
de dos jugadores, la secuencia ==BN es equivalente a =B=N y BN== (jpero los dos ultimos no
son equivalentes entre ellos!).

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

Los resultados de una ronda se publicaran en el lugar habitual de comunicacién de resultados a
la hora anunciada, de acuerdo al calendario del torneo.

La aplicacidn de esta regla y la siguiente nos obliga a realizar (jy publicar!) un calendario para
la publicacion de los emparejamientos. Pero, sobre todo, estas reglas restringen la reclamacion
de los emparejamientos: si no se informa de un error dentro del plazo especificado, todos los
emparejamientos siguientes, asi como la clasificacion final, se realizardn como si el resultado
erréneo fuera correcto.

Si

. un resultado se registré incorrectamente, o

J una partida se jugé con los colores incorrectos, o

J la valoracién de un jugador se tiene que corregir (y posiblemente recalcularse los nimeros

de emparejamiento como en C.04.2.C.3),

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

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

Si la notificacién del error se realiza después de terminar la siguiente ronda, la correccidn se
realizard después del torneo y solo para la evaluacion del torneo.
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Cuando se completa un emparejamiento, se ordena antes de publicarlo.
Los criterios de ordenacidén son (con prioridad descendente)

. la puntuacion del jugador con mayor clasificacidon en el emparejamiento en cuestioén;
. la suma de los puntos de ambos jugadores en el emparejamiento en cuestion;
. el orden de acuerdo al Orden Inicial (C.04.2.B) del jugador con mayor clasificacion en el

emparejamiento en cuestion.

Incluso cuando se utiliza un programa informdtico, es recomendable comprobar el orden de los
tableros antes de publicar el emparejamiento, ya que muchos jugadores interpretan incluso un
incorrecto ordenamiento de tableros como un "error de emparejamiento”

10 Una vez publicados, los emparejamientos no se modificardn salvo que violen C.04.1.b
(Dos jugadores no jugaran entre si mas de una vez).
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C.04.3 Sistema Holandés FIDE

Version aprobada en el 872 Congreso FIDE en Baku 2016
(Comentarios del Manual de la Fide de 2016)

A Notas introductorias y definiciones
A.1 Listado de ranking inicial
Ver C.04.2.B (Reglas Generales de Gestion — Orden inicial)

A.2 Orden

Solo a efectos de emparejamientos, se clasificard a los jugadores ordenandolos de acuerdo con
los siguientes criterios, y en el orden en el que se enuncian

a puntuacion

b nimeros de emparejamiento asignados a los jugadores de acuerdo con el listado
de ranking inicial y sus subsiguientes modificaciones dependientes de entradas
tardias o ajustes de valoracion

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

Hay que tener en cuenta que cuando se incluye un participante tardio, la lista se debe ser
ordenada de nuevo, reasignando los numeros de emparejamiento a los jugadores. (C.04.2:
C.2.3). Lo mismo se puede hacer cuando se corrige la valoracion de algun jugador puesta por
error. Cuando esto sucede, es evidente que algunos participantes pueden jugar las rondas
posteriores con diferentes numeros. Por supuesto, en caso de no anunciarse de forma
adecuada este cambio puede confundir a jugadores que, al mirar los emparejamientos, todavia
se busquen usando sus numeros de ranking anteriores.

A.3  Grupos de puntuaciéon y emparejamiento

Un grupo de puntuacién estd compuesto normalmente por (todos) jugadores con la misma
puntuacion. La Unica excepcion es el grupo de puntuacion “unido” que se define en A.9.

Un grupo (de emparejamiento) es un grupo de jugadores a emparejar. Estd compuesto por
jugadores que vienen de un mismo grupo de puntuacién (llamados jugadores residentes) y los
jugadores que han quedado sin emparejar después de emparejar el grupo anterior.

Esta definicion resuelve cualquier ambigiiedad entre grupos de puntuacion y grupos de
emparejamiento, indicando que el grupo de puntuacion es la "columna vertebral" de un grupo
de emparejamiento, que puede estar hecho de un grupo mds los jugadores que quedan del
emparejamiento del grupo anterior.

Los jugadores del grupo principal se llaman "residentes" y, por lo general, tienen la misma
puntuacion, que se denomina puntuacion residente y es la “puntuacion nominal” del grupo
residente.

Solo cuando el grupo es el “Grupo Especial Unido” pueden los jugadores residentes de grupo
tener puntuaciones diferentes.
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Un grupo (de emparejamiento) es homogéneo si todos los jugadores tienen la misma puntuacion;
en caso contrario es heterogéneo.

La diferencia es que en un grupo homogéneo no hay diferencias de puntuacion entre los
jugadores que lo componen (para ser homogéneo un grupo de emparejamiento tiene que tener
un grupo (normal) de puntuacion y nada mads).

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

El articulo B.3 dice como crear un emparejamiento candidato para un grupo y explica como y
cudndo se crea y se utiliza un restante.

A.4 Flotantes

a Un flotante descendente es un jugador que queda sin emparejar en un grupo, y por lo
tanto es transferido al siguiente grupo.
En el grupo de destino, esos jugadores se llaman “jugadores descendidos” (JJDD como
abreviatura).

Un jugador puede convertirse en flotante descendente por varias razones; primero, el grupo
puede contener un numero impar de jugadores, de modo que uno inevitablemente quedara sin
emparejar. Entonces, el jugador no tiene ningtun oponente posible (y, por lo tanto, ningun
emparejamiento legal) dentro del grupo. A veces, dos o mds jugadores comparten entre ellos
una cantidad de posibles oponentes de tal manera que ningun jugador es incompatible, pero no
podemos emparejarlos (por ejemplo, dos jugadores con un solo oponente posible, tres jugadores
con solo dos oponentes posibles, y asi sucesivamente) (1). Por ultimo, pero no menos importante,
en algunos casos, el jugador puede tener que flotar hacia abajo, para permitir el
emparejamiento del siguiente grupo de puntuacion.

En analogia a "flotante descendente", usaremos el término "flotante ascendente" para indicar
que un jugador estd emparejado con otro que tiene una puntuacion mds alta (2) (generalmente,
el oponente de un flotante descendente).

(1) Esta situacion, a veces (extraoficialmente) se llama semi incompatibilidad o
aislamiento.

(2) Tenga en cuenta que en otros sistemas de emparejamiento suizo (por ejemplo, Dubov),
el mismo término "flotante ascendente” puede indicar que un jugador se transfirié a un
grupo de puntuacion mas alta.

b Después de que dos jugadores con diferente puntuacion hayan jugado entre si en una
ronda, el jugador con mayor clasificacion recibe un flotante descendente y el de menor
clasificacién un flotante ascendente.
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Flotantes ascendentes y flotantes descendentes son una especie de marcadores, que se utilizan
para registrar los emparejamientos desiguales previos del jugador. La razon para sequir estos
emparejamientos es que, en general, queremos minimizar, y, en la medida de lo posible, evitar
que ocurran siempre con los mismos jugadores. En realidad, un emparejamiento entre
flotantes constituye una alteracion del principio general de los sistemas suizos de que los
jugadores en un mismo grupo deberian tener la misma puntuacion y, por lo tanto, la regla
intenta limitar la repeticion de tales casos (3).

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

Un jugador que, sea cual sea la razén que no juega una ronda, también recibe un flotante
descendente.

Queremos hacer notar que cualquier jugador que no jugd una ronda recibe un flotante
descendente. Esto es importante porque afecta a los siguientes dos emparejamientos de ese
jugador. Por ejemplo, es improbable que un jugador de ese tipo pueda recibir un flotante
descendente u obtener un BPE [A.5] en la proxima ronda (4).

(4)  Por el contrario, si las reglas anteriores no asignaron un flotante descendente a un
jugador que perdié una partida, por lo cual esos jugadores podrian tener un bye o un
flotante descendente en la siguiente ronda. Debido a esto, un jugador “flojo” que no jugo
la primera ronda podria obtener un bye en la segunda ronda

A5 Byes

Ver C.04.1.c (Si el numero de jugadores a emparejar resulta ser impar, un jugador no serd
emparejado. Este jugador recibira un Bye por Emparejamiento: no tendra oponente, no tendra
color y recibira tantos puntos como los otorgados por una victoria, salvo que las reglas del torneo
digan otra cosa.).

En otros sistemas suizos (por ejemplo, Dubov), el jugador al que se le asignard el BPE se
seleccionard antes de comenzar a hacer el emparejamiento de la ronda.

En el sistema FIDE (holandés), por el contrario, el emparejamiento previsto (ver A.9) termina
con un jugador no emparejado, que recibird el bye por emparejamiento (BPE).

A.6  Diferencias y preferencias de color

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

Durante el emparejamiento, trataremos de conceder (tanto como sea posible) las preferencias
de color a todos los jugadores, y esta es la razon del buen equilibrio de colores de los sistemas
modernos suizos.
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La preferencia de color es el color que idealmente deberia recibir el jugador en la siguiente
partida. Se puede determinar para cualquier jugador que ha jugado al menos una partida.

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

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

En general, la diferencia de color no debe ser mayor de 2 o menor que -2, con la posible
excepcion de los jugadores mejor clasificados en la ultima ronda, que pueden recibir, si es
necesario, tres veces el mismo color o un color tres veces mds que el otro (pero esto sigue siendo
inusualmente raro).

Para determinar una preferencia de color absoluta, examinamos solo las rondas realmente
jugadas, omitiendo cualquier partida no jugada (5) (cualquiera que sea la razon) de
conformidad con [C.04.2.d.5] (por ejemplo, la secuencia WBBW = W da un color absoluto
preferencia).

(5) Tenga en cuenta la diferencia con los flotantes, tendremos en cuenta las dos ultimas
rondas del torneo (pero recuerde que una partida no jugada es un flotante descendente).

b Se produce una preferencia de color fuerte cuando la diferencia de color de un jugador
es +1 (preferencia a negras) o -1 (preferencia a blancas).

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

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

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

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

A.7  Mejores jugadores

Los mejores jugadores son aquellos que han obtenido mas del 50% de todos los puntos posibles
al emparejar la ultima ronda de un torneo.
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Los jugadores con puntuacion alta son especialmente importantes en la determinacion del
ganador y los primeros puestos del ranking (6). Por lo tanto, podemos tratarlos con algunos
criterios especiales en sus emparejamientos; por ejemplo, un jugador puede recibir un color
tres veces mds que el otro, o tres veces consecutivas, si esto es necesario para que encuentre
un rival mds adecuado a fuerza del jugador.

(6) No todos los "mejores jugadores" se disputan los primeros lugares; sin embargo, es
mds probable que sean importantes a la hora de hacer la clasificacion final que los jugadores
de menos valoracion, en varias formas colaterales, p.e. pueden ser oponentes a los posibles
ganadores del premio, o su puntuacion puede ayudar a efectos de calcular los desempates,
y asi sucesivamente

A.8 Diferencia de Puntuacién del Emparejamiento (DPE)

El emparejamiento de un grupo se compone de los emparejamientos y los flotantes
descendentes.

Este concepto es muy importante: la composicion de un grupo no estd hecho solo de
emparejamientos: los flotantes descendentes también son parte del grupo, y una parte muy
importante, de hecho, como veremos, la eleccion de los flotantes descendentes pueden
determinar si es posible emparejar al resto de jugadores y, por lo tanto, si el emparejamiento
es vdlido.

Su Diferencia de Puntuacién del Emparejamiento es la lista de diferencias de puntuacién (DP, ver
mas adelante), ordenadas de mayor a menor.

Para cada pareja en el emparejamiento la DP se define como el valor absoluto de la diferencia
entre las puntuaciones de los dos jugadores que constituyen la pareja.

Para cada flotante descendente, la DP se define como la diferencia entre la puntuacién del
flotante descendente y un valor artificial que es un punto menor que la puntuacion del jugador
con menor clasificacion del grupo actual (aunque esto produzca un valor negativo).

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

Mientras que el significado de diferencias de puntuacion DP estd claro para los
emparejamientos, no esta tan claro para los flotantes descendentes que todavia no tienen
oponentes. No obstante, tenemos que darnos cuenta, de algin modo, de la diferencia de
puntuacion con respecto al jugador cuando finalmente se emparejare, de tal manera que dar
un flotante, o un BPE, a un jugador con una puntuacion mds alta deberia ser peor que ddrsela
a uno con puntuacion mds baja. Asi que buscaremos una diferencia de puntuacion
"presumible”, estableciendo una puntuacion hipotética para los jugadores residentes del
siguiente (pero todavia indefinido) siguiente grupo.

Para estar seqguros de que podemos acomodar una amplia variedad de posibles grupos
siguientes, elegimos un valor mds bajo que el del grupo actual, es decir, un punto menos que
la puntuacion minima de los jugadores (residentes). En los dos ultimos grupos, esto puede llevar
a un valor negativo,; por ejemplo, en el tramo de 0.5 puntos este valor es -0.5 puntos. Esto no
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es un problema, ya que simplemente tomaremos la diferencia entre un valor positivo y este,
por lo que el resultado siempre serd positivo.

Hay que tener en cuenta que, en el ultimo grupo, el unico posible flotante descendente es el
jugador que va a obtener el BPE. Por lo tanto, este cdlculo proporciona una manera facil y
uniforme de minimizar la puntuacion de los jugadores que obtienen el BPE.

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

Los DPE (diferencias de puntuacion de emparejamiento) se comparan siguiendo el orden
lexicogrdfico (el "orden del diccionario"). Comenzamos comparando el primer numero del primer
DPE con el primer numero del sequndo DPE: si uno de esos dos es mds pequefio que el otro, el
DPE al que pertenece es el "mds pequeino". Si son iguales, procedemos al segundo elemento de
cada DPE y repetimos la comparacion. Después, si es necesario, pasamos al tercero, al cuarto, y
asi sucesivamente, hasta que llegquemos al final (7).

(7) Por supuesto, este método solo tiene importancia si los dos DPE tienen la misma
puntuacion; pero este es siempre el caso, porque la comparacion de DPE se usa solo cuando
se trata de emparejamientos con el mismo numero de pares. Si el nimero de pares fuera
diferente, nunca obtendriamos una comparacion de DPE

Un método de comparacion alternativo (pero totalmente equivalente) es el siguiente: sustituya
una letra para cada numero de cada DPE, siguiendo la correspondencia A=0,B=0.5,C=1,D =
1.5, E = 2 y asi sucesivamente. Al hacerlo, transformamos los DPE en palabras alfabéticas, que se
pueden comparar usando el orden alfabético simple. La primera palabra (alfabéticamente)
corresponde a la DPE "mds pequefa" o sea menor.

A.9 Prevision de emparejamiento de una ronda

Este articulo es esencialmente una guia que ofrece una vision panordmica del proceso de
emparejamiento, tanto en el caso mds comun en el que el emparejamiento se puede completar
por medios normales, como en el caso especial en el que esto no es posible.

Esto es muy importante tenerlo en cuenta, ya que las nuevas Reglas ya no contienen un algoritmo
para dictar un procedimiento paso a paso.

El emparejamiento de una ronda se completa si todos los jugadores (excepto como maximo uno,
gue recibe el bye por emparejamiento) se han emparejado y se han cumplido los criterios C1-C3.

Hay que tener en cuenta que esta definicion no se refiere a un grupo sino a la ronda completa.
Por lo tanto, no podemos aceptar jugadores no emparejados (aparte de un posible BPE): todos
los jugadores deben estar emparejados. Por otro lado, las restricciones para tal emparejamiento
son muy poco estrictas, por no decir minimas; solo le pedimos que cumpla con los criterios
absolutos. Esto no significa que podamos tener libertad para hacer un emparejamiento peor: en
general, serdn posibles varios emparejamientos completos para cada ronda, y "el"
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emparejamiento correcto, serd simplemente el que de entre ellos satisfaga mejor todos los
criterios de emparejamiento.

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

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

En otro caso, el proceso de emparejamiento comienza con el grupo de puntuacién superior y
continla grupo a grupo hasta que todos los grupos, en orden descendente, se hayan utilizado y
el emparejamiento de una ronda se complete.

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

Sin embargo, si, durante el proceso, los flotantes descendentes (posiblemente ninguno)
producidos por el grupo emparejado inmediatamente anterior junto con los jugadores restantes,
no permiten completar el emparejamiento de una ronda, se sigue un proceso diferente.

Antes de comenzar el emparejamiento de un grupo, debemos verificar que exista al menos un
emparejamiento legal (es decir, un emparejamiento que cumpla con los criterios absolutos)
para todos los jugadores aun sin emparejar, junto con los flotantes descendentes (por
supuesto, posiblemente ninguno) restantes del grupo que se acaba de emparejar (8).

(8) Por supuesto, este chequeo es mucho mds simple que el emparejamiento completo
actual, porque (por el momento) no estamos interesados en encontrar el mejor (correcto)
emparejamiento, sino solo en mostrar que existe al menos uno legal.

Este requisito se llama informalmente "Requisito cero" y su verificacion se denomina "Prueba
de finalizacion".

Si esta comprobacion falla antes de emparejar el primer grupo, no hay forma de completar el
emparejamiento de la ronda, por lo que tenemos un emparejamiento imposible, lo cual es una
mala noticia.

pag. 114



Cuando, por el contrario, esto sucede después del emparejamiento del primer grupo, ya
sabemos que existe al menos un emparejamiento legal para toda la ronda (lo comprobamos
antes de emparejar el primer grupo). Sin embargo, si el conjunto formado por los flotantes
descendentes junto con todos los jugadores restantes no se puede emparejar, significa que,
con estos flotantes descendentes, no podemos completar el emparejamiento sin infringir los
criterios absolutos.

En esta situacion, el emparejamiento producido por el ultimo (de hecho, jtodavia actual!)
emparejamiento, no es adecuado, y debemos modificarlo antes de continuar. Debemos
reiniciar de nuevo este grupo, mientras cambiamos las condiciones de emparejamiento, para
poder encontrar el emparejamiento (que, como ya sabemos, sin duda debe existir). Este
cambio de condiciones puede tener dos efectos: el primero, y menos invasivo, es una opcion
de cambio del flotante descendente (9), mientras que el sequndo es el aumento en el numero
de flotantes descendentes. (Esta ultima es, por supuesto, la unica opcion disponible cuando el
emparejamiento original no produjo ningun flotante).

(9) Hay que tener en cuenta que verificamos (y, si es necesario, cambiamos) los
flotantes descendentes seleccionados en dos situaciones completamente diferentes: la
primera es cuando tratamos de optimizar el nimero de emparejamientos DPE en el
siguiente grupo (ver C.7).

El segundo es cuando el resto de los jugadores no pueden emparejarse y el PGP
(penultimo grupo de puntuacion) debe dar los flotantes correctos para permitir un
emparejamiento completo. Aqui nos estamos refiriendo a la ultima situacion.

El ultimo grupo emparejado se llama Penultimo Grupo de Puntuacién (PGP). La puntuacion de
sus jugadores residentes se llama la puntuacién “de unién”. Todos los jugadores con una
puntuacion inferior a la “de uniéon” constituyen el grupo especial “unido” mencionado en A.3.

Primero, juntamos todos los jugadores, cuya puntuacion es mds bajo que la puntuacion de
union. Luego, con esos jugadores, creamos el "grupo de puntuacion especial unido" (GEU),
cuyos jugadores son todos residentes, independientemente de su puntuacion.

El grupo solo emparejado de prueba, y que ahora vamos a emparejar de nuevo, ahora se llama
PGP, (penultimo grupo de puntuacion) (10).

(10) En realidad, el nombre para este grupo proviene de la version anterior de las reglas
suizas, que incluia un grupo con una situacion similar.

El proceso de emparejamiento continta rehaciendo el emparejamiento del PGP. Sus flotantes
descendentes, junto con los jugadores del grupo unido, constituyen el Ultimo Grupo Unido
(UGU), cuyo emparejamiento concluird el emparejamiento de la ronda.

El objetivo principal al emparejar el PGP (penultimo grupo de puntuacion) es hacer que
produzca un conjunto de jugadores del grupo de puntuacion unido, con los flotantes
descendentes que permita un emparejamiento completo del GEU [C.4]. Con esos flotantes
descendentes, junto con el GEU, construimos el UGU, que es por definicion el ultimo grupo de
puntuacion. El emparejamiento de esos dos grupos requiere algunas atenciones especiales
(11).

(11) Para mads detalles, ver [B.7].
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Nota: Independientemente del camino seguido, la asignacion del bye por emparejamiento (ver
C.2) es parte del proceso de emparejar el ultimo grupo

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

* al emparejar el ultimo grupo (ya sea un grupo normal o el UGU -ultimo grupo de puntuacion-
)

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

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

= al verificar que los flotantes ofrezcan un emparejamiento legal para los jugadores restantes
(prueba de finalizacion).

Sin esta nota, podriamos pensar que la asignacion del BPE seria algo que se debe hacer después
de haber emparejado el ultimo grupo, de hecho, como si ese grupo hubiera producido un
flotante, para emparejarlo con un jugador virtual después del ultimo grupo. Por lo tanto, si ese
jugador no pudiera recibir el BPE, tendriamos que considerar el ultimo grupo como el PGP
(penultimo grupo de puntuacion) y luego reiniciar el proceso de emparejamiento desde este
momento ... Esta nota estd especificamente destinada a evitar cualquier posible ambigiiedad,
excluyendo explicitamente tal interpretacion.

Ademds, la nota también establece que, incluso cuando es evidente que del grupo actual se
producird un flotante descendente, el cual tendrd un BPE (p.e., en el siguiente grupo no hay
jugador que pueda obtenerlo), la eleccion del flotante no tendrd en cuenta la asignacion del
BPE.

La Seccion B describe el proceso de emparejamiento de un grupo.
La Seccidon C describe todos los criterios que tiene que cumplir el emparejamiento de un grupo.

La Seccidn E describe las reglas de asignacion de colores que determinan qué jugadores jugaran
con blancas.
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También deberiamos tener en cuenta que los emparejamientos estdn hechos también teniendo
en cuenta los colores esperados, pero la asignacion de color solo se realiza al final del
emparejamiento.

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

No obstante, en la version anterior de las Reglas, la ruta de emparejamiento era diferente.
Cuando se completaba el emparejamiento de un grupo, se aceptaba (por el momento) y el
emparejamiento avanzaba hacia el siguiente grupo.

Si el siguiente grupo estaba emparejado satisfactoriamente (y, algunas veces, ni siquiera
satisfactoriamente, ya que un flotante descendente podria crear una situacion en la cual un
jugador residente del nuevo grupo era incompatible), el emparejamiento previo se volvia (casi)
definitivo.

Si, por el contrario, era posible un emparejamiento mejor para el proximo grupo (es decir, uno
que producia mds emparejamientos o un DPE (diferencia puntuacion emparejamiento) (mds
pequefio), se volvia al grupo anterior (retroceso) para emparejarlo de nuevo, buscando
mejores flotantes descendentes.

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

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

Es evidente que este retroceso tenia que ir hacia atrds empezando desde el ultimo grupo, hasta
que se alcanzo el punto, en el que los flotantes descendentes producidos realmente permitieron
el emparejamiento del resto de los jugadores. Por lo tanto, el retroceso necesariamente se
extendio hasta que llegé al grupo que, con la metodologia de anticipacion, se define a la vez
como PGP (penultimo grupo de puntuacion), lo que nos devuelve a las mismas condiciones.

El nuevo método de anticipacion equivale entonces al retroceso, con la ventaja de una Iégica
bastante mds simple.

De todos modos, la nueva redaccion de las Reglas no especifica ningun método particular para
hacer cumplir los criterios de emparejamiento. Por lo tanto, tanto el drbitro como el
programador disfrutan de total libertad al elegir su método preferido para implementar el
sistema (mirar hacia adelante, retroceder, emparejamiento ponderado u otro), siempre que las
reglas se cumplan completamente.
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B Proceso de emparejar un grupo

El objetivo de esta seccion, desde el punto de vista de las Reglas, es definir inequivocamente la secuencia
de la generacion para los emparejamientos candidatos y, para este fin, define con precision las
restricciones dentro de las cuales se deben hacer los emparejamientos. Sin embargo, desde el punto de
vista del drbitro, esta seccion también se puede usar como una hoja de ruta para hacer el
emparejamiento y evaluar su calidad. De hecho, puede adoptarse fdacilmente como una pauta para
hacer, o, con mucha mayor frecuencia, demostrar, un emparejamiento

B.1  Definicion de parametros

a MO es el nUmero de JIDD que vienen del grupo anterior. Puede ser cero.
b MaxPairs es el nUmero maximo de parejas que se pueden producir en este grupo
(ver C.5.)

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

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

En un grupo dado, tenemos un numero dado MO de (JJDD) (12) (posiblemente ninguno), pero
no tenemos certeza de que todos esos (JJDD) se puedan emparejar (13).

(12) Queremos recordar que los "jugadores descendidos de otro grupo" (JJDD) son los
jugadores descendentes del grupo anterior.

(13) Por ejemplo, el numero de (JJIDD) (jugadores descendientes del grupo anterior) puede
ser mayor que MaxPairs; o algunos de ellos pueden ser incompatibles; o podemos tener una
semi-incompatibilidad, en la cual un grupo de jugadores ‘compite’ por unos pocos oponentes
posibles, al igual que la situacion descrita en el comentario a A.4.

Nota: M1 es normalmente igual al nUmero de JIDD que vienen del grupo anterior, que puede
ser cero. Sin embargo, si, por ejemplo, MO es mayor que el nimero de jugadores residentes, M1
es como maximo igual al nUmero de jugadores residentes.

Por supuesto, M1 nunca puede ser mayor que MaxPairs
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Por lo tanto, definimos un segundo pardmetro M1 (jugadores descendentes del grupo anterior
que se pueden emparejar), que representa el numero de JIDD que realmente se pueden
emparejar, donde, por supuesto, M1 es menor o igual a MO. En resumen, el grupo tendrd
tantos MaxPairs, a lo sumo M1 de los cuales contienen flotantes descendentes.

También se puede observar que, aunque MO es una constante conocida, generalmente no
sabemos con precision cudntos jugadores, y especialmente los JIDD, se pueden emparejar,
hasta que se actualice el emparejamiento real, de hecho, necesitamos "adivinar" M1 y
MaxPairs con un razonamiento sélido, suponiendo un valor tentativo, que inicialmente podria
ser incorrecto. No obstante, esos numeros, independientemente de como se identifiquen, se
consideran constantes, y es por eso por lo que no existe una regla para cambiarlos.

B.2  Subgrupos (composicion original)

Para hacer el emparejamiento, cada grupo se divide normalmente en dos subgrupos llamados S1
y S2.

S1 contiene inicialmente N1 jugadores (ordenados de acuerdo con A2), donde N1 es M1 (en un
grupo heterogéneo) o MaxPairs (en todos los demas casos).

S2 contiene inicialmente el resto de jugadores residentes.

La composicion de los subgrupos originales es diferente cuando tenemos JJDD, porque esos
jugadores, que ya han flotado, necesitan ahora una "proteccion especial.

Al establecer la cantidad de emparejamientos que se deben realizar en M1 para los grupos
heterogéneos, nos fijamos solo en los JIDD (jugadores descendentes del grupo anterior),
quienes (o, al menos, el numero madximo posible de ellos) se emparejardn primero (14).

(14) Para evitar cualquier malentendido, tenga en cuenta que esto es solo una indicacion
de procedimiento que no tiene nada que ver con el orden de generacion de candidatos.
De hecho, independientemente del método y del algoritmo utilizado para generarlos,
cada candidato se considera como un todo; y, cuando elegimos el primer candidato de
un grupo de equivalentes, solo consideramos el orden de generacion de los candidatos
completados.

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

Cuando M1 es menor que MO, algunos JIDD no se incluyen en S1. Los JJDD excluidos (en total
seran M0-M1), no son parte de S1 ni de S2, y se dice que estan en el Limbo.

Nota: los jugadores que estan en el Limbo no se pueden emparejar en el grupo y son por lo
tanto candidatos para flotar nuevamente.

Después de que los M1 jugadores descendidos hayan sido seleccionados para el
emparejamiento, los JIDD restantes, en el numero M0-M1, no se pueden emparejar en el grupo
(15).

(15) Esos jugadores no son necesariamente incompatibles dentro del grupo; puede
que no haya lugar para emparejarlos. Por ejemplo, si dos JIDD comparten el mismo
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oponente posible, ninguno de los dos es incompatible, jpero uno de los dos jugadores
JIDD no puede emparejarse!

Esos jugadores forman un subgrupo llamado "Limbo".
Durante el proceso de emparejamiento, puede suceder que algunos jugadores necesiten

intercambiarse entre S1y Limbo, pero, al final del emparejamiento, los jugadores que aun estdn
en el limbo estardn obligados a flotar nuevamente.

B.3  Preparacion del candidato

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

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

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

B primero, construimos M1 emparejamientos, cada uno de ellos contiene un JIDD,

B Juego, emparejamos los jugadores residentes restantes.
Por supuesto, si el grupo es homogéneo, o si ninguno de los JIDD es compatible (es decir, si
M1 es cero), se omite el primer paso

En un grupo heterogéneo: las parejas formadas como se ha explicado previamente seran M1
JIDD de S1 con M1 jugadores residentes de S2. Esto se llama el Emparejamiento-JJDD. Los
restantes jugadores residentes (si los hay), producen el restante (ver A.3), que se empareja
entonces como si fuera un grupo homogéneo.

Nota: Puede que M1 sea cero. En este caso, S1 estara vacio y los JJDD estardn todos en el Limbo.
Por ello, el emparejamiento del grupo heterogéneo se hara directamente en el restante.

El (emparejamiento) candidato de un grupo heterogéneo se compone del Emparejamiento-JJDD
y el candidato del restante. Todos los jugadores que estan en el Limbo son candidatos a ser
flotantes descendentes.

Por lo tanto, en general, el candidato consta de tres partes:

B un emparejamiento-JJIDD (solo grupos heterogéneos) compuesto por M1
emparejamientos (tal vez ninguno que contiene un JIDD y un jugador residente cada uno;

B un conjunto de emparejamientos de jugadores residentes, provenientes del
emparejamiento del grupo homogéneo; o del emparejamiento restante de un grupo
heterogéneo;

B un conjunto de jugadores no emparejados, provenientes tanto del Limbo como de los
jugadores residentes que no pueden emparejarse, y por lo tanto no pueden evitar tener
un flotante descendente.
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B.4 Evaluacion del candidato

Si el candidato creado segun lo descrito en B.3, cumple con todos los criterios absolutos y de
finalizacion (del C.1 al C.4), y se cumplen todos los criterios de calidad del C.5 al C.19, el candidato
es “perfecto” y se acepta (inmediatamente). En otro caso, se aplica B.5 para encontrar un
candidato perfecto; o si no existe tal candidato, se aplica B.8.

Al haber preparado un candidato, debemos evaluar su calidad; es decir, debemos verificar el
cumplimiento del candidato con los criterios de emparejamiento indicados en la Seccidn C.

Si tenemos suerte, puede ser "perfecto"”: en este caso, lo aceptamos de inmediato.

De lo contrario, debemos aplicar algunos cambios para tratar de hacerlo perfecto (B.5).

Si esto resulta imposible, el ultimo recurso es aceptar un candidato que, aunque no sea ideal,
es, sin embargo, la mejor opcion (B.8).

Por supuesto, un candidato que no cumple con los criterios absolutos ni siquiera es aceptable.
Después de hacer el emparejamiento, y antes de aceptarlo y proceder con siguiente grupo,
tendremos que realizar una prueba de finalizacion, para verificar que todos los jugadores
restantes, incluidos los flotantes descendentes en el grupo estdn bien emparejados y permitan
que el emparejamiento sea completado (ver A.9). Si esta prueba de finalizacion falla, no se
podrd emparejar y procedemos como se explica en A.9

B.5 Acciones a realizar cuando el candidato no es perfecto

La composicion de S1, Limbo y S2 tiene que ser alterada de tal forma que se produzca un nuevo
candidato.

El articulo B.6 (para grupos homogéneos y restantes) y B.7 (para grupos heterogéneos), definen
la secuencia precisa de alteraciones que se deberan aplicar.

Después de cada alteracion se creara un nuevo candidato (ver B.3) y sera evaluado (ver B.4)

El proceso de emparejamiento es iterativo: si el emparejamiento no es perfecto, intentamos
(uno por uno) una secuencia precisa de alteraciones en los subgrupos S1, Limbo y S2, y cada
vez se repite la preparacion y evaluacion del candidato. De hecho, hay dos secuencias
diferentes:

B una para los grupos homogéneos (B.6), que no contienen JIDD; esta secuencia también
se aplica a los restantes
B Otra para los grupos heterogéneos (B.7); aquellos que contienen JIDD, algunos de los
cuales (el numero M0-M1, puede ser cero) estdn en un limbo, por lo que las alteraciones
deben tener en cuenta no solo las posibles alteraciones habituales en S1 y S2, sino
también la posibilidad de cambiar la composicion del limbo
El primer candidato perfecto encontrado en este proceso es el emparejamiento idoneo. Si no
hay un candidato perfecto, deberemos utilizar el mejor candidato disponible; ya que estamos
examinando a todos los candidatos, podemos encontrar el mejor candidato a medida que

avanzameos.

Para hacer eso, cuando encontramos el primer candidato legal (pero no perfecto), lo marcamos
como "mejor provisional".
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Cada vez que encontremos otro candidato legal, lo compararemos (16) con el actual mejor
candidato provisional. Si el primero es mejor que el sequndo, lo almacenamos como el nuevo
mejor provisional; de lo contrario, guardamos el anterior.

Al final, todos los candidatos han sido examinados; por lo tanto, el mejor candidato
provisional es en realidad el mejor candidato posible (aunque imperfecto), que se aceptard
como emparejamiento, debido a la regla B.8.

La principal guia para llevar a cabo esta tarea es la "minima perturbacion": las alteraciones
deben ser las minimas posibles, de modo que el emparejamiento resultante pueda ser lo mds

similar posible al "perfecto".

Para obtener mds detalles sobre el proceso de emparejamiento iterativo, consulte B.6 y B.7.

(16) Se comparan dos candidatos en funcion del cumplimiento de los criterios de
emparejamiento, que se definen por orden de prioridad en la seccion C.

El primer control se basa en la prioridad del criterio mds incumplido: cuanto mds alto
es, menor es la calidad del candidato.

Luego, el segundo chequeo estd en un "Valor que falla" lo cual es peculiar a ese criterio:
a menudo serd el nimero de veces que se infringe el criterio (por ejemplo, el nimero
de preferencias de color no correspondidas) pero también puede ser de una naturaleza
completamente diferente (por ejemplo, las DPE -diferencia de puntuacion en el
emparejamiento- de dos candidatos para ser comparados ) Luego vamos al segundo
criterio infringido mds alto; luego al “valor que falla” de este ultimo, y asi
sucesivamente hasta que encontremos una diferencia. Cuando no hay ninguna
diferencia, el primer candidato generado tiene prioridad.

B.6

Alteraciones en grupos homogéneos o restantes

Alterar el orden de los jugadores de S2 con una transposicion (ver D.1). Si no se pueden realizar
mas transposiciones en S2 para el actual S1, alterar el S1 y S2 original (ver B.2) aplicando un
intercambio de jugadores residentes entre S1y S2 (ver D.2) y reordenar los nuevos subgrupos S1
y S2 de acuerdo con A.2.
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Como ahora utilizamos solo grupos homogéneos, no necesitamos preocuparnos por el
emparejamiento de los JIDD (jugadores descendentes del grupo anterior).
Las posibles acciones que se probardn aqui son:
1 una transposicion, que consiste en aplicar un orden diferente a los jugadores en S2.
En palabras simples, una transposicion "cambia” a los jugadores en S2 de acuerdo
con reglas especificas (ver D.1), pero manteniéndolos separados de los jugadores de
S1. Esto lleva a un cambio en el sequndo jugador en algunos emparejamientos. La
idea bdsica es alterar el emparejamiento modificando el orden de los jugadores en
las posiciones mds bajas posibles.
2 unintercambio, que consiste en cambiar uno o mds jugadores del subgrupo S1 con el
mismo numero de jugadores del subgrupo S2.
Como arriba, la idea bdsica es tratar de alterar el emparejamiento lo menos posible. Con
este objetivo, intercambiamos los jugadores mds bajo de S1 con los jugadores mds altos de
S2, suponiendo que, al estar cerca en el ranking, tienen una fuerza de juego mds o menos
equivalente. Después de cualquier intercambio, ambos subgrupos, S1 y S2, deben ordenarse
de nuevo con las reglas habituales. Un intercambio hace posible el emparejamiento entre
jugadores del mismo subgrupo original.

Después de hacer las transposiciones en un grupo, se cambia el orden; por lo tanto, los
jugadores en el subgrupo S2 no deberian ser ordenados de nuevo (Mientras que S1 no
necesita ser ordenado, ya que no ha sido cambiado).

Por el contrario, después de los cambios, que intercambian uno o mds jugadores entre los
subgrupos S1 y S2, debemos ordenar ambos subgrupos S1 y S2 de acuerdo con A.2, para
restablecer un orden correcto antes de intentar hacer de nuevo el emparejamiento. Si el
primer intento del nuevo intercambio no da un resultado vdlido, también intentaremos las
transposiciones, cambiando asi el orden natural en el S2 modificado.

Ambas transposiciones e intercambios no deben aplicarse al azar: para cumplir con el
principio general de perturbar lo mds minimo el emparejamiento, la seccion D dicta una
secuencia precisa de posibles transposiciones e intercambios. Esta secuencia comienza con
alteraciones que dan solo cambios leves al emparejamiento (con respecto al "natural”),
moviéndose gradualmente hacia aquellos cambios que causan cambios importantes.

pag. 123




El orden de las acciones es el siguiente: primero, intentamos, una por una, todas las
transposiciones posibles (ver D.1). Si encontramos uno que permita un emparejamiento
perfecto, el proceso se completa. De lo contrario, probamos el primer intercambio (ver D.2):
con esto, procedemos de nuevo a probar todas las transposiciones posibles (18), hasta que
tengamos éxito - o las agotemos. En este ultimo caso, intentamos el segundo intercambio, una
vez mds con todas las posibles transposiciones, y asi sucesivamente.

Si llegamos al punto en el que hemos agotado todas las posibles transposiciones e
intercambios, entonces un emparejamiento perfecto simplemente no existe. En ese caso,
aplicamos B8, aceptando un resultado menos perfecto

(18) Supongamos que intercambiamos el jugador A de S1 con el jugador B de S2. Después
del intercambio, el jugador B, ahora en S1, tiene un rango inferior al del jugador A, ahora en
S2. A medida que avancen las transposiciones, llegaremos a un punto en el que el candidato
reune a los jugadores B y A, y luego, por supuesto, a otros emparejamientos de jugadores.
Ahora, antes de realizar el intercambio, probamos todas las transposiciones en S2, y por lo
tanto también la que contiene el par A-B y el resto de emparejamientos: en resumen, jeste
candidato ya ha sido evaluado! Al razonar en la misma linea, llegamos a la conclusion de
que lo mismo es vdlido también para los intercambios que involucran a mds jugadores. Por
lo tanto, podemos deducir que cada vez que un emparejamiento contiene un jugador de S1
con un rango inferior (mayor NSG -numero de ranking inicial (numero secuencial de grupo)-
) que su oponente de S2, este emparejamiento pertenece a un candidato que ya ha sido
evaluado, y por lo tanto no es necesario que lo evaluemos nuevamente.

B.7  Alteraciones en grupos heterogéneos

Aplicar en el restante (resto) las mismas reglas utilizadas para grupos homogéneos (ver B.6)

Este articulo, que acompaia al anterior, aborda el caso de los grupos heterogéneos. Este tipo de grupo
estd emparejado en dos pasos Idgicos (18):

(18) Por supuesto, en una aplicacion prdctica no necesariamente se debe hacer el
emparejamiento en dos pasos, siempre y cuando el efecto final sea el mismo especificado por
las reglas

Nota: Los subgrupos originales del restante, que se utilizaran para el resto del proceso de
emparejamiento, son los formados inmediatamente después del Emparejamiento de los JIDD.
Se llaman S1R y S2R (para evitar cualquier confusién con los subgrupos S1 y S2 del grupo
heterogéneo completo).
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B en el primer paso, construimos un emparejamiento-JJDD (ver B.3), que se ocupa de los
jugadores descendentes (el mayor numero posible de ellos), lo que aumenta el resto (y
posiblemente se forme un limbo).

B enelsegundo paso, después de emparejar los JJDD, procedemos a emparejar el restante,
que estd compuesto solo por jugadores residentes (pero debemos tener en cuenta que,
cuando estamos procesando un UGU (ultimo grupo unido), esos jugadores pueden tener
puntuaciones diferentes). En este caso, el DPE (diferencia de puntuacion en el
emparejamiento) es importante y debe tenerse en cuenta; volveremos sobre esto en otro
momento).

Las reglas para utilizar en el restante son las mismas que se aplican para un grupo homogéneo.
La diferencia solo aparece cuando alcanzamos el punto en el que todas las posibles
transposiciones e intercambios en el restante se han intentado sin éxito.

Si no hay disponibles mds transposiciones e intercambios para S1R y S2R, alterar el orden de los
jugadores en S2 con una transposicion (ver D.1), creando un nuevo Emparejamiento-JIDD vy
posiblemente un nuevo restante (que se procesara como se ha descrito anteriormente).

En un grupo homogéneo, este es el momento en que reducimos nuestras expectativas y nos
conformamos con un emparejamiento que no sea perfecto (ver B.6). En un grupo
heterogéneo, sin embargo, aun no estamos listos para rendirnos: podemos intentar cambiar
la composicion del resto.

Para hacer eso, probamos un nuevo emparejamiento JIDD diferente aplicando una
transposicion al subgrupo original S2 (a saber, el subgrupo S2 del grupo completo, ino el del
restante!). Esto nos puede dejar con un restante nuevo y diferente, que procesamos (tal como
se describié anteriormente) tratando de encontrar un emparejamiento completo, y, si no lo
logramos, intentamos una transposicion tras otra hasta que tengamos éxito o agotemos las
posibilidades (19).

(19) En realidad, no necesitamos probar todas las transposiciones, porque no todas son
significativas: de hecho, solo tenemos que probar aquellas transposiciones que
realmente cambian los jugadores, o su orden, en la primera parte del subgrupo S2 - Es
decir, aquellos jugadores que se emparejardn con los JJDD de S1. Todos los demds
jugadores en S2 no participan en esta fase del emparejamiento y, por lo tanto, son
irrelevantes (al menos por el momento).

Como dijimos anteriormente, el PGP (penultimo grupo de puntuacion) y el UGU (ultimo grupo
de union) estdn sujetos a reglas de emparejamiento ligeramente diferentes: los flotantes
descendentes del PGP ya no son necesarios para optimizar el emparejamiento en el proximo
grupo (como seria para los grupos normales, ver C.7), pero solo para permitirlo (ver C.4). Con
esos flotantes descendentes, junto con el GEU (grupo especial unido), construimos el UGU
(ultimo grupo de puntuacion), que es (por definicion) el ultimo grupo.

Este es un grupo bastante inusual: es por definicion heterogéneo (20), y sus residentes a
menudo tienen puntuaciones diferentes (porque provienen del GEU (grupo especial unido)).

(20) Recuerde que el UGU (ultimo grupo de puntuacion) nace de un fallo en la prueba
de finalizacion. Esto significa que el "resto de los jugadores”, con los flotantes
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descendentes (iposiblemente ninguno!) Del emparejamiento hecho (jsin éxito!), No se
pueden emparejar, por lo que se requieren algunos JJDD adecuados.

Su emparejamiento es diferente al del grupo heterogéneo normal en que tenemos un resto
que debe emparejarse como si fuera homogéneo, pero sin ignorar las necesidades de los
jugadores con puntuaciones diferentes.

Por lo tanto, debemos aplicar algunos criterios que generalmente no son importantes en los
restantes. El objetivo principal en el emparejamiento del UGU (ultimo grupo de puntuacion)
es obtener el DPE (diferencia de puntuacion de emparejamiento) mds bajo posible (porque,
bdsicamente, el numero de emparejamientos estd determinado por el nimero de flotantes
PGP -penultimo grupo de puntuacion-). Para encontrar este DPE (diferencia puntuacion de
emparejamiento) minimo, debemos observar no solo los JIDD y sus oponentes (como de
costumbre), sino también los emparejamientos que se pueden hacer dentro del restante (es
decir, entre los residentes del GEU (grupo especial unido)).

Cuando varios candidatos tienen la DPE mds baja posible, también debemos aplicar algunos
criterios para los restantes, que generalmente no se requieren. Si en un emparejamiento hay
jugadores con puntuaciones diferentes, para dichos jugadores debemos aplicar todos los
criterios que limitan la repeticion de flotantes [C.12 a C.15] y la diferencia de puntuacion de
los jugadores protegidos cuya proteccion ya ha fallado una vez o mds [C.16 a C.19].

Si no hay disponibles mas transposiciones para el actual S1, alterar, si es posible (por ejemplo, si
hay un Limbo), el S1 original y el Limbo (ver B.2), aplicando un intercambio de JIDD entre S1 vy el
Limbo (ver D.3), reordenando el recientemente formado subgrupo S1 de acuerdo con A.2 y
restaurando S2 a su composicidn original.

Si todas las transposiciones posibles se han agotado, todavia tenemos un recurso: intentar
cambiar los JIDD que se emparejardn. Por supuesto, esto solo es posible si hay un limbo en
el grupo. En este caso, podemos intercambiar uno o mds de los JIDD con el mismo numero
de jugadores del Limbo. Esto se llama intercambio JIDD (ver D.3).

Después de cualquier intercambio de JIDD, en realidad estamos combinando un grupo
completamente diferente; por lo tanto, debemos reordenar S1 y restaurar S2 a su
composicion original, de hecho, comenzando nuevamente el proceso de emparejamiento.
Como para el caso homogéneo, los intercambios JIDD deben probarse en la secuencia
correcta, uno por uno; y, para cada uno de ellos, intentaremos todas las transposiciones
posibles en S2, generando asi un restante diferente, que por supuesto tendrd que someterse
a todos los intentos de emparejamientos habituales descritos anteriormente.

B.8 Acciones cuando no exista un candidato perfecto
Elegir el mejor candidato disponible. Para ello, considera mejor un candidato que otro si cumple

mejor los criterios de calidad (C5-C19) de mayor prioridad; o, si todos los criterios de calidad se
satisfacen, se ha generado antes que otro en la secuencia de candidatos (ver B.6 0 B.7).
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Aqui es donde debemos emparejar lo mejor que podamos: si llegamos aqui, ya hemos
intentado todas las transposiciones e intercambios posibles, solo para llegar a una
conclusion simple, aunque negra: jno hay un candidato perfecto! Por lo tanto, elegimos el
mejor candidato disponible, que es el mejor candidato provisional final encontrado durante
la evaluacion de todos los candidatos, como se explica en B.5.

El emparejamiento en criba

Una alternativa muy interesante a este método, no necesariamente prdctico, pero muy
importante desde el punto de vista tedrico, es el que llamaremos "emparejamiento en criba"
(debido a su similitud con la famosa criba de Eratdstenes).

La idea bdsica es muy simple: hacemos todos los emparejamientos posibles aceptables (es
decir, todos aquellos que cumplen con los criterios absolutos). Luego comenzamos a aplicar
todos los criterios de emparejamiento, uno por uno, pero esta vez comenzamos con el mads
importante y sequimos hacia abajo.

Cada criterio eliminard parte de los emparejamientos aceptables, de modo que, a medida
que avanzamos, el numero de candidatos se reduce o disminuye. Si, en algun momento del
proceso, solo queda un candidato, elegimos ese, incluso puede ser bastante malo, pero no
hay nada mejor.

Si, después de aplicar todos los criterios de emparejamiento, nos queda mds de un
candidato, entonces elegimos el que seria el primero en ser generado de acuerdo con la
secuencia definida por la Seccion B.

Criterios de emparejamiento

Criterios absolutos

Ningun emparejamiento violara los siguientes criterios absolutos:

Esos criterios deben cumplirse siempre: no se puede eludir, sea cual sea la situacion (21). Para
hacerlos cumplir, los jugadores pueden incluso flotar hacia abajo si es necesario.

(21) Sin embargo, existen situaciones en las que no existe ningin emparejamiento, que
cumple con los criterios absolutos; en tales casos, el drbitro debe aplicar su mejor criterio
para encontrar una salida a este punto muerto (ver A.9).

C.1 verC.04.1.b (Dos jugadores no jugaran entre si mas de una vez.)

Si la partida es ganada por incomparecencia, o debido a que el oponente ha llegado tarde, a
efectos de emparejamiento estos dos jugadores nunca han jugado entre si. Por tanto, el
emparejamiento se puede repetir mds adelante en el torneo (jy a veces esto también sucede!).
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C.2 verC.04.1.d (Unjugador que ya ha recibido un bye por emparejamiento, o ha ganado (por
incomparecencia) porque su oponente no ha llegado a tiempo, no recibird el bye por
emparejamiento.).

Tenga en cuenta que, contrariamente a las reglas anteriores, solo los BPE y las
incomparecencias impiden la asignacion de un BPE (ver A.5); por el contrario, un jugador que
recibio un bye solicitado (generalmente, medio punto) puede recibir el BPE en una ronda
posterior.

C3 Los jugadores que no sean mejores jugadores (ver A.7) con la misma preferencia de color
absoluta (ver A.6.a) no se enfrentardn (ver C.04.1.fy C.04.1.g).

Este criterio no se aplica a los mejores jugadores (A.7) u oponentes de mejores jugadores, que
son la Unica excepcion posible a C.04.1.f/ g.

Se dice que dos jugadores, que no pueden emparejarse entre si sin infringir los criterios C.1 o
C.3, son incompatibles.

Criterio de finalizacion

C.4  Siel grupo actual es el PGP (ver A.9): seleccionar el grupo de flotantes para completar el
emparejamiento de la ronda.

Este también es un criterio absoluto, pero se aplica solo al tratamiento del PGP (penultimo
grupo puntuacion); por lo tanto, solo después de un fallo en la prueba de finalizacion (ver
A.9). A diferencia de los grupos ordinarios (cuyos flotantes descendentes se eligen para
optimizar el emparejamiento del siguiente grupo - ver C.7), para el PGP solo requerimos una
opcion de flotantes descendentes que permita completar el emparejamiento completo -
independiente de la optimizacidn del siguiente grupo, que es, por supuesto, el UGU (ultimo
grupo de puntuacion), y por lo tanto debe estar completamente emparejado.

Tenga en cuenta que, dado que C.4 precede a C.5 y C.6, el cumplimiento de este criterio
puede causar una reduccion en el numero de emparejamientos, o un aumento en la DPE
(diferencia puntuacion del emparejamiento) final, con respecto al emparejamiento anterior
(22).

(22) Por supuesto, dado que el grupo que estamos emparejando es un PGP (penultimo
grupo puntuacion), ya ha sido emparejado una vez.

Criterios de calidad

Los criterios anteriores establecen condiciones que deben cumplirse: un candidato que no
cumple con ellas se descarta. Los siguientes criterios son de otro tipo, ya que establecen un
marco de referencia para una evaluacion cuantitativa de “buena calidad" de los
emparejamientos, estableciendo una secuencia de "puntos de prueba" en orden de
importancia decreciente, de acuerdo con la Iégica interna del sistema. El nivel de
cumplimiento con cada uno de los siguientes criterios no es una cantidad binaria (si / no),
sino una cantidad numérica (entera o fraccional). Lo mediremos por medio de un "fallo de
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estimacion", cuyo significado estd, por supuesto, estrechamente relacionado con el criterio
en si (por ejemplo, el numero de emparejamientos es inferior a MaxPairs para C.5, o el
numero de jugadores que no obtienen su preferencia de color para C.10, y asi
sucesivamente).

Cuando comparamos dos candidatos, de hecho, comparamos los fallos de los candidatos
para cada criterio, uno por uno, en la secuencia exacta dada por las Reglas. Si los dos fallos
son idénticos, procedemos al siguiente criterio. Si son diferentes, mantenemos al candidato
con el mejor valor y descartamos el otro.

Parece importante sefialar que se selecciona un candidato que tenga un mejor fallo de
estimacion en un criterio superior, incluso si los fallos para los siguientes criterios son mucho
peores. En otras palabras, la optimizacion con respecto a un criterio mds alto puede tener un
impacto dramdtico en los fallos de valor restantes y, podemos agregar, la optimizacion con
respecto a un criterio es solo relativo al estado actual, porque incluso una pequefia diferencia
en un criterio mds alto puede cambiar la situacion por completo.

Para obtener el mejor emparejamiento posible para un grupo, cumplir lo maximo posible los

siguientes criterios, que se dan en prioridad descendente:

Los criterios relativos no son tan importantes como los absolutos, y pueden descartarse, si
es necesario para lograr un emparejamiento completo. En general, no son suficientemente
importantes para hacer que un jugador flote, de hecho, el primero y, por lo tanto, lo mds
importante, nos obliga a hacer exactamente lo contrario, jminimizando el numero de
flotantes descendentes

Aparte del jugador restante de grupos impares, solo los jugadores incompatibles (o semi-
incompatibles) deben flotar. Esto también es una evidencia de la atencion del sistema suizo
holandés (Fide) en la eleccion del "oponente de fuerza correcta”.

C.5 Maximizar el nUmero de parejas (equivalente a: minimizar el niumero de flotantes

descendentes).
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El primer "factor de calidad" es, por supuesto, el nimero de emparejamientos, una
reduccion de los cuales aumenta el numero de flotantes (y, por lo general, también de la
diferencia de puntuacion entre los jugadores).

Maximizar el nimero de emparejamientos en realidad significa construir MaxPairs
emparejamientos (numero de parejas que se pueden hacer en un grupo) (ver B.1). Sin
embargo, al comienzo del proceso de emparejamiento, MaxPairs, o el numero madximo de
emparejamientos que se pueden construir (que es una constante del grupo), en realidad
se desconoce, por lo tanto, debemos "intuirlo".

En realidad, lo unico que sabemos con certeza es el numero total N de jugadores en el
grupo, y el numero MO (numero de jugadores descendentes del grupo anterior) de JJDD
que entran al grupo. Queremos observar que el niumero de emparejamientos nunca puede
ser mayor que N / 2; por lo tanto, este valor deberia ser un buen punto de partida,
independientemente del tipo de grupo (homogéneo o heterogéneo).

El valor real de MaxPairs (numero de emparejamientos que se pueden hacer en un grupo)
puede ser menor que eso, porque algunos jugadores pueden ser imposibles de emparejar
en el grupo. Ademads, si este grupo es un PGP (penultimo grupo de puntuacion), también
debe proporcionar los flotantes descendentes requeridos para completar el
emparejamiento completo (ver C.4), y eso podria disminuir la cantidad de
emparejamientos que realmente se pueden formar. Por lo tanto, el proceso para
determinar el valor de MaxPairs es algo empirico y puede requerir un poco de
"experimentacion".

Si el grupo es heterogéneo (MO # 0), se deben emparejar tantos JJDD como sea posible
(M1). Se emparejardn primero, antes de continuar con el resto de los jugadores (ver B.3),
pero, como sucedio con el valor de MaxPairs (mdximo de parejas que se pueden hacer en
un grupo), aun no sabemos el verdadero valor de M1 (mdximo JIDD que se pueden
emparejar), y debemos intuirlo también. Una primera estimacion para su valor es MO
(numero de JIDD flotantes del grupo anterior) - excepto, cualquier JJDD incompatible.

Si no hay forma de hacer todos esos emparejamientos, nuestra estimacion del valor de
M1 (mdximo JIDD que se pueden emparejar) fue aparentemente demasiado optimista,
en este caso, tendremos que disminuirla gradualmente, hasta que tengamos éxito.
Cualquier JIDD restante se une al Limbo (ver B.2) y eventualmente flotardn (después de
completar el emparejamiento del grupo).

La cantidad de emparejamientos hechos con los JIDD se restard en la cantidad total de
emparejamientos que se creardn en el grupo, lo que arroja el numero (razonable) de
emparejamientos que se podrdn hacer en el restante (23).

(23) Siempre debemos recordar que el emparejamiento de los JIDD y del restante
son dos fases de una sola operacion, que se realiza como una unidad. Por lo
tanto, no "retrocedemos" del emparejamiento restante al emparejamiento de
los JIDD, porque ya estamos dentro de la misma operacion.
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Aqui también se aplica la misma linea de razonamiento: si no podemos hacer todos esos
emparejamientos, nuestra estimacion inicial de MaxPairs fue aparentemente demasiado
optimista, por lo tanto, tendremos que disminuir gradualmente su numero. Cualquier
jugador restante se convierte en flotante descendente, y eventualmente flotard hacia
abajo para el siguiente grupo.

La misma linea de razonamiento también se aplica a un grupo homogéneo que, por
definicion, no contiene limbo o JIDD, pero que, por lo demds, es esencialmente similar a
un restante.

C.6 Minimizar la DPE (esto significa basicamente: maximizar el nimero de JIDD emparejados;
y, en la medida de lo posible, emparejar a aquellos con mayor puntuacién.

En los grupos heterogéneos, incluso cuando se hace el mismo numero de emparejamientos,
diferentes elecciones de flotantes o diferentes emparejamientos pueden llevar a diferentes
desajustes entre las puntuaciones de los jugadores (por ejemplo, ver las muchas formas
posibles de emparejar un grupo heterogéneo que contiene muchos jugadores con
puntuaciones diferentes).

Este criterio importante, directamente relacionado con la regla C.04.1.e, nos ordena
minimizar la diferencia general en las puntuaciones. Su ubicacion antes de los criterios
relacionados con el color (C.8-C.11) sugiere la atencion que el sistema FIDE (holandés) da a
la eleccion de un oponente de "fuerza correcta" en lugar de uno de "color correcto”.

El método para calcular y comparar los PSD se explica en detalle en el comentario al articulo
A.8.

C.7 Si el grupo actual no es ni el PGP ni el UGU (ver A.9): seleccionar a los flotantes
descendentes en orden para primero maximizar el nUmero de parejas y a continuacién minimizar
la DEP (ver C.5 y C6) en el siguiente grupo (solo en el siguiente grupo).

Cuando llegamos aqui, ya hemos cumplido con los criterios absolutos (por lo tanto, el
emparejamiento es legal) y optimizamos los paradmetros de calidad de emparejamiento mds
importantes (numero de emparejamientos, DPE (diferencia de puntuacion del
emparejamiento)).

Antes de sequir adelante para optimizar el tratamiento de los colores y los JIDD, miramos
primero el préximo grupo. No queremos volver nunca mds al grupo actual. Por lo tanto,
debemos asegurarnos de que la eleccion de flotantes descendentes que vamos a enviar al
siguiente tramo sea la mejor forma posible para cumplir con C.5 y C.6.

Primero, verificamos que los flotantes (que serdn los JIDD del proximo grupo) nos permitirdn
hacer la mayor cantidad posible de emparejamientos.

Por ejemplo, supongamos que el grupo actual produce solo un flotante y que el siguiente
grupo de puntuacion contiene un numero impar (24) de jugadores, uno de los cuales no tiene
oponente posible. Si podemos elegir entre dos flotantes posibles, ambos compatibles en el
grupo de destino, pero solo uno de ellos se puede emparejar con el jugador "problemdtico”,
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debemos elegir ese - porque elegir el otro dejaria un jugador incompatible (jy por lo tanto
un flotante inevitable!) en el grupo de destino.

(24) Tenga en cuenta que, si el siguiente grupo de puntuacion contiene un numero par
de jugadores, el grupo construido con él y el flotante descendente actual seria impar.
Por lo tanto, en cualquier caso, produciria (al menos) un flotante y la eleccién del JJDD
no seria critica para el numero de emparejamientos.

Solo cuando se ha maximizado el numero de emparejamientos, procedemos a examinar el
DPE (diferencia de puntuacion en el emparejamiento) en el grupo de destino. Esto en la
prdctica significa que, cuando podemos elegir entre dos o mds flotantes posibles, si todas las
demds condiciones son equivalentes, debemos elegir el flotante que se puede emparejar con
la diferencia de puntuacion mds baja (25).

(25) Dado que este criterio no se aplica para el PGP (penultimo grupo de puntuacion),
los jugadores residentes del siguiente grupo tendrdn todos la misma puntuacion. Por lo
tanto, no es posible emparejar a los jugadores descendidos con jugadores con
puntuaciones diferentes, pero, si no se pueden emparejar en el grupo, tendrdn que flotar
nuevamente, jy esto hace que el DPE (diferencia puntuacion del emparejamiento)
cambie!

Esta optimizacion debe extenderse solo al siguiente grupo. Actualmente, hay situaciones en
las que un pequefio cambio en un emparejamiento anterior aportaria grandes beneficios,
pero mirar varios grupos posteriores seria una operacion dificil de hacer. Entonces las reglas
se conforman con una optimizacion prdctica, renunciando a aquellas que estdn fuera de un
alcance razonable. Pero la razon no es solo esta: en la filosofia bdsica del sistema suizo
holandés (FIDE), los emparejamientos para los jugadores mejor clasificados se consideran
mucho mds importantes que los de los inferiores. Por lo tanto, alterar el emparejamiento del
grupo actual para el beneficio de algun jugador, que se encuentra dos grupos por debajo,
seria simplemente opuesto a esa filosofia.

Después de habernos asegurado de que tanto el numero de flotantes como sus puntuaciones
sean minimos, ahora comenzamos a optimizar la asignacion de color. En realidad, el color es
menos importante que la diferencia en la puntuacion, y es por eso por lo que, de manera
consistente con la légica bdsica del sistema, los criterios de asignacion de color se hacen
después de hacer el niumero de emparejamientos y la DPE (diferencia de puntuacion).

C.8 Minimizar el nimero de mejores jugadores u oponentes de mejores jugadores que
reciben una diferencia de color mayor de +2 o menores de -2.

El articulo C.3, de acuerdo con C.04.1. f-g, establece que cuando dos no mejores jugadores se
enfrentan, deben cumplirse sus preferencias absolutas. Aqui tenemos el caso especial de un
mejor jugador que, por alguna razon, estd obligado a emparejarse con un jugador (que puede
0 no ser también el mdximo jugador) teniendo la misma preferencia absoluta.
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C.9 Minimizar el nimero de mejores jugadores u oponentes de mejores jugadores que
reciben el mismo color 3 veces consecutivas.

El resultado de la partida de esos jugadores puede ser muy importante para determinar la
clasificacion final y las posiciones de podio; y esta es una excepcion explicitamente prevista en
C.04.1: f-g, de como podemos hacer dichos emparejamientos.

Por lo tanto, elegimos el mejor oponente compatible posible, pero no debe haber mds
emparejamientos que el minimo indispensable.

La subdivision en dos reglas individuales establece una jerarquia definida, dando mds
importancia a las diferencias de color que a la repeticion de colores. Supongamos que, para un
mismo oponente, podemos elegir entre dos posibles mejores jugadores, y todos esos jugadores
tienen la misma preferencia absoluta de color. En este caso, debemos seleccionar los
oponentes del emparejamiento de tal manera que las diferencias de color se minimicen (en la
medida de lo posible).

Como se dijo anteriormente, un jugador, que tiene una preferencia absoluta de color sin ser
un mejor jugador, puede estar emparejado con un mejor jugador que tenga una preferencia
de color idéntica. Estas dos reglas equiparan a los jugadores del emparejamiento, por lo tanto,
a un jugador se le puede negar su preferencia absoluta de color igual que si fuera un jugador
mads fuerte, jincluso si no es uno!

C.10 Minimizar el niumero de jugadores que no obtienen su preferencia de color.

Podemos tener una idea sobre el numero minimo de jugadores que no pueden obtener su
preferencia de color, inspeccionando el grupo, antes del emparejamiento.

Supongamos que m jugadores prefieren un color y n jugadores prefieren el otro, con m > n.
Por lo tanto, no podemos hacer mds que n emparejamientos en los que los jugadores esperan
colores diferentes; y las preferencias de color en estos emparejamientos pueden - y deben - ser
satisfechas.

Los jugadores de m-n restantes esperan el mismo color; y tendrdn que ser emparejados entre
ellos. En cada uno de los emparejamientos asi compuestos, uno de los dos jugadores no puede
obtener su color preferido. El numero de tales emparejamientos, y en adelante de dichos
jugadores también, es x = (m-n) / 2, redondeado hacia abajo al entero mds cercano si es
necesario.

A veces, ademds de esos jugadores m + n, el grupo contiene también otros jugadores que no
tienen ninguna preferencia de color. Esos jugadores pueden tener cualquier color, pero, por
supuesto, generalmente obtendrdn el del color minoritario, de modo que restardn al numero
de preferencias no cumplidas.

Dando un paso mds, podemos razonar que se puede hacer un maximo de emparejamientos
de MaxPairs. Entre ellos, n + a emparejamientos pueden satisfacer ambas preferencias de
color, mientras que el resto de x = MaxPairs-n-a, no puede evitar un incumplimiento de
preferencia de color. Por supuesto, x no puede ser menor que cero (un numero negativo de
emparejamientos no tiene ningun significado prdctico); por lo tanto, obtenemos la definicion
final y general para x:

x = max (0, MaxPairs-n-a)

pag. 133



Tenga en cuenta que un emparejamiento perfecto siempre tiene exactamente x preferencias
de color desatendidas, ni mds ni menos.

En realidad, puede haber incluso mds emparejamientos en los que un jugador no obtiene su
preferencia, debido a incompatibilidades de criterios absolutos, asi como a los criterios
relativos “mds fuertes”.

Por lo tanto, al principio proponemos hacer el numero minimo posible de dichos
emparejamientos, pero es posible que tengamos que aumentar este numero para encontrar
el camino para superar diversas dificultades del emparejamiento.

Dado que la filosofia general del sistema suizo holandés (FIDE) otorga mds importancia a la
eleccion correcta de los oponentes que a los colores, los emparejamientos que contienen una
preferencia de color desatendida estardn entre los primeros que se hardn (26).

(26) En realidad, las transposiciones intercambian jugadores comenzando con las
ultimas posiciones de S2 y yendo hacia arriba, provocando que los emparejamientos
inferiores del grupo se modifiquen rdapidamente en el proceso de transposicion,
mientras que los emparejamientos superiores se modifican mds tarde. Por lo tanto, un
emparejamiento "defectuoso en color" ubicado en la parte inferior del candidato tiene
una mayor probabilidad de cambiarse antes que un emparejamiento similar ubicado
en la parte superior, por lo tanto, las parejas compatibles con emparejamientos
"defectuosos" tienen una probabilidad definitivamente mds alta. A propdsito, también
podriamos mencionar que los jugadores a menudo parecen preocuparse por "dos
colores seguidos" (como, por ejemplo, WWBB) y piensan que tales historias de color
son mds frecuentes con el sistema suizo holandés (FIDE) que con otros sistemas de
emparejamiento suizos. Esto no es asi, de hecho, estas situaciones son habituales (e
inevitables) en todos los modos de emparejamiento suizo: en el sistema suizo holandés
(FIDE) pueden parecer mds frecuentes solo porque aparecen con mayor frecuencia en
los emparejamientos superiores del grupo, por lo que implican jugadores mejor
clasificados, lo que los hace mds notorios.

C.11 Minimizar el nimero de jugadores que no obtienen su preferencia de color fuerte.

Solamente ahora, después de maximizar el numero de emparejamientos "buenos", podemos
empezar a satisfacer tantas preferencias de color fuerte como sea posible.

El numero minimo de jugadores que no obtienen su preferencia de color fuerte, que
generalmente se representa con z, es, por supuesto, una parte del numero total x de
preferencias de color desatendidas (ver nota en C.10) - por lo tanto, z es como mdximo igual
ax.

Por ejemplo, si el numero de jugadores con preferencia a blancas (JB) es mayor que el numero
de jugadores con preferencia a negras (JN) (entonces llamamos a blancas "el color de la
mayoria").

Los x jugadores serdn todos con preferencia de blancos, y tantos como sea posible entre ellos
deberian tener preferencias de colore suave, mientras que el resto tendrd preferencias de
color fuerte (27).

(27) Hay que tener en cuenta que, durante la ultima ronda, algunas preferencias de
color absolutas pueden descartarse para los mejores jugadores o sus oponentes (ver
C.8, C.9), de modo que esa parte de x puede representar a dichos jugadores. En esos
casos, nuestro razonamiento se debe adaptar adecuadamente.
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Por lo tanto, z serd la diferencia entre x y el niumero JB de los jugadores con preferencia a
blancas que tienen una preferencia de color leve, con la condicion obvia de que z no puede
ser menor que cero; por lo tanto:

z=max (0, x - BM) si BT > NT (mayoria blanca)
z=max (0, x - NM) si BT <NT (mayoria negra)

Con una eleccion cuidadosa de transposiciones y / o intercambios, podriamos minimizar el
numero de preferencias de color fuerte que no se cumplen (28).

(28) Por supuesto, ya que el numero total de preferencias que no se cumplen debe
permanecer igual (no podemos tenerlo mds pequefo, jy no quiero que sea mds
grande!), esto solo puede suceder a costa de la misma cantidad de preferencias leves.

Un breve ejemplo puede arrojar algo de luz sobre el asunto. Considere el grupo
{1Bb, 2b, 3Bb, 4b}, donde tenemos x = 2, pero z = 0.

Esto ultimo significa que podemos emparejar de tal manera que ninguno de ellos
contenga mds de una preferencia de color fuerte, y, de hecho, una simple transposicion
nos permite obtener este resultado

Sin embargo, por varias razones, la cantidad de jugadores que no pueden obtener sus
preferencias fuertes de color puede ser mayor.

El siguiente grupo de criterios optimiza la administracion de los flotantes, que es el tultimo paso
hacia el emparejamiento perfecto.

C.12 Minimizar el nimero de jugadores que reciben un flotante descendente como en la ronda
anterior.

C.13 Minimizar el nimero de jugadores que reciben un flotante ascendente como en la ronda
anterior.

Regla C.04.1.e indica que, en general, los jugadores deben enfrentarse a oponentes con la
misma puntacion. Esto (por supuesto) se logra mejor emparejando a cada jugador dentro de
su propio grupo de puntuacion. Sin embargo, hay algunas situaciones en las que un jugador
no se puede emparejar en su grupo, y por necesidad, debe flotar. Estos criterios limitan la
frecuencia con la que esto puede sucederle a un mismo jugador, pero son "criterios muy
débiles", en el sentido de que son casi los ultimos en ser aplicados, y casi los primeros en ser
ignorados en caso de necesidad.

C.14 Minimizar el numero de jugadores que reciben un flotante descendente como hace dos
rondas.

C.15 Minimizar el nimero de jugadores que reciben un flotante ascendente como hace dos
rondas.
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Aqui, cada criterio que establece una cierta proteccion para flotantes descendentes es sequido
inmediatamente por uno similar estableciendo la misma proteccion para flotantes
ascendentes.

Debido a esto, hay una cierta asimetria residual en el tratamiento; los flotantes descendentes
estdn (solo un poco) mds protegidos que los flotantes ascendentes. Tenga en cuenta que, en
algunos otros sistemas suizos, los oponentes de los flotadores no se consideran flotantes y,
por lo tanto, no tienen ninguna proteccion

C.16 Minimizar las diferencias de puntuacién de jugadores que reciben un flotante
descendente como en la ronda anterior.

C.17 Minimizar las diferencias de puntuacion de jugadores que reciben un flotante ascendente
como en la ronda anterior.

C.18 Minimizar las diferencias de puntuacion de jugadores que reciben un flotante
descendente como hace dos rondas.

C.19 Minimizar las diferencias de puntuacion de jugadores que reciben un flotante ascendente
como hace dos rondas.

Las cuatro reglas anteriores minimizaron el numero de jugadores que, habiendo flotado en las
ultimas dos rondas, pueden flotar de nuevo en esta ronda.

Sin embargo, esas reglas no otorgan ninguna proteccion especial a un jugador que, siendo ya
un JIDD (jugador descendente de otro grupo) de un grupo (en esta ronda), no puede
emparejarse y debe flotar de nuevo, o a su oponente.

Dichos jugadores, y sus oponentes, tendrdn mayores diferencias de puntuacion que los nuevos
flotantes (del nuevo grupo) y generalmente se llaman flotantes dobles.

Los criterios C16-C.19 son para jugadores protegidos cuya proteccion ya ha fallado una o mds
veces, y tratan de evitar que dichos jugadores sigan flotando.

Cuando debemos hacer flotar a algunos jugadores, intentaremos, el mdaximo posible, elegir
aquellos jugadores que no son JIDD. A veces, sin embargo, esto no es posible, y debemos hacer
flotar algun JIDD.

En este caso, debemos, en la medida de lo posible, elegir aquellos JIDD que no estdn (o estdn
menos) protegidos debido a flotantes anteriores. Por supuesto, lo mismo vale (casi)
simétricamente para los oponentes de los JJDD.

Por ejemplo, en un UGU (ultimo grupo unido) (ver A.9) que contiene jugadores con muchas
puntuaciones diferentes, el efecto de estas reglas es que, si tenemos dos posibles flotantes y
solo uno de ellos estd protegido, tratamos de emparejarlo con una DP (diferencia de
puntuacion) tan pequefia como sea posible (29).

(29) Otro ejemplo es el caso de dos JJDD con puntuaciones diferentes y un residente
protegido que debe emparejarse con uno de esos dos JIDD: el residente debe emparejarse
con el JIDD que tenga la puntuacion mds baja de los dos.

pag. 136



D

Reglas para crear secuencialmente los emparejamientos

Esta seccion establece las reglas para determinar la secuencia en la que se deben intentar las
transposiciones, los intercambios y los intercambios JIDD, a fin de generar los candidatos en el
orden correcto.

El principio bdsico general es, como siempre, el de "minima perturbacion" del emparejamiento.

Esto significa que siempre tenemos que mover a ese jugador (o esos jugadores) cuyo
desplazamiento causard la menor diferencia posible en el emparejamiento con el natural (30),
mientras que al mismo tiempo permite la mejor calidad posible del emparejamiento entre si.

(30) Pero, para evitar malentendidos, debemos tener en cuenta que cualquier cambio en
el orden en S2 (transposicion) es por definicion preferible a incluso a un solo intercambio
unico entre S1y S2

Antes de realizar ninguna transposicion o intercambio, todos los jugadores del grupo se etiquetan
con un numero secuencial del grupo (NSG) que representa su orden de clasificacion (de acuerdo
con A.2) dentro del grupo (por ejemplo, 1, 2, 3, 4...).

El uso de identificadores de emparejamiento, en esta fase, a veces puede ser confuso. Por lo
tanto, damos numeros de secuencia temporales a los jugadores, como un recurso muy util
para simplificar la aplicacion de las reglas detalladas a continuacion.

D.1 Transposiciones en S2

Una transposicidn es un cambio en el orden del NSG (que representa a jugadores residentes) en
S2.

Todas las transposiciones posibles se ordenan de acuerdo con el valor lexicografico de sus
primeros N1 NSG, donde N1 es el nUmero de NSG en S1 (el resto de NSG de S2 se ignoran en este
contexto, porque representan a jugadores candidatos a constituir un restante en el caso de un
grupo heterogéneo; o candidatos a ser flotantes descendentes en un grupo homogéneo — por
ejemplo en un grupo homogéneo de 11 jugadores, es 6-7-8-9-10, 6-7-8-9-11, 6-7-8-10-11, ..., 6-
11-10-9-8, 7-6-8-9-10, ..., 11-10-9-8-7 (720 transposiciones); si el grupo es heterogéneo con dos
JJIDD, es: 3-4, 3-5, 3-6, ..., 3-11, 4-3, 4-5, ..., 11-10 (72 transposiciones)).

Todas las transposiciones se ordenan o comparan basdndose en el orden del diccionario
("lexicogrdfico"), de modo que una transposicion dada precede o sigue a otra si la cadena
formada por los jugadores NSG (numero de Rl) del primero precede o sigue a la del segundo.

El método para comparar las cadenas es el mismo ya explicado para la comparacion de DPEs
(diferencia de puntuacion en el emparejamiento) (31).

(31) Vea el comentario en C.6 para mds detalles. Tenga en cuenta que el uso de las
letras del alfabeto seria completamente equivalente al de los numeros, al menos para
los grupos con menos de 26 jugadores. El uso de numeros, sin embargo, permite un
tratamiento idéntico para todos los grupos, independientemente del numero de

jugadores que contengan.
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El subgrupo S1 puede tener o no el mismo numero de jugadores que S2. Para que la
comparacion tenga un significado, debemos definir la cantidad de elementos de cada una de
las dos cadenas de NSG (numero secuencial, Rl) que estamos comparando.

Estamos buscando pareja para cada elemento en S1 (que, por supuesto, representan un
jugador cada uno). Por lo tanto, consideramos el numero N1 de elementos en S1, mientras
que los jugadores restantes son (por el momento) irrelevantes.

Un ejemplo simple nos ayudard a aclarar el asunto: considere un grupo heterogéneo

{S1=[1];52 =2, 3, 4]}.

Todas las transposiciones posibles de S2 (correctamente ordenadas, e incluyendo el S2
original) son:

[2,3,4]; [2,4,3]; [3,2,4]; [3,4,2]; [4,2,3]; [4,3,2] .....( nota 32).

(32) Tenga en cuenta que, en el caso muy simple en el que cada NSG es un digito unico,
la cadena se puede interpretar como un numero, que se vuelve mds y mds grande a
medida que avanzamos con cada nueva transposicion: 234, 243, 324, 342, 423, 432.

Como queremos emparejar # 1 con el primer elemento de S2, es aparente que [2,3,4] y [2,4,3]
tienen el mismo efecto (33); y lo mismo vale para [3,2,4] y [3,4,2]; y para [4,2,3] y [4,3,2]. Por
lo tanto, la secuencia real de transposiciones es la siguiente (los elementos entre corchetes
"{..}" son "irrelevantes" y se ignoran en esta fase):

[2]{3, 4} [3] {2, 4}; [4] {2, 3}

(33) Por supuesto, esta equivalencia no es de ninguna manera general, jsolo depende del
hecho de que estamos buscando un solo elemento!

D.2 Intercambios en grupos homogéneos o restantes (S1 original € S2 original)

Un intercambio en un grupo homogéneo (también llamado intercambio de residentes) es un
intercambio de dos grupos de igual tamafio de NSG (que representan a jugadores residentes)
entre el S1 original y el S2 original.

Los conjuntos intercambiados deben tener, por supuesto, el mismo tamafo, porque si no
fuera asi, estariamos cambiando los tamafos de S1y S2

Para ordenar todos los intercambios residentes posibles, se aplican las siguientes reglas de
comparacion entre dos intercambios de residentes en el orden en el que se expresan (por
ejemplo, si una regla no diferencia entre dos intercambios, aplicar la siguiente).

pag. 138




Sin embargo, para evaluar el "peso" del cambio, debemos tener en cuenta no solo el tamafio
de los conjuntos intercambiados sino también la eleccion de los jugadores. Para hacer esto,
necesitamos un conjunto de criterios que aborden los diversos aspectos de esta eleccion.

El objetivo es, como siempre, la "minima perturbacion”. para intentar y tener un
emparejamiento lo mds parecido posible al natural.

La prioridad se otorga al que cumpla:

a El menor numero de NSG intercambiados (por ejemplo, intercambiar un Unico
NSG es mejor que intercambiar dos).

El primer criterio es, por supuesto, la cantidad de jugadores involucrados: jcuanto
menos, mejor!

b La menor diferencia de la suma de NSGs movidos del S2 original a S1y la suma de
los NSG movidos del S1 original a S2 (por ejemplo, en un grupo que contiene 11
jugadores, intercambiar el 6 con el 4 es mejor que intercambiar el 8 con el 5; de
forma similar intercambiar al 8 y 6 con el 4 y 3, es mejor que intercambiaral 9y 8
con el 5y el 4; etc.).

Tedricamente, todos los jugadores en S1 deberian ser mds fuertes que cualquier
jugador de S2.

Por lo tanto, cuando tenemos que intercambiar dos jugadores entre subgrupos,
tratamos de elegir el jugador mds débil posible en S1 e intercambiarlo con el mds
fuerte posible desde S2.

Para hacerlo, podemos usar NSGs para elegir un jugador tan bajo como sea posible de
S1, y un jugador tan alto como sea posible de S2, y luego intercambiarlos, suponiendo
que un rango mds alto deberia indicar un jugador mds fuerte.

Por lo tanto, la diferencia entre los numeros intercambiados es (o, al menos, deberia
ser) una medida directa de la diferencia en la fuerza (estimada) y, por lo tanto, deberia
ser la menos posible.

o El mayor NSG diferente de entre los movidos del S1 original a S2 (por ejemplo,
mover al 5 de S1 a S2 es mejor que mover al 4; de forma similar, 5-2 es mejor que
4-3; 5-4-1 es mejor que 5-3-2; etc.).
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Cuando dos jugadores para intercambiar muestran una diferencia idéntica en la suma de sus
respectivos NSG, elegimos el emparejamiento que perturba lo menos posible S1, es decir,
aquel en el que el jugador (mayor NSG) de S1 tiene un rango inferior.

En el ejemplo, 5-2 es mejor que 4-3 porque intercambiar # 5 es mejor que intercambiar # 4.
Del mismo modo, (5,4,1) es una mejor opcion que (5,3,2), porque intercambiar # 4 es mejor
que intercambiar # 3 (nota 34).

(34) A veces, tal como sucede en el ejemplo anterior, podemos terminar
intercambiando a un jugador de mayor rango, como un efecto secundario de forzar el
intercambio del jugador mds bajo posible.

Para entender esto, recordamos que, en el intercambio, no operamos en "varios
jugadores individuales" sino en un conjunto completo de ellos, y solo tenemos que
decidir si un conjunto es mejor o peor que otro. En este caso, (5, 4, 1) es mejor que (5,
3, 2) - por lo tanto, intercambiamos el n. ° 1, quién es el mejor jugador, porque esta es
la forma de cambiar el n. ° 4 en lugar del n. ° 3.

d El menor NSG diferente de entre los movidos del S2 original a S1 (por ejemplo,
mover al 6 de S2 a S1 es mejor que mover al 7; de forma similar, 6-9 es mejor que
7-8; 6-7-10 es mejor que 6-8-9; etc.).

Finalmente, habiendo optimizado la diferencia en el ranking y la alteracion en S1,
también podemos optimizar la alteracion en S2.

A diferencia de S1, ahora intentamos intercambiar los NSG mds bajos posibles. Por lo
tanto, 6-9 es mejor que 7-8, porque intercambiar # 6 es mejor que intercambiar # 7 - y
asi sucesivamente.

D.3  Intercambios en grupos heterogéneos (S1 original ¢> Limbo original)

Un intercambio en un grupo heterogéneo (también llamado intercambio-JJDD), es un
intercambio de dos grupos de igual tamafio de NSG (que representan a JIDD) entre el S1 original
y el Limbo original.

Aqui estamos cambiando la composicion del conjunto de JJIDD compatibles. Por supuesto,
esta alteracion solo puede ocurrir cuando M1 < MO (35),

(35) VerB.1
porque solo en esta situacion existe un Limbo. Esto significa que debemos elegir qué JIDD
debemos excluir del emparejamiento. A veces la decision es fdcil, por ej. puede haber algun
JIDD incompatible, y es posible que no tengamos otra opcion (36).

(36) Queremos recordar que, debido a C.7, los flotantes descendentes del grupo
anterior (es decir, los JIDD del grupo actual) ya se han optimizado. Por lo tanto, si
tenemos una incompatibilidad aqui, significa que no habia otra alternativa. Entonces,
no hay vuelta atrds al grupo anterior ("retroceso").
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Para ordenar todos los intercambios-JJIDD posibles, se aplican las siguientes reglas de
comparacion entre dos intercambios de JIDD en el orden en el que se expresan (por ejemplo, si
una regla no diferencia entre dos intercambios, aplicar la siguiente) a los jugadores que hay en
el nuevo S1 después del intercambio.

Cuando tenemos una eleccion, empezamos tratando de emparejar tantos JJDD como sea
posible, y tan altos como sea posible [B.2]. Si debemos cambiar esta composicion original,
debemos aplicar un intercambio de JIDD. Los siguientes criterios nos permiten determinar la
prioridad entre todos los posibles intercambios. Tenga en cuenta que este resultado se logra
al inspeccionar la composicion del nuevo S1, no la del Limbo.

La prioridad se otorga al intercambio que cree un S1 que cumpla:

a La mayor diferencia de puntuacion entre los jugadores representados por su NSG (esto se
cumple automaticamente al cumplir con el criterio C.6 que solicita minimizar la DPE -
diferencia de puntuacién- de un grupo)

Si lo leemos rdpido, podria parecer que, al emparejar a un jugador con menor puntuacion, nos
llevaria a una menor diferencia de puntuacion, y, por lo tanto, un DPE mds bajo.

Por supuesto, jesto definitivamente, no es asi! Cuando colocamos un jugador con puntuacion
mds alta en el Limbo, ese jugador flotard, por lo tanto, la DP (diferencia de puntuacion)
correspondiente, que se calcula con el valor definido en A.8, serd muy alto.

Para minimizar el DPE, el Limbo debe contener un minimo de jugadores, y esos deben tener la
puntuacion mds baja posible. Por lo tanto, cumplir con C.6, que nos indica que minimicemos el
DPE, también cumple automdticamente con este criterio.

También debemos tener en cuenta de que la cantidad de jugadores intercambiados no es lo
mds importante. Por ejemplo, considere un S1 con tres jugadores y un Limbo con dos: en
algunas circunstancias, intercambiar los dos jugadores de menor rango puede dar mejores
resultados que intercambiar solo el superior

b El valor lexicografico minimo de NSG (ordenado de forma ascendente).

Este es el criterio que debemos esforzarnos por cumplir. Cuando los jugadores involucrados
tienen la misma puntuacion, tenemos que elegir a los jugadores de menor rango. Esto se logra
fdcilmente al comparar los NSG de los jugadores incluidos en S1 después del intercambio, de la
misma manera que lo hicimos en los casos anteriores.

Toda vez que se ha establecido una ordenacidn, cualquier aplicacién de las reglas D.1, D.2 6 D.3,
cogera el siguiente elemento de acuerdo con la ordenacién.
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Si tenemos suerte, el primer intento de transposicion, intercambio o intercambio de JIDD
conseguiremos el resultado deseado.

A menudo, sin embargo, debemos hacer varios intentos para lograrlo. En este caso, debemos
sequir el orden (secuencia) establecido por las tres reglas antes comentadas.

Idealmente, deberiamos comenzar estableciendo una lista completa de todas las
transformaciones posibles, ya sean transposiciones o intercambios de cualquier tipo,
clasificando esa lista por D.1, D.2 o D.3 (segun sea el caso), y luego probando uno tras otro
hasta que encontremos el primero valido (37).

(37) En la prdctica comun, los intercambios y las transposiciones se intentardn juntos
(para cada intercambio, probaremos una o mds transposiciones). Para evitar errores, es
recomendable anotar la ultima transformacion (de cada tipo) utilizada para que, en el
siguiente intento, podamos estar seguros de qué elemento de la secuencia es el
siguiente.

Criterios de asignacion de colores

Color inicial

Es el color que se determina por sorteo antes del emparejamiento de la primera ronda.
Para cada pareja aplicar los siguientes criterios (en prioridad descendente):

El color inicial no se refiere a ningun jugador en particular. En realidad, es un parémetro del
torneo, jy el unico que se deja a la suerte! - eso permite la asignacion del color correcto a cada
jugador que aun no tiene una preferencia.

E.1 Otorgar ambas preferencias de color.

E.2 Otorgar la preferencia de color mas fuerte. Si ambas son absolutas (mejores jugadores,
ver A.7), otorgar la diferencia de color mas amplia (ver A.6).

Cuando se trata de dos preferencias absolutas, la regla E.2 tiene en cuenta también las
diferencias de color (ver A.6) de los jugadores.

Esto, por supuesto, puede suceder solo para los mejores jugadores con mayor puntuacion, y
por lo tanto solo en la ultima ronda (en rondas anteriores, jno se permite un emparejamiento
con preferencias de color absolutas enfrentadas!).

Consideremos el ejemplo de dos mejores jugadores con las mismas preferencias absolutas de
color y los siguientes historiales de color:

1: WWBWBW
2: BBWBWW

Aqui, el jugador # 1 tiene una diferencia de color DC = + 2, mientras que el jugador # 2 tiene
DC = 0. Por lo tanto, tratamos de igualar las diferencias de color asignando al jugador n. ° 1
su color deseado.
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Tenga en cuenta que esta regla solo se aplica a los emparejamientos en los que ambos
jugadores tienen una preferencia absoluta, mientras que en los demds casos la regla no se
aplica, por ejemplo, en el emparejamiento:

1: BWWBWBW (preferencia fuerte, DC = + 1)
2: = BBWBWW (preferencia absoluta, DC = 0)

la preferencia absoluta debe ser satisfecha, sin importar lo grande que sea la diferencia de
color.

E.3 De acuerdo con C.04.2.D.5, alternar los colores respecto a la ultima ronda en la que un
jugador tuvo blancas y el otro negras.

Para gestionar correctamente las asignaciones de color cuando uno o ambos jugadores han
perdido una o mds partidas, a menudo necesitamos comparar el historial de colores segun la
regla C.04.2: D.3.

Por ejemplo, al comparar el historial de colores de dos jugadores, la secuencia == WB es
equivalente a BWWB y WBWSB (jpero las dos ultimas no son equivalentes entre si!).

E.4 Otorgar la preferencia del color del jugador con mayor clasificacion.

Podemos prestar especial atencion a este punto: a igualdad en el resto de condiciones, el
jugador de mayor puntuacion no obtiene blancas, jsino el color que le corresponde!

E.5 Si el jugador con mayor clasificacién tiene un nimero de emparejamiento impar,
otorgarle el color inicial; en otro caso otorgarle el color contrario.

Nota: Considerar siempre las secciones C.04.2.B/C (Orden inicial/Inscripciones tardias)
para gestionar adecuadamente los niumeros de emparejamiento.
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Llegados aqui, ambos jugadores del emparejamiento no tienen preferencia de color.
Por lo tanto, usamos el color inicial decidido antes del inicio del torneo, para asignar colores a los
jugadores.

Por supuesto, esta regla se usard siempre en la primera ronda (con los resultados normales (38), pero
serd util también en rondas posteriores, cuando tenemos un emparejamiento entre dos jugadores
que no jugaron en las rondas anteriores (por ejemplo, entradas tardias o incomparecencias).

(38) Hay que tener en cuenta que, si utilizamos un sistema de emparejamiento acelerado, la
alternancia de color habitual se interrumpe a menos que el primer grupo de puntuacion
contenga un numero de jugadores multiplo de cuatro

Debemos recordar que los jugadores, que en realidad estdn participando en el torneo solo en una
ronda determinada después de la primera, (y que por lo tanto no fueron emparejados en las rondas
anteriores), de hecho, no existen, aunque figuran en la lista de ranking inicial de jugadores. Un efecto
secundario obvio de esto es que no podemos esperar que todos los jugadores con "nimeros impares"
y "pares" tengan el mismo color que seria habitual (por ejemplo, como lo hubieran sido en un torneo
"perfecto" en el que todos los jugadores han sido emparejados en la primera ronda).

De hecho, esas entradas tardias pueden tener diferentes efectos en los nimeros de emparejamiento,
dependiendo de como se utilicen.

Si inscribimos todos los jugadores en la lista de ranking inicial desde el principio, los numeros
de emparejamiento no cambiardn en las siguientes rondas, pero el emparejamiento de la
primera ronda tendrd que "omitir" a los jugadores ausentes.

Por ejemplo, si el jugador # 12 no va a jugar en la primera ronda, los jugadores # 13, # 15, y
asi sucesivamente, que aparentemente obtendrdn el color inicial de los jugadores impares, en
realidad tendrdn el color opuesto; mientras que los jugadores # 14, # 16, y asi sucesivamente
obtendrdn el color inicial de los jugadores impares.

Si, por el contrario, inscribimos un nuevo jugador solo cuando realmente entra al torneo,
debemos ponerlo en el lugar que le corresponde.

Por lo tanto, todos los jugadores siguientes cambiardn sus numeros de emparejamiento para
amoldarse al nuevo jugador.

Por ejemplo, si el jugador recién inscrito tiene el numero 12, el niumero 12 anterior (que tenia
el color opuesto al color inicial) ahora serd el numero 13; y asi sucesivamente para todos los
jugadores posteriores
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Glosario de términos del sistema suizo (no incluido en el manual de arbitros de la Fide)

Flotante descendente

Ingles Espafiol
Downfloat

MDPs JIDD
PAB Bye
PSD DPE

SD DP

PPB PGP
CLB uGgu
MO MO
Maix Pair MaixPair
M1 M1

S1 S1

S2 S2

N1 N1
Limbo Limbo
SIRy S2R S1IRy S2R
INTERCAMBIO MDP
INTERCAMBIO JIDD
Limbo

z z
fuerte

wrt JB

BT JN

BSN NSG

CcD DC

SCs GPEU

Jugadores descendidos de otro grupo
Jugador que tiene un descanso y no juega esa ronda

Diferencia de puntuacion de emparejamiento

Diferencia de puntuacion

Pendultimo grupo de puntuacion

Ultimo grupo unido

numero de JIDD que bajan del grupo anterior

numero mdximo de parejas que se pueden hacer en un grupo
numero mdximo de JIDD que se pueden emparejar en un grupo
subgrupo 1

Subgrupo 2

S1 contiene N1 jugadores

Jugadores que, sin ser incompatibles, no se pueden emparejar en el grupo.

Los subgrupos originales del restante, que se utilizardn para el resto del
proceso de emparejamiento, son los formados inmediatamente después
del Emparejamiento de los JIDD.

intercambiar uno o mds de los JJDD con el mismo numero de jugadores del
El numero minimo de jugadores que no obtienen su preferencia de color
Numero de jugadores que van a blancas

Numero de jugadores que van a negras

Numero secuencial del grupo, o sea, su numero de ranking inicial

Diferencia de color
Grupo puntuacion especial unido
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C.04.5 Sistemas Acelerados homologados por FIDE

En torneos suizos con un gran rango de fuerza (fiable) de jugadores, los resultados de la(s) primera(s)
rondas son normalmente muy predecibles. En la primera ronda, solo un pequeiio porcentaje de partidas
tiene un resultado diferente al “victoria del jugador fuerte”. Lo mismo puede suceder en la segunda
ronda. Se puede demostrar que, en torneos validos para titulos, esto puede evitar que un jugador pueda
obtener normas.

Los emparejamientos acelerados son una variacién del emparejamiento suizo en el que las primeras

rondas se modifican de tal forma que evitan las debilidades citadas del Sistema Suizo, sin comprometer
la fiabilidad de la clasificacion final.

No es apropiado diseiar un nuevo sistema de emparejamiento completamente para la aceleracion, pero
si disefiar un sistema que funcione con los sistemas de emparejamiento definidos por FIDE. Este
resultado se obtiene normalmente reorganizando los grupos de puntuacion de tal forma que no solo
dependerdn de los puntos que hayan obtenido los jugadores. Por ejemplo, uno de los métodos posibles
es afiadir los llamados “puntos virtuales” a la puntuacién de varios de los jugadores con mayor ranking
(que supuestamente son mas fuertes) y asi construir los grupos de puntuacién con la puntuacién total
(puntuacidn real + puntuacién virtual).

Los siguientes capitulos describirdn los métodos que, estadisticamente, han demostrado cumplir los
objetivos indicados. Primeramente, se presenta el Método de Aceleracién Baku, porque fue el primero
gue, tras realizar un analisis estadistico, demostrd ser bueno y estable (y ademas facil de explicar).

Se podran afiadir nuevos sistemas acelerados, siempre que demuestren, a través de un andlisis
estadistico, obtener mejores resultados que los métodos descritos o, si su efectividad es similar, ser mas
simples.

Salvo que se indique lo contrario, cada uno de los métodos de aceleracidn descrito se puede aplicar a
cualquier Sistema de Emparejamiento Suizo.

C.04.5.1 Aceleracion Baku

1 Premisa

En su forma actual, el Método de Aceleracidon Baku es aplicable en torneos de 9 rondas o mas en
los que se utiliza el sistema de puntuacién estandar (un punto por victoria, medio por tablas).

2 Division inicial de los grupos

Antes de la primera ronda, el listado de jugadores a emparejar (ordenado adecuadamente), se
divide en dos grupos, GA y GB.

El primer grupo (GA) contendrd la primera mitad de los jugadores, redondeado por exceso al
numero par mas cercano. El segundo grupo (GB) contendra al resto de jugadores.

Nota: por ejemplo, si hay 161 jugadores en un torneo, el numero par mds cercano que
contiene la primera mitad de los jugadores (80.5), es 82. La formula 2 * Q (2 veces Q),
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donde Q es el numero de jugadores dividido entre 4 y redondeado por exceso, puede
ser de ayuda al calcular dicho numero — numero que ademds de ser el numero de
jugadores de GA es también el numero de emparejamiento del ultimo jugador de GA.

Entradas tardias

Si hay entradas tardias después de la primera ronda, esos jugadores entrardn en el listado de
emparejamiento de acuerdo con C.04.2.B/C (Orden Inicial / Entradas tardias)
El ultimo jugador de GA serd el mismo que en la ronda anterior.

Nota 1: En dichas circunstancias, el nimero de emparejamiento del ultimo jugador de GA
puede ser diferente al indicado por el articulo 2.

Nota 2: Después de la primera ronda, GA puede contener un numero de jugadores impar.

Puntos virtuales

Antes de emparejar las tres primeras rondas, a todos los jugadores de GA se les asigna 1 punto
(Ilamado virtual).
Dicho punto virtual se reduce a 0.5 antes de emparejar la cuarta y quinta ronda.

Nota:  Consecuentemente, no se otorgan puntos virtuales a los jugadores de GB o a cualquier
jugador después de jugarse la quinta ronda.

Ejemplo: En un torneo de nueve rondas, las rondas aceleradas son cinco. A los jugadores en GA
se les asigna un punto virtual en las primeras tres rondas, y medio punto virtual en las
siguientes dos rondas.

Puntuacién de emparejamiento

La puntuacion de emparejamiento de un jugador (es decir, la puntuacion que define los grupos de
puntuacion y ordenarlos) es la suma entre los puntos reales obtenidos y los puntos virtuales
otorgados a él.
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CAPITULO VI

B.02. REGLAMENTO DEL SISTEMA DE VALORACION DE LA FIDE

En vigor desde el 1 de enero de 2022

0. Introduccion

0.1

0.2

0.3

0.4

La siguiente reglamentacion puede ser modificada por el Consejo de la FIDE por recomendacién
de la Comision de Calificacion. Los cambios se aplicaran a los torneos que comiencen en o a
partir de la fecha en que entren en vigor.

Para ser valorado, el torneo debera ser pre registrado por la federacién en cuyo territorio se lleve
a cabo y sera la responsable de enviar los resultados y de abonar las tarifas.

Ademds, el Consejo puede delegar estos derechos y responsabilidades a Organizaciones
Afiliadas que representen un territorio auténomo que no pertenezca a mds de una Federacion.

El torneo, con su programa de juego, debe ser registrado tres dias antes de su comienzo. El
Presidente de la Comisidn de Calificacion puede rechazar el registro de un torneo. También
puede permitir la valoracidon de un torneo que haya sido registrado con menos tres dias de
antelacion a su fecha de inicio.

Todos los torneos jugados en condiciones hibridas como se describe en 2.1 deben ser aprobados
individualmente por el presidente de la Comision de Calificacion

Los informes para todos los torneos continentales y oficiales de la FIDE deben enviarse y deben
estar valorados. El darbitro principal es responsable de enviar el archivo del informe de
valoracion al administrador de valoracion de la FIDE.

La FIDE se reserva el derecho de no valorar un torneo especifico. El organizador del torneo tendrd
el derecho de apelar a la Comisidn de Calificacién. Tal apelacidon la deberad realizar dentro de los
siete dias siguientes a que le sea comunicada la decisién.

Ritmo de juego

1.1 Para que una partida sea evaluada, cada jugador debe contar al inicio del torneo con los
mismos
periodos minimos para completar todos los movimientos, asumiendo que la partida dure

60 jugadas:

Cuando al menos un jugador de la partida tenga una valoracidn de 2400 o superior, cada
jugador deberd contar con un minimo de 120 minutos.

Cuando al menos un jugador de la partida tenga una valoracion de 1800 o superior, cada
jugador deberd contar con un minimo de 90 minutos.

Cuando los dos jugadores de la partida estén valorados por debajo de 1800, cada jugador
deberd contar con un minimo de 60 minutos.

1.2 Cuando se especifique un nimero concreto de movimientos para el primer control de
tiempo, éste serd de, al menos, 30 movimientos.
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Leyes a aplicar

2.1 Las partidas se deben jugar de acuerdo con las Leyes del Ajedrez de la FIDE o el
Reglamento para Competiciones de Ajedrez Hibridas (Parte lllb dentro del Reglamento de
Ajedrez en Linea de la FIDE).

Ritmo de juego por dia

3.1 El tiempo total de juego no excedera las 12 horas diarias. Esto se calcula asumiendo que
las partidas se prolongan por 60 jugadas, aunque las jugadas con incremento puedan ser
mas largas.

Frecuencia de presentacion de informes

4.1 Para los torneos que duran mds de 30 dias, los resultados intermedios deben
informarse mensualmente.

Partidas no jugadas.

5.1 Si esto ocurriera, tanto por incomparecencia como por cualquier otra razén, la partida no
seria evaluada. Salvo en caso de fuerza mayor, se valorara cualquier partida en la que
ambos jugadores hayan realizado al menos una jugada @ menos que las normas relativas

al juego limpio digan lo contrario.

Encuentros individuales

6.1 No se tendrdn en cuenta los encuentros individuales en los que un jugador no tenga
valoracion.
6.2 Cuando un encuentro individual conste de un numero especifico de rondas, no serdn

evaluadas aquellas que se hayan jugado después de que uno de los jugadores se haya
proclamado vencedor. Este requisito puede no aplicarse si hay una solicitud previa.

Lista oficial de valoracion FIDE.
7.1 El primer dia de cada mes, la Fide preparara una lista que incorpore las partidas evaluadas
durante el periodo de valoracion en el que estaba en vigor la lista previa. Esto se hard

mediante la férmula del sistema de valoracion.

7.1.1 Por periodo de valoracién (para jugadores nuevos, (ver 7.1.4) se entiende el
periodo durante el que es valida una determinada lista de valoracion.

La lista de valoracion ahora aparece el ultimo dia del mes anterior. Sin embargo, no entra
en vigor hasta la fecha correspondiente. Por ejemplo, un torneo que empiece el 31 de enero
no puede usar la lista de febrero.

7.1.2 Se publicaran los siguientes datos relativos a cada jugador cuya valoracion sea al
menos de 1000 puntos a partir de la lista en vigor: Titulo FIDE, federacidn,
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7.2

7.1.3

7.1.4

valoracion en vigor, nimero de ID FIDE, nimero de partidas valoradas en el
periodo de valoracion, afio de nacimiento, género y valor en vigor de la K.

Las fechas de cierre para la recepcién de informacién para una lista concreta se
establecen 3 dias antes de la fecha de esa lista; se valoraran en la lista todos los
torneos que acaben antes de o en ese dia. Las competiciones oficiales de la FIDE
se valoraran para la lista incluso aunque terminen la vispera de la fecha de Ia lista.

Sélo se publicara la valoracion de un jugador nuevo en la lista cuando se base en
al menos 5 partidas contra oponentes valorados. Esta condicién no tiene que
cumplirse necesariamente en un torneo. Los resultados de otros torneos, jugados
dentro de periodos de valoracién consecutivos que no se extiendan mds de 26
meses, se agrupan para obtener la valoracién inicial. La valoracion debe ser como
minimo de 1000 puntos.

Jugadores que no se han de incluir en la lista o que se mostrardn como inactivos:

7.2.1

7.2.2

Los jugadores cuya valoracion caiga por debajo de 1000 puntos seran incluidos en
la préxima lista como no valorados. A partir de entonces seran tratados de la
misma forma que cualquier jugador no valorado.

Listado de jugadores activos (decision temporal del consejo Covid-19)

a Se considera que un jugador comienza su inactividad si no disputa ninguna
partida evaluada en un afo.

b Un jugador recupera su actividad si disputa al menos una partida evaluada
en un periodo. Entonces vuelve a ser considerado activo en la proxima
lista.

Funcionamiento del sistema de valoracion de la FIDE

El sistema de valoracién de la FIDE es un sistema numérico en el que porcentajes de puntuacion
se convierten en diferencias de valoracidon y viceversa. Su objeto es el de conseguir una
informacidon de medicion cientifica de la mejor calidad estadistica.

8.1

La escala de valoracion es una escala arbitraria distribuida en intervalos de 200 puntos.
Las tablas siguientes muestran la conversion de porcentajes de puntuacién 'p' en
diferencias de valoracién 'dp'. Para una puntuacion de cero o de 100% dp es
necesariamente indeterminada, aunque se muestra como un teérico 800. La segunda
tabla muestra la conversién de diferencia de valoracién 'D' en probabilidad de puntuacién
'PD' para el mas alto 'H'y el mas bajo 'L' jugador valorado respectivamente. De esta forma,
las dos tablas son efectivamente imagenes especulares una de la otra.

8.1.1
dp

Tabla de conversidn de porcentaje de puntuacién, p, en diferencias de valoracidn
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p

1.0

99

98

97

96

95

94

935

92

91

90

.89

.88

87

.86

.85
.84

dp
80O
677
589
538
501
470
444
422
401
383
366
351
335
322
309
295
284

p

83

82

81

.80

-

TH

rar

Th

D

)

T3

s

A1

A0

.59

68
67

dp
273
252
251
240
230
220
211
202
193
184
175
165
158
149
141
133
125

p

L6

65

54

63

52

61

50

.29

o8

a7

b

.39

.34

O3

a2

21
o

dp
117
110
102
95
87
80
72
65
57
50
43
36
29
21

14

p

A5

A8

AT

A5

A5

44

A3

A2

A1

A0

39

.38

=y

30

35

34
33

-21

-29

-36

-43

-50

-57

-65

-72

-80

-87

-95

-102

-110

-117

-125

OS2

1

30

29

28

2T

26

25

24

23

2T

21

20

A9

A8

A7
A5

dp
-133
-141
-149
-158
-166
-175
-184
-193
-202
-211
-220
-230
-240
-251
-262
-273

-284

15

14

13

12

A1

A0

09

08

07

06

05

04

03

02

.01

00

dp
-296
-309
-322
-336
-351
-366
-383
-401
-422
-444
-470
-501
-538
-589
-677

- 800

8.1.2 Tabla de conversion de diferencia de valoracion, D, en probabilidad de puntuacién, PD, para el mas

alto, H, y el mas bajo, L, jugador valorado respectivamente:
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8.2

8.3

D PD D PD D PD D PD
RtgDif H L RigDif H L RtgDif H L RtgDif H L
0-3  .50.50 92-98 .63 .37 198-206 .75 .24 345-357 .89 .11
4-10 .51 .49 99-106 .54 .36 207-215 .77 .23 358-374 .50 .10
11-17 .52 .48 107-113 .65 .35 216-225 .78 .22 375-391 .91 .09
18-25 .53 .47 114-121 .66 .34 226-235 .79 .21 392-411 .92 .08
26-32 .54 .46 122-129 .67 .33 236-245 .80 .20 412-432 .93 .07
33-39 .55 .45 130-137 .68 .32 246-256 .81 .19 433-456 .94 .06
40-46 .56 .44 138-145 .59 .31 3257-267 .82 .18 457-484 .95 .05
47-53 .57 .43 146-153 .70 .30 268-278 .83 .17 485-517 .96 .04
54-61 .58 .42 154-162 .71 .29 279-290 .84 .16 518-559 .97 .03
62-68 .59 .41 163-170 .72 .28 291-302 .85 .15 560-619 .98 .02
69-76 .60 .40 171-179 .73 .27 303-315 .86 .14 620-735 .99 .01
77-83 .61 .39 180-188 .74 .26 316-328 .87 .13 =735 1.0.00

84-91 .62 .38 189-197 .75 .25 329-344 .88 .12

Determinacion de la valoracion inicial “Ru” de un jugador

8.2.1

8.2.2

8.2.3

8.24

Se descartaran los resultados de aquel jugador no valorado que obtenga cero puntos en
su primer torneo. Si no, su valoracion se calcula utilizando sus resultados segun 7.1.4

Ra es la valoracion media de los oponentes valorados del jugador
Si consigue el 50% de los puntos, entonces Ru = Ra.

Si consigue mas del 50%, entonces Ru = Ra + 20 por cada medio punto conseguido sobre
el 50%.

Si consigue menos del 50%, entonces Ru = Ra + dp.

Ru se redondea al numero entero mds cercano

Si un jugador no valorado entra en las listas antes de que sea evaluado un torneo concreto
que ha disputado, entonces se le evaluara como a un jugador ya valorado con su
valoracidén actual, pero para la valoracién de sus oponentes se le considerard como no
valorado.

Cdlculo de la valoracién de un jugador ya valorado:

8.31

Se calcula la diferencia de valoracion D entre el jugador y su oponente para cada partida
jugada contra un jugador valorado
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8.3.2

8.3.3

8.3.4

Una diferencia de valoracion de mds de 400 puntos se contabilizard a efectos de
valoracion como si fuera una diferencia de 400 puntos. En cualquier torneo, un jugador
puede beneficiarse una sola vez de esta mejora, para la partida en el que la diferencia
de valoracion sea superior.

(a) Se utiliza la tabla 8.1.2 para calcular la probabilidad de puntuacién del jugador PD
(b) Delta R = puntuacién - PD. Para cada partida, la puntuacion esde 1, 0.5 0 0.

(c) Sigma Delta R = la suma de Delta Rs para un torneo o periodo de valoracion
concretos.

(d) Sigma Delta R x K = cambio de valoracién para un torneo o periodo de valoracién
concretos.

K es el coeficiente de desarrollo.

K = 40 para todo jugador nuevo en la lista de valoracidén hasta que complete torneos con
un total de 30 partidas.

K =20 mientras la valoracién del jugador permanezca por debajo de 2400.

K = 10 una vez que la valoracion publicada del jugador alcance 2400 y se quedara en ese
valor posteriormente, aunque la valoracidn del jugador baje de 2400.

K =40 para todos los jugadores hasta el final del afo en que cumplan los 18 afios, siempre
gue su valoracion permanezca por debajo de 2300.

Si el numero de partidas (n) de un jugador en una lista de un periodo de valoracién
multiplicado por K (como se define mas arriba) pasa de 700, entonces K sera el nUmero
entero mas alto tal que K x n no supere 700.

El cambio de valoracion para un periodo se redondea al entero mas préximo, 0,5 se
redondea al entero superior.

9 Remision de informes

9.1

9.2

9.3

9.4

El Arbitro Principal de un torneo registrado en la FIDE remitira el informe (archivo TRF)
del torneo al Oficial de Valoracion de la Federacidn del pais en el que se disputé.

Una vez que el torneo se ha remitido de acuerdo con todas las normativas de la FIDE
que correspondan, el Oficial de Valoracion serd responsable de cargar el archivo TRF en
el Servidor de valoracion de la FIDE. Esto debe hacerse a tiempo para que el torneo sea
valorado en la lista mensual en la que se registra el torneo o, si quedan cinco dias o
menos desde el ultimo dia del torneo hasta el final del mes, quedarad para la siguiente
lista.

Si el informe del torneo no se envia a tiempo para ser incluido en la tercera lista de
valoracion después de su finalizacion, el torneo no se valorara.

Las bases de un torneo valorado deben dejar claro que sera valorado.

Cada federacién nacional designara un oficial para coordinar y expedir las calificaciones y
cuestiones de la valoracion. Su nombre y detalles se deben dar a la Secretaria de |la FIDE.

Para los eventos hibridos, se enviaran los archivos PGN completos en el informe del
torneo.
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10. Inclusidn en la lista de Valoracion

10.1 Para poder ser incluido en la Lista de Valoracion de la FIDE, un jugador ha de ser miembro
de una federacién nacional de ajedrez que a su vez sea miembro de la FIDE a menos que
el Consejo de la FIDE apruebe otra cosa. Es decir, su federacién nacional no ha de estar
temporal o permanentemente excluida de la FIDE.

10.2 Es responsabilidad de las federaciones nacionales informar del fallecimiento de
cualquiera de sus miembros a la FIDE.

Un torneo enviado a la FIDE que contenga un jugador sin Fide ID no serd valorado por la FIDE.
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B.02 REGLAMENTO DEL SISTEMA DE VALORACION DE AJEDREZ RAPIDO Y
RELAMPAGO

En vigor desde el 1 de enero de 2022

0

Introduccion

0.1

0.2

0.3

0.4

La siguiente reglamentacion puede ser modificada por el Consejo de la FIDE por
recomendacidon de la Comision de Calificacion. Los cambios se aplicaran a los torneos que
comiencen en o a partir de la fecha en que entren en vigor.

Para ser valorado, el torneo deberd ser pre-registrado por la federacién en cuyo territorio
se lleve a cabo y sera la responsable de enviar los resultados y de abonar las tarifas.
Ademas, el Consejo puede delegar estos derechos y responsabilidades a Organizaciones
Afiliadas que representen un territorio autébnomo que no pertenezca a mas de una
Federacién.

El torneo, con su calendario debe ser registrado tres dias antes de su comienzo. El
Presidente de la Comisién de Calificacidn puede rechazar el registro de un torneo.
También puede permitir la valoraciéon de un torneo que haya sido registrado con menos
tres dias de antelacion a su fecha de inicio.

Todos los torneos jugados en condiciones hibridas como se describe en 2.1 deben ser
aprobados individualmente por el presidente de la Comisidn de Calificacion

Los informes para todos los torneos continentales y oficiales de |la FIDE deben enviarse y
deben estar valorados. El arbitro principal es responsable de enviar el archivo del informe
de valoracion al administrador de valoracién de la FIDE.

La FIDE se reserva el derecho de no valorar un torneo especifico. El organizador del torneo
tendra el derecho de apelar a la Comisidn de Calificacion. Tal apelacidn la debera realizar
dentro de los siete dias siguientes a que le sea comunicada la decision.

Ritmo de juego

1.1 Para que una partida sea evaluada, cada jugador debe contar con los siguientes periodos

minimos para completar todos los movimientos:

1.1.1 para una partida de ajedrez répido, todos los movimientos deben realizarse en un

tiempo fijo de mas de 10 minutos, pero menos de 60 para cada jugador; o el tiempo
asignado + 60 veces el incremento, es decir mas de 10 minutos, pero menos de 60
minutos para cada jugador;

1.1.2 Para una partida de ajedrez reldmpago, todos los movimientos deben hacerse en un

tiempo fijo de mas de 3 minutos, pero no mas de 10 para cada jugador; o el tiempo
asignado + 60 veces el incremento, es decir, mas de 3 minutos, pero no mas de 10
para cada jugador.
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Una partida jugada con un tiempo fijo de 5 minutos y un incremento de 5 segundos es una partida
de Ajedrez Rapido (6 min + 60 x 5s =6+ 5 min = 11 min) dado que son mas de 10 minutos, pero
menos de 60.

Una partida jugada con un tiempo fijo de 25 minutos y un incremento de 10 segundos es una
partida de Ajedrez Rapido (25 + 10 = 35) dado que son mas de 10 minutos, pero menos de 60.
Una partida jugada con un tiempo fijo de 40 minutos y un incremento de 20 segundos es una
partida de Ajedrez Estandar (40 + 20 = 60), dado que son 60 minutos y es demasiado larga para
Rapido.

Una partida jugada con un tiempo fijo de 10 minutos y un incremento de 3 segundos es una partida
de Ajedrez Reldampago (7 + 3 = 10), dado que el tiempo de 10 minutos es el maximo permitido.

1.2 Las partidas donde ambos jugadores tengan tiempos de juego diferentes no seran
evaluadas

Una partida Armageddon no podra ser evaluada dado que cada jugador tiene un tiempo diferente
para la partida. Las partidas con un handicap de tiempo tampoco pueden ser evaluadas.

Leyes a aplicar.

2.1 Las partidas se deben jugar de acuerdo con las Leyes del Ajedrez de la FIDE o el
Reglamento para Competiciones de Ajedrez Hibridas (Parte lllb del Reglamento de
Ajedrez en Linea de la FIDE).

Ritmo de juego por dia.

3.1 En nimero maximo de rondas por dia son:

3.1.1.1. Para partidas de ajedrez rdpido, 15 rondas por dia.

3.1.1.2. Para partidas reldampago, 30 rondas por dia

Partidas no jugadas.

4.1 Si esto ocurriera, tanto por incomparecencia como por cualquier otra razén, la partida no
seria evaluada. Salvo en caso de fuerza mayor se valorara cualquier partida en la que
ambos jugadores hayan realizado al menos una jugada a menos que las normas relativas
al Juego Limpio requieran lo contrario.

Encuentros individuales

5.1 No se tendrdn en cuenta los encuentros individuales en los que un jugador no tenga
valoracion.
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5.2 Cuando un encuentro individual conste de un nimero especifico de rondas, no serdn
evaluadas aquellas que se hayan jugado después de que uno de los jugadores se haya
proclamado vencedor. Este requisito puede no aplicarse si hay una solicitud previa.

6 Lista oficial de valoracion FIDE en Ajedrez Rapido y Relampago
6.1 El primer dia de cada mes, la FIDE preparara una lista que incorpore las partidas evaluadas

durante el periodo de valoracién en el que estaba en vigor la lista previa. Esto se hard
mediante la férmula del sistema de valoracién.

6.1.1

6.1.2

6.1.3

6.1.4

Por periodo de valoracion (para jugadores nuevos, ver 6.1.4) se entiende el
periodo durante el que es valida una determinada lista de valoracion.

Se publicaran los siguientes datos relativos a cada jugador cuya valoracion sea al
menos de 1000 puntos a partir de la lista en vigor: Titulo FIDE, federacion,
valoracion en vigor, niumero de ID FIDE, numero de partidas valoradas en el
periodo de valoracidn, afio de nacimiento, género y valor en vigor de la K.

Las fechas de cierre para la recepcién de informacién para una lista concreta se
establecen 3 dias antes de la fecha de esa lista; se valoraran en la lista todos los
torneos que acaben antes de o en ese dia. Las competiciones oficiales de la FIDE
se valoraran para la lista incluso aunque terminen la vispera de la fecha de la lista.

Sélo se publicara la valoracién de un jugador nuevo en la lista cuando se base en
al menos 5 partidas contra oponentes valorados. Esta condiciéon no tiene que
cumplirse necesariamente en un torneo: los resultados de otros torneos, jugados
dentro de periodos de valoracidn consecutivos que no se extiendan mas de 26
meses, se agrupan para obtener la valoracion inicial. La valoracion debe ser como
minimo de 1000 puntos.

6.2  Jugadores que no se han de incluir en la lista

6.2.1 Los jugadores cuya valoracién caiga por debajo de 1000 puntos serdn incluidos en la
proxima lista como no valorados. A partir de entonces seran tratados de la misma forma
gue cualquier jugador no valorado.

6.2.2 Listado de jugadores activos
a Se considera que un jugador comienza su inactividad si no disputa ninguna partida

evaluada en un afio.
b Un jugador recupera su actividad si disputa al menos una partida evaluada en un
periodo. Entonces vuelve a ser considerado activo en la préxima lista.
7 Funcionamiento del sistema de valoracion de la FIDE

El sistema de valoracién de la FIDE es un sistema numérico en el que porcentajes de puntuacion
se convierten en diferencias de valoraciéon y viceversa. Su objeto es el de conseguir una
informacién de medicion cientifica de la mejor calidad estadistica.
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La escala de valoracion es una escala arbitraria distribuida en intervalos de 200 puntos.
Las tablas siguientes muestran la conversién de porcentajes de puntuacién 'p' en
diferencias de valoraciéon 'dp'. Para una puntuacion de cero o de 100% dp es
necesariamente indeterminada, aunque se muestra como un tedérico 800. La segunda
tabla muestra la conversion de diferencia de valoracién 'D' en probabilidad de puntuacion
'PD' para el masalto 'H'y el mas bajo 'L’ jugador valorado respectivamente. De esta forma,
las dos tablas son efectivamente imagenes especulares una de la otra.

7.1.1. Tabla de conversion de porcentaje de puntuacion, p, en diferencias de valoracién,
dp:

1] dp 1] dp 1] dp 1] dp 1] dp 1] dp
1.0 800 .83 273 .66 117 .49 -7 .32  -133 .15 -295
99 677 .82 262 .65 110 .48 -14 .31 -141 .14 -309
.98 589 .81 251 .64 102 .47 -21 .30 -149 .13 -322
.97 538 .80 240 .63 95 46 -29 .29  -158 .12 -336
96 501 .79 230 .62 87 45 -36 .28 -166 .11 -351
.95 470 .78 220 .61 80 44 -43 .27 -175 .10 -366
.94 444 77 211 .60 72 432  -50 .26 -184 .09 -383
.93 422 .76 202 .59 65 42 -57 .25 -193 .08 -401
.92 401 .75 123 .58 57 41 -65 .24 202 .07 -422
.91 383 .74 184 .57 50 40 -72 .23 -211 .06 -444

L290 Jeb .73 175 .56 43 39 -80 22 -220 .05 -470

B9 351 .72 1aa .55 36 .38 -8B7 21 -230 .04 -501
.88 33e .71 158 .54 29 S -95 .20 -240 .03 -538
87 322 .70 149 .53 21 13 -102 .19 -251 .02 -58%9
B 309 .69 141 .52 14 35 -110 .18 -262 .01 T
85 2946 .68 133 .51 F .34 -117 .17 =273 .00 -800
54 284 .67 125 .50 o i 5 -125 .16 -284

7.1.2. Tabla de conversion de diferencia de valoracién, D, en probabilidad de puntuacidn, PD,
para el mas alto, H, y el mas bajo, L, jugador valorado respectivamente:
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7.2

D P D PD o PD o FD

RtgDif H L RtgDf H L RitgDf H L RtgDif H L

0-3 a0 .50 92-98 83 .37 198-206 .75 .24 345-357 .89 .11
4-10 31 .49 955-106 .64 .36 207-215 .77 .23 358-374 .90 .10
11-17 32 .48 107-113 .65 .35 216-225 .78 .22 37¥5-3591 .91 .09
18-25 433 .47 114-121 .66 .34 226-235 .79 .21 392-411 .52 .08
26-32 54 .46 122-129 &7 .33 236-245 .80 .20 412-432 .93 .07
33-39 a5 .45 130-137 .68 .32 246-256 .81 .19 433-4506 .94 .06
40-46 a8 .44 138-145 .69 .31 257-267 .82 .18 457-484 .95 .05
47-53 57 .43 146-153 .70 .30 268-278 .83 .17 485-517 .96 .04
54-61 48 .42 154-162 .71 .29 279-290 .84 .16 518-559 .97 .03
62-68 09 .41 163170 72 .28 291-302 .85 .15 560-619 .58 .02
69-76 L0 .40 171-179 73 .27 303-315 .86 .14 6&20-735 .99 .01
FF-83 .61 .39 180-188 .74 .26 316-328 .87 .13 = 735 1.0 .00
84-91 B2 .38 189-197 .75 .25 3259-344 .88 .12

Determinacidn de la valoracion inicial “Ru” de un jugador

7.2.1

7.2.2

7.23

7.2.4

7.2.5

Si un jugador no valorado tiene una clasificacién estandar al comienzo de un torneo de
ajedrez rapido o relampago, su valoracion estandar se utiliza para el calculo de la
clasificacién. Se considera que dicho jugador esta clasificado y no se aplican los apartados
7.2.2a7.25

Se descartardn los resultados de aquel jugador no valorado que obtenga cero puntos en
su primer torneo. Si no, su valoracioén se calcula utilizando sus resultados segun 6.1.4

Ra es la valoracidon media de los oponentes valorados del jugador
Si consigue el 50% de los puntos, entonces Ru = Ra.

Si consigue mds del 50%, entonces Ru = Ra + 10 por cada medio punto conseguido sobre
el 50%.

Si consigue menos del 50%, entonces: Ru = Ra + dp.

Ru se redondea al numero entero mds cercano

Siun jugador no valorado entra en las listas antes de que sea evaluado un torneo concreto
que ha disputado, entonces se le evaluara como a un jugador ya valorado con su
valoracidn actual, pero para la valoracidon de sus oponentes se le considerara como no
valorado.
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7.3.

Cdlculo de la valoracién de un jugador ya valorado:

7.3.1

7.3.2

7.3.3

7.3.4

Se calcula la diferencia de valoracion D entre el jugador y su oponente para cada partida
jugada contra un jugador valorado.

Una diferencia de valoracion de mas de 400 puntos se contabilizarda a efectos de
valoracion como si fuera una diferencia de 400 puntos. En cualquier torneo, un jugador
puede beneficiarse una sola vez de esta mejora, para la partida en el que la diferencia de
valoracion sea superior.

(a) Se utiliza la tabla 8.1.2 para calcular la probabilidad de puntuacién del jugador PD
para cada partida

(b) Delta R = puntuacién — PD. Para cada partida, la puntuacién esde 1,0.50 0.

(c) Sigma Delta R = la suma de Delta Rs para un torneo o periodo de valoracién concreto.
(c) Sigma Delta R x K = cambio de valoracién para un torneo o periodo de valoracion
concretos.

K es el coeficiente de desarrollo.

K = 40 para todo jugador nuevo en la lista de valoracion hasta que complete torneos
con un total de 30 partidas.

K = 20 mientras la valoracion del jugador permanezca por debajo de 2400.

K =10 una vez que la valoracion publicada del jugador alcance 2400 y se quedard en ese
valor posteriormente, aunque la valoracion del jugador baje de 2400.

K = 40 para todos los jugadores hasta el final del afio en que cumplan los 18 afos,
siempre que su valoracion permanezca por debajo de 2300.

Si el niumero de partidas (n) de un jugador en una lista de un periodo de valoracion
multiplicado por K (como se define mads arriba) pasa de 700, entonces K serd el numero
entero mas alto tal que K x n no supere 700.

El cambio de valoracion para un periodo se redondea al entero mas proximo, 0,5 se
redondea al entero superior.

Remision de informes

8.1

8.2

8.3

El Arbitro Principal de un torneo registrado en la FIDE remitira el informe (archivo TRF)
del torneo al Oficial de Valoracion de la Federacion del pais en el que se disputd.

Una vez que el torneo se ha remitido de acuerdo con todas las normativas de la FIDE que
correspondan, el Oficial de Valoracién sera responsable de cargar el archivo TRF en el
Servidor de valoracién de la FIDE. Esto debe hacerse a tiempo para que el torneo sea
valorado en la lista mensual en la que se registra el torneo o, si quedan cinco dias o menos
desde el ultimo dia del torneo hasta el final del mes, quedara para la siguiente lista.

Si el informe del torneo no se envia a tiempo para ser incluido en la tercera lista de
valoracion después de su finalizacidn, el torneo no se valorara.

Las bases de un torneo valorado deben dejar claro que serd valorado.

Cada federacién nacional designara un oficial para coordinar y expedir las calificaciones y
cuestiones de la valoracion. Su nombre y detalles se deben dar a la Secretaria de la FIDE.
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8.4 Para torneos hibridos, los archivos PGN completos se enviaran con el informe del torneo.
Inclusion en la lista de Valoracion

9.1 Para poder ser incluido en la Lista de Valoracion de la FIDE, un jugador ha de ser miembro
de una federacion nacional de ajedrez que a su vez sea miembro de la FIDE a menos que
el Consejo de la FIDE apruebe otra cosa. Es decir, su federacion nacional no ha de estar
temporal o permanentemente excluida de la FIDE.

9.2 Es responsabilidad de las federaciones nacionales informar del fallecimiento de
cualquiera de sus miembros a la FIDE.

La FIDE ha decidido que a partir del 1 de octubre de 2022, si la diferencia entre la valoracién
estandar y la valoracion répida o relampago es mdas de 100 puntos superior, entonces esa
valoracion sube a su valoracidn estdndar menos 100 puntos.
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CAPITULO VII

B.01 Reglamento de Titulos Internacionales de la FIDE

0.1

0.2

0.3

0.4

0.5

(Aprobado por el Consejo de la FIDE el 25/11/2022)
En vigor desde el 1 de enero de 2023

Introduccion
La FIDE solo reconoce los titulos indicados en 0.3.

La siguiente reglamentacidn solo puede ser modificada por la Asamblea General, siguiendo
recomendaciones de la Comision de Calificacion. En el caso de los torneos, dichos cambios se
aplicaran a los que comiencen a partir de la fecha en que entren en vigor los cambios.

Los titulos de la FIDE para jugadores son administrados por la Comision de Calificacion, que es
el organismo que ejerce la evaluacion final. Los titulos son para ajedrez estandar sobre el
tablero (como se define en las Leyes del Ajedrez)

Gran Maestro (GM), Maestro Internacional (IM), Maestro FIDE (FM), Maestro Candidato (CM),
Gran Maestro Femenino (WGM), Maestro Internacional Femenino (WIM), Maestro FIDE
Femenino (WFM), Maestro Candidato Femenino (WCM).

Los titulos tendran caracter vitalicio desde la fecha de reconocimiento.

0.4.1 El uso de titulos o valoraciones FIDE para desvirtuar los principios éticos del sistema de
titulos
o valoraciones puede suponer la revocacidon del titulo bajo recomendaciéon de las
Comisiones de Calificacién y de Etica y decision final por parte del Consejo de la FIDE

0.4.2 El titulo solo se tendra en cuenta para los resultados de los oponentes en torneos que
comiencen después de su confirmacién. (Excepcidn: ver 1.15)

0.4.3 En lo que se refiere, a la edad de consecucion del titulo, este se considera obtenido
cuando se obtiene el ultimo resultado, y cuando se consigue la valoracion requerida, sea
cual sea la ultima fecha de las dos.

0.4.4 Si tras la concesion de un titulo se descubre que el jugador contravino la normativa de
juego limpio en uno o mas torneos en los que se basaba la solicitud del titulo, este podra
ser revocado por la Comision de Calificacion. La federacion del jugador podra apelar esta
decisidn al Consejo de la FIDE en el plazo de 30 dias después de haber sido informados
por escrito.

Definiciones

En el texto siguiente se utilizan algunos términos especificos.

La performance de valoracidn se basa en los resultados del jugador y la valoracién media de sus
rivales (ver 1.46 a 1.48).
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0.6

La performance de titulo es un resultado que otorga una performance de valoracién tal y como
se define en 1.46 a 1.49 contra la media minima de los oponentes para dicho titulo.

La performance de GM consiste en una performance > 2600 contra rivales con una valoracion
media > 2380.

La performance de IM consiste en una performance = 2450 contra rivales con una valoraciéon
media > 2230.

La performance de WGM consiste en una performance > 2400 contra rivales con una valoracion
media > 2180.

La performance de WIM consiste en una performance > 2250 contra rivales con una valoracion
media > 2030.

Una norma de titulo es una performance de titulo que cumple los requisitos adicionales relativos
a la combinacién de jugadores titulados y nacionalidades tal y como se describe en los articulos
1.42 a3 1.45

Un titulo directo (titulo automatico) es un titulo obtenido al lograr un puesto o resultado
concreto en un torneo. Tales titulos se conceden automaticamente por la FIDE con la solicitud de
la federacién del jugador y la confirmacion de la Comisién de Calificacion.

La concesion de titulos

0.6.1 Los titulos pueden ser concedidos por determinados resultados obtenidos en
Campeonatos concretos, o son concedidos al alcanzar una valoracidon como se indica en
este reglamento. Tales titulos seran confirmados por el presidente de la Comisidon de
Calificacidn tras la notificacion de las oficinas de la FIDE. Seran entonces concedidos por
la FIDE.

0.6.2 Para que un titulo directo sea concedido de forma inmediata, el solicitante tiene que
haber conseguido en algin momento una valoracién minima de:

GM 2300 WGM 2100
IM 2200 WIM 2000
FM 2100 WFM 1900
CM 2000 WCM 1800

Si un jugador tiene una valoracion inferior, se le concedera el titulo condicionado y se le
concederd definitivamente, a solicitud de su federacién, tan pronto como consiga la
valoraciéon minima. Un jugador con titulo condicionado puede obtener un titulo inferior
tan pronto como consiga la valoracién minima para ese titulo.

0.6.3 Los titulos también se conceden basandose en solicitudes con normas con un nimero

suficiente de partidas. Estos titulos los concedera el Consejo de la FIDE por
recomendacion de la Comision de Calificacion.
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1

11

Requisitos para los titulos indicados en 0.3.1

Administracion

111

1.1.2
duran

1.1.3

1.1.4

1.1.5

1.1.6

Las partidas se regirdn por las Leyes del Ajedrez de la FIDE o las normas para las
competiciones de Ajedrez Hibrido (parte Ill del Reglamento para el ajedrez en linea de
la FIDE)

Cualquier cambio en el formato del torneo después de que haya comenzado requiere la
aprobacion del presidente de la Comision de Calificacion. Los torneos en los que los
jugadores tengan diferentes condiciones en cuanto a rondas y emparejamientos no son
validos.

Salvo que cuenten con la aprobacidn previa del presidente de la Comision de Calificacion,
los torneos deben ser registrados con al menos 30 dias de antelacidn en el servidor de la
FIDE.

No se podrd jugar mas de 12 horas diarias. Esto se calcula suponiendo que las partidas
60 jugadas, aunque si se juegan usando incrementos puedan durar mas tiempo.
No se podran jugar mas de 2 rondas diarias.

Cada jugador debe tener al menos dos horas para completar todos los movimientos,
asumiendo que la partida tiene 60 movimientos.

a En la solicitud del titulo de GM o WGM basado en normas, al menos una de ellas
se habra conseguido en un torneo con solo una ronda diaria en un minimo de tres
dias.

b En cualquier torneo valido para titulos tanto los controles de tiempo como los

ajustes del reloj habran de ser los mismos para todos los jugadores, excepto por
lo definido en las Directrices lll de las Leyes del Ajedrez, o en el caso de volver a
emparejar si ha habido una incomparecencia, con el consentimiento de ambos
jugadores. Si se juega con incremento, todos los jugadores tendran incremento;
si se juega con demora, todos los jugadores tendran demora; si no se especifica ni
incremento ni demora, todos los jugadores jugaran sin incremento ni demora. No
puede haber un uso mixto de los ajustes del reloj (incremento, demora, ninguno
en absoluto).

En los torneos que se prolonguen mas de 30 dias se utilizaran los titulos y valoraciones de
los rivales en vigor cuando se jugaron las partidas.

El arbitro principal de un torneo valido para titulos sera un Arbitro Internacional (IA) o un
Arbitro FIDE (FA). Podra designar un suplente temporal, pero siempre habrd un IA o FA

presente en el recinto de juego.

Ningun arbitro designado puede jugar en un torneo valido para titulos, ni siquiera como
relleno.
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1.2

13

Tampoco se espera que un drbitro designado juegue en un torneo vdlido para elo FIDE, ni siquiera
como relleno.

Titulos conseguidos en Campeonatos Internacionales:

121

1.2.2

1.2.3

124

Como se indica mas adelante, un jugador puede lograr un titulo directamente en un
torneo o una norma para titulo. No se aplicardn los requisitos especificados en 1.4.2 -
1.4.9.

La puntuacidon minima para todos los titulos y normas es del 35%. El resultado mostrado
es el minimo requerido.

En los torneos de asociaciones continentales, subcontinentales u otras competiciones de
Afiliados Internacionales de la FIDE, solo se podrd conseguir un titulo o resultado si
participa en el torneo al menos un tercio o cinco de las federaciones miembro pertinentes,
lo que sea menor.

El nimero minimo de participantes en el torneo es diez. El nimero minimo de rondas es
de nueve.

Los Campeonatos Mundiales (incluyendo Sub20) de la IBCA, la ICSCy la IPCA estan exentos
del cumplimiento de esta regla.

a Si se combinan varios grupos para formar otro mayor, al grupo resultante se le
aplicaran los requisitos citados en 1.2.3 (al menos 10 participantes de al menos 5
federaciones) se aplicardn a este grupo fusionado. Los titulos se podran conceder
al mejor jugador o jugadores de los subgrupos siempre que el subgrupo tenga al
menos 6 participantes de al menos 3 federaciones y el jugador obtenga una
puntuacion minima del 50% de las partidas jugadas en el numero total de
rondas.

Términos usados en las tablas para titulos directos

Oro = primero tras desempate;

19 = 3 mejores jugadores tras desempate;

norma =9 partidas

Continental y Regional = Continental y un maximo de tres torneos regionales por
continente, e incluye al Juvenil Arabe.

Como se indica anteriormente cada Continente puede designar un maximo de 3 torneos
regionales de jévenes o escolares para titulos directos.

El Continente debera informar a la Comision de Calificacién cualquier cambio en la
composicion de estas regiones antes del comienzo de cada afo.

Subcontinentales - incluye Zonales, Subzonales, y drabe de adultos.

Se aceptan Zonales y Subzonales para titulos directos solo si clasifican jugadores para la
Copa del Mundo y el Campeonato del Mundo

Los titulos se pueden conseguir alcanzando en algin momento una determinada valoracion
publicada o provisional (ver 1.53a): Para las valoraciones obtenidas después del 1 de julio de
2017, el jugador debe haber jugado un minimo de 30 partidas valoradas:

131
1.32

Maestro FIDE (FM): > 2300
Maestro Candidato (CM): > 2200
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1.33 Maestro FIDE Fem. (WFM): >2100
1.34 Maestro Candidato Fem. (WCM): > 2000

Los titulos de GM, IM, WGM o WIM también se pueden obtener logrando normas en torneos
valorados para FIDE jugados de acuerdo con las siguientes reglas:

1.4.1 Numero de partidas.
a El jugador debe jugar al menos 9 partidas, sin embargo

b Solamente se requieren 7 partidas en un Campeonato Mundial o Continental por
equipos o de Clubs disputado a 7 rondas.

Solamente se requieren 7 partidas en un Campeonato Mundial o Continental por
equipos o de Clubs disputado a 8 0 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.

o En untorneo de 9 rondas, si un jugador tiene solo 8 partidas por incomparecencia
o descanso, pero se ha enfrentado a los rivales precisos y en esas 8 partidas
consigue un resultado para titulo, le contard como una norma de 9 rondas. Solo
se aceptard una norma de este tipo en cualquier solicitud de titulo.

Esta concesion no es aplicable si el propio jugador no se presenta a una partida o solicita
un descanso.

d Cuando un jugador excede los requisitos de la norma en uno o mas puntos
enteros, estos cuentan como partidas adicionales al calcular el niUmero total de
partidas para la norma conseguida.

e En los torneos con emparejamientos predeterminados, una norma debe basarse
en todas las rondas programadas.
En otros torneos, un jugador que haya conseguido un resultado de titulo antes de
la dltima ronda puede ignorar todas las partidas jugadas después, siempre que:

(1) cuente con la combinacién precisa de oponentes,
(2) esto le deje con el nimero minimo de partidas especificado en 1.41,

f Un jugador puede ignorar su(s) partida(s) contra cualquier oponente al que haya
ganado, siempre y cuando se ha enfrentado a la combinacion de jugadores
necesaria, y siempre que esto le deje con el minimo de partidas sefialado en 1.41

contra el conjunto de jugadores necesario. Sin embargo, se enviara el cuadro
completo del torneo.
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1.4.2 No seincluye lo siguiente:

1.4.3

Las partidas disputadas contra oponentes que no pertenecen a federaciones
afiliadas a la FIDE. Se aceptan las partidas contra jugadores con bandera FID, pero
estos no cuentan como jugadores extranjeros.

En torneos por round robin, las partidas disputadas contra jugadores no valorados
que consigan cero puntos contra los jugadores valorados.

Las partidas decididas por incomparecencia, sancién o de manera diferente al
juego sobre el tablero. Otras partidas, una vez iniciadas deben ser incluidas.

Si en la ultima ronda el oponente no se presenta, la norma seguird siendo valida si
el jugador necesita jugar para sumar el nUmero requerido de partidas, pero puede
permitirse perder.

No seran validos los torneos que hagan cambios a favor de uno o mas jugadores
(por ejemplo, alterando el nUmero de rondas, o su orden, o asignando oponentes
especificos que no estdn participando en la competicion).

Los siguientes formatos se pueden utilizar en los torneos para titulos, ya sea
para torneos individuales o por equipos

Suizo

Round Robin

Round Robin a doble vuelta

Scheveningen

Schiller

Playoff

Otros formatos requieren la aprobacion previa del presidente de la Comision de
Calificacion

Federaciones de los oponentes.

Deben estar incluidas, al menos, dos federaciones diferentes a la del jugador candidato,
excepto lo indicado en 1.4.3a-1.4.3d. Sin embargo, se aplicard 1.4.3e.

La fase final de campeonatos nacionales masculinos (o abiertos) y, también,
campeonatos nacionales femeninos. En el afo en el que se juegue el torneo zonal
o subzonal de una sola federacidn, no estard exento el campeonato nacional de
esa federacidn. Esta excepcion se aplica solo a jugadores pertenecientes a la
federacién que registra el torneo.

Campeonatos nacionales por equipos. Esta excepcién se aplica solo a jugadores
pertenecientes a la federacion que registra el torneo. No se pueden combinar los
resultados de divisiones diferentes.

Torneos zonales y subzonales.
Torneos por Sistema Suizo en los cuales los participantes incluyen en cada ronda
al menos 20 jugadores con valoracion FIDE de diferente federacion a la anfitriona,

pero de, al menos, 3 federaciones y de los cuales 10 como minimo deben poseer
los titulos de GM, IM, WGM o WIM. Para este propdsito, los jugadores serdn

pag. 167



tenidos en cuenta solo si faltan como mdximo una ronda (excluyendo los byes
asignados por emparejamiento). En otro caso, se aplica 1.4.4.

Para que se aplique esta exencion se deben cumplir estos requisitos cada ronda. Por
ejemplo, si en una ronda solamente 19 jugadores valorados de una federacion distinta a la
anfitriona realmente juegan, esta exencion NO se aplicard, independientemente de cuantos
jugadores estén registrados para el evento.

Al menos una de las normas deberd cumplir los requisitos normales de oponentes
extranjeros. (Ver 1.4.3y 1.4.4).

1.4.4 Como maximo, podran pertenecer a la federacion del solicitante hasta 3/5 de los rivales

145

y hasta 2/3 seran de otra federacidn. Para ver los niUmeros exactos, consultar las tablas
del Anexo.

Los oponentes seran calculados como sigue redondeando al inmediato entero superior
(para el minimo), o al inmediato entero inferior (para el maximo)

Titulos de los oponentes

Al menos el 50 % de los oponentes deben ser titulados (TH) segun 0.31,
excluyendo CM y WCM.

Para una norma de GM, al menos 1/3, con un minimo de 3, de los oponentes (MO)
deben ser GM.

Para una norma de IM, al menos 1/3, con un minimo de 3, de los oponentes (MO)
deben ser IM o GM.

Para una norma de WGM, al menos 1/3, con un minimo de 3, de los oponentes
(MO) deben ser WGM, IM o GM.

Para una norma de WIM, al menos 1/3, con un minimo de 3, de los oponentes
(MO) deben ser WIM, WGM, IM o GM.

En torneos round robin a doble vuelta se necesita un minimo de 6 jugadores; el
titulo de cada jugador segun 1.45b-e se contard solamente una vez.

1.4.6 Valoracion de los oponentes

Se utilizard la Lista de Valoracién en vigor al comienzo del torneo. Ver excepcion
en 1.1.4

Se puede solicitar a la Oficina de la FIDE la determinacion de la valoracién de
jugadores pertenecientes a federaciones temporalmente excluidas de la Lista al
comienzo del torneo.

Para propdsitos de normas, la valoracién minima (umbral) de los oponentes sera
la siguiente:

Gran Maestro 2200. Maestro Internacional 2050.
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1.4.7

1.4.8

Gran Maestro Femenino 2000. Maestro Internacional Femenino 1850.

C No se podrdn elevar al umbral las valoraciones de mas de un oponente. Cuando
mas de un oponente esté valorado por debajo del umbral, solamente se ajustard
el mas bajo.

d Los oponentes no valorados no cubiertos por 1.46b seran considerados valorados
con 1000.

Media de las valoraciones de los oponentes

a Es el total de las valoraciones de los oponentes dividido por el nimero de
oponentes considerando los ajustes establecidos en 1.4.6.
b El redondeo del promedio de las valoraciones de los oponentes se hara al entero

mas cercano. En este caso, la fraccion 0.5 sera redondeada hacia arriba.

Performance de Valoracion (Rp).
Para conseguir una norma, un jugador debe realizar una performance, como minimo, tal
y como se muestra:

Minimo antes del redondeo  Minimo después del redondeo

GM 2599.5 2600
IM 2448.5 2450
WGM 2398.5 2400
WM 2248.5 2250

Célculo de la performance (Rp):
Ra = Media de valoracion de los oponentes (ver 1.4.7)

dp = diferencia de valoracion de la tabla de 1.4.9.

Rp =Ra +dp

a Las valoraciones medias minimas de los oponentes, Ra son:
GM 2380 WGM 2180
IM 2230 WIM 2030

b La puntuacién minima es del 35% para todas las normas
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1.4.9. Tabla8.1.a

P dp P dp P dp P dp P dp P dp

1.0 800 .83 273 .66 117 .49 -7 .32 -133 .15 -296
.99 677 .82 262 .65 110 .48 -14 31 -141 .14 -309
.98 589 .81 251 .64 102 47 -21 .30 -149 .13 -322
.97 538 .80 240 .63 95 46 -29 .29 -158 .12 -336
.96 501 .79 230 .62 87 A5 -36 .28 -166 .11 -351
.95 470 .78 220 .61 80 A4 -43 27 -175 .10 -366
.94 444 .77 211 .60 72 A3 -50 .26 -184 .09 -383
.93 422 .76 202 .59 65 42 -57 .25 -193 .08 -401
.92 401 .75 193 .58 57 A1 -65 .24 -202 .07 -422
91 383 .74 184 .57 50 40 -72 .23 -211 .06 -444
.90 366 .73 175 .56 43 .39 -80 .22 -220 .05 -470
.89 351 .72 166 .55 36 .38 -87 21 -230 .04 -501
.88 336 .71 158 .54 29 37 -95 .20 -240 .03 -538
.87 322 .70 149 53 21 .36 -102 .19 -251 .02 -589
.86 309 .69 141 .52 14 .35 -110 .18 -262 .01 -677
.85 296 .68 133 51 7 34 117 17 -273 .00 -800
.84 284 .67 125 .50 0 .33 -125 .16 -284

Todos los porcentajes se redondearan al nimero entero mas cercano, 0,5 se redondea
para arriba.

Requisitos para la concesion del titulo basado en normas.
1.5.1 Las normas en torneos cubren al menos 27 partidas.

1.5.2 Si una norma es suficiente para mas de un titulo, puede ser usada como parte de la
solicitud de ambos.

1.5.3 Haber alcanzado en cualquier momento la valoracién siguiente:

GM > 2500
WGM > 2300
IM > 2400
WIM > 2200

1.5.3.a Tal valoracidn no necesita haber sido publicada. Puede ser conseguida en medio
de un periodo de valoracidn, incluso en medio de un torneo. El jugador puede en
ese caso descartar los resultados siguientes para la solicitud del titulo. No
obstante, la obligacion de probarlo corresponde a la federacién del solicitante del
titulo. Las solicitudes para titulos basadas en valoraciones no publicadas seran
aceptadas por la FIDE solamente de acuerdo con el Administrador del Sistema de
Valoracién y la Comisién de Calificacion. Las valoraciones en mitad de un periodo
solo podrdn ser confirmadas después de que se hayan recibido y valorado por la
FIDE todos los torneos de ese periodo.

1.5.4 Un resultado para titulo es valido si es obtenido de acuerdo con el Reglamento de Titulos
FIDE en vigor en la fecha del torneo en el que se obtuvo la norma.
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1.5.5 Las normas obtenidas antes del 1 de julio de 2005 habrdan de registrarse en la FIDE antes
del 31 de julio de 2013 o se las considerard caducadas.

1.5.6 Cualquier solicitud de titulo que contenga una norma lograda después del 30/06/2022 debe
incluir al menos una norma de una de las siguientes:

a) Torneo suizo individual en el que cada ronda contenga al menos cuarenta
participantes cuya media de valoracion sea de al menos 2000. Para este propdsito, los
jugadores serdn contabilizados solo si han faltado como médximo una ronda (excluyendo los
byes asignados por emparejamiento).

b) La opimpiada de ajedrez.

c) Torneos organizados bajo los auspicios de la GSC con clasificacion directa al torneo de
candidatos.

d) Torneos clasificatorios directos a la copa del mundo de la Fide.

e) Torneos individuales organizados bajo los auspicios de EVE (articulo 1 del Reglamento
General de Competiciones Fide)

f) Fase final del campeonato nacional individual.

* Los tortneros enumerados desde b-f incluyen la seccion masculina (o abierto) y la
seccion femenina.

1.6 Resumen de requisitos para Torneos para Titulos.
En caso de discrepancia prevaleceran las reglas expresadas mas arriba.

N2 de partidas diarias No mas de dos 1.1.3
Ritmo de juego Requisitos minimos 1.1.3
Periodo para el torneo , .

90 dias con excepciones 1.1.4
completo
Supervisién competicidon Arbitro Internacional o Arbitro FIDE 1.1.5

Minimo 9 (7 en mundial/continental por equipos con

7. rondas) 1.4.1.a-d

N¢ de partidas

Tipo de torneo 1.4.2.e
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Numero de GM para MO 1/3 de los oponentes, minimo 3 GM 1.4.5b
Numero de IM para MO 1/3 de los oponentes, minimo 3 IM 1.4.5c
Numero de WGM para MO 1/3 de los oponentes, minimo 3 WGM 1.4.5d
Numero de WIM para MO 1/3 de los oponentes, minimo 3 WIM 1.4.5e
Performance minima GM 2600, IM 2450, WGM 2400, WIM 2250 1.4.8
2380 para GM, 2230 para 1M,
Valoracién media minima de los 1.4.8a
rivales 2180 para WGM, 2030 para WIM o
1.4.8b
Puntuaciéon minima 35%
1.2.2

1.7 Resumen de los requisitos de los oponentes.

Determinacién de la validez de un resultado para norma segun la valoracién media de los
oponentes. Las tablas del anexo muestran un rango de torneos de hasta 19 rondas. Las normas
conseguidas en un torneo de mds de 13 rondas cuentan solo como 13 rondas.

1.8 Certificados de torneos para titulos.

El arbitro principal debe preparar y firmar un certificado de los resultados de titulos conseguidos
y enviarlo al Oficial de valoracion de la Federacion Organizadora. El Oficial de valoracion o el
presidente, después de comprobar que toda la informacion del certificado es correcta deberad
confirmar el certificado en nombre de la Federacion Organizadora y enviar copias
completamente firmadas a la Federacion del jugador, a la Oficina de la FIDE y al Arbitro

principal.

1.9 Remision de informes de torneos para titulos.

Estos torneos deberan ser registrados de acuerdo como en 0.2.

1.9.1 Los informes deben incluir un archivo PGN que contenga:

e para los torneos suizos y por equipos, al menos aquellas partidas jugadas por
jugadores que lograron normas de titulo,
e para otros torneos, todas las partidas.

1.10 Procedimiento de solicitud de titulos de jugadores

1.10.1 Registro de titulos directos
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El arbitro principal envia un informe a la oficina de la FIDE que contiene una lista de los
titulos obtenidos directamente. Estos incluyen titulos condicionados a valoracion.
Después de revisarlo la Comision de Calificacion la oficina de la FIDE informa a las
federaciones involucradas.

1.10.2 Registro de titulos por valoracion

El Oficial de valoracion de la federacion del jugador envia una solicitud a la Oficina de
la FIDE, quien confirma si se puede otorgar o no el titulo.

1.10.3 Titulos por solicitud
La solicitud debe ser remitida y firmada por el oficial de valoracion o el presidente de |a
federacion del jugador.
Todos los certificados deben estar firmados por el arbitro principal del torneo y por el
oficial de valoracion o el presidente de |a federacién responsable del torneo.

1.10.4 Si la federacion del jugador rechaza realizar la solicitud, este puede apelar a la FIDE
directamente y hacer él la solicitud (y el pago)

Los formularios de solicitud de titulos se adjuntan como anexo.

2.1 Las solicitudes de estos titulos deben ser preparadas en estos formularios y toda la
informacién necesaria remitida junto con la solicitud: GM; IM; WGM; WIM, IT2 e IT1.

2.2 Las solicitudes deben ser remitidas a la FIDE por la federacién del solicitante. La
federacién nacional es responsable del abono de las tasas.

2.3 Las solicitudes de titulo deben presentarse al menos 30 dias antes de la reunion en la
que se estudiardn. Se cargaran con una tasa adicional del 50 % aquellas solicitudes que
hayan de ser examinadas en menos tiempo.

2.4 Se publicaran todas las solicitudes, con todos los detalles, en la pagina web de la FIDE

durante un minimo de 30 dias antes de su resolucién definitiva. Esto se hara asi para que
se pueda presentar cualquier objecion.

Lista de formularios de solicitudes.

1. Certificado de resultado de titulo IT1.
2. Solicitud de titulo IT2.
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ANEXO Tablas de 7 a 19 rondas

En caso de discrepancia, prevalecera la normativa expuesta anteriormente.

Disponible solo para campeonatos continentales y mundiales por equipos de 7 a 9 rondas

7 rondas GM IM WGM WIM
Diferentes MO 3gm 3im 3 wgm 3 wim
Umbral para 112200 2050 2000 1850
jugador

Diferentes TH 4 4 4 4

Max. de 1 fed. Irrelevante |Irrelevante |lrrelevante |lrrelevante
Max. de la propia fed. |Irrelevante |lrrelevante |Irrelevante |lrrelevante
Min. otras feds. Irrelevante |Irrelevante |lrrelevante |lrrelevante
5% 2380-2441 |2230-2291 |2180-2241 |2030-2091
5 2442-2497  |2292-2347 |2242-2297 |2092-2147
4% 2498-2549 |2348-2399 |2298-2349 |2148-2199
4 2550-2599 |2400-2449 |2350-2399 |2200-2249
3% 2600-2649 |2450-2499 |2400-2449 |2250-2299
3 2650-2701 |2500-2551 |2450-2501 |2300-2351
2% >2702 >2552 >2502 >2352

Disponible solo cuando se aplica 1.4.1c; o 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 ultimos cuentan como 9 rondas cuando se
computen a 27 partidas.

8 rondas GM IM WGM WIM
Diferentes MO 3gm 3im 3 wgm 3 wim
Umbral para 1 jugador (2200 2050 2000 1850
Diferentes TH 4 4 4 4

Max. de 1 fed. Irrelevante |lrrelevante |Irrelevante |lIrrelevante
M3éx. de la propia fed. |Irrelevante |Irrelevante |Irrelevante |lrrelevante
Min. otras feds. Irrelevante |lrrelevante |Irrelevante |lIrrelevante
6% 2380-2406 |2230-2256 |2180-2206 |2030-2056
6 2407-2458 |2257-2308 |2207-2258 |2057-2108
5% 2459-2504  |2309-2354 |2259-2304 |2109-2154
5 2505-2556  |2355-2406 |2305-2356 |2155-2206
4% 2557-2599  |2407-2449 |2357-2399 |2207-2249
4 2600-2642 |2450-2492 |2400-2442 |2250-2292
3% 2643-2686 |2493-2536  |2443-2486 |2293-2336
3 22687 22537 22487 >2337
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Las siguientes tablas se refieren de 9 a 19 rondas:

Se aplican las exenciones descritas en 1.4.3.

9 rondas GM IM WGM WIM
Diferentes MO 3gm 3im 3wgm 3 wim
*Min. otras feds. 2 2 2 2

Umbral para 1 jugador |2200 2050 2000 1850
Diferentes TH 5 5 5 5

*Max. de 1 fed. 6 6 6 6

*Max. de la propia fed |5 5 5 5

7 2380-2433 2230-2283 2180-2233 2030-2083
6% 2434-2474  |2284-2324 2234-2274 |2084-2124
6 2475-2519 |2325-2369 |2275-2319 (2125-2169
5% 2520-2556 2370-2406 2320-2356 2170-2206
5 2557-2599 |2407-2449 |2357-2399 (2207-2249
4% 2600-2642 2450-2492 2400-2442 2250-2292
4 2643-2679 2493-2529 2443-2479 2293-2329
3% >2680 >2530 >2480 >2330

Para 10 rondas o mas es posible que resulte ventajoso eliminar una partida que se

haya vencido.

SR se refiere a torneos de ronda simple y DR a torneos de ronda doble.

10 rondas GM M WGM wiMm
Diferentes MO 4gm 4im 4 wgm 4 wim
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador |2200 2050 2000 1850

SR DR SR DR SR DR SR DR
Diferentes TH 5 3 5 3 5 3 5 3
*Max. de 1 fed. 6 3 6 3 6 3 6 3
*Max. de la propia fed |6 3 6 3 6 3# 6 3#
8 2380-2406 |2230-2256 |2180-2206 [2030-2056
7% 2407-2450 |2257-2300 |2207-2250 |2057-2100
7 2451-2489 |2301-2339 |2251-2289 |2101-2139
6% 2490-2527 |2340-2377 |2290-2327 |2140-2177
6 2528-2563 |2378-2413 |2328-2363 |2178-2213
5% 2564-2599 |2414-2449 |2364-2399 |2214-2249
5 2600-2635 |2450-2485 |2400-2435 |2250-2285
4% 2636-2671 |2486-2521 |2436-2471 |2286-2321
4 2672-2709 |2522-2559 |2472-2509 (2322-2359
3% >2710 >2560 >2510 >2360
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11 rondas GM IM WGM WIM
Diferentes MO 4gm 4im 4 wgm 4 wim
*Min. otras feds. 2 2 2 2

Umbral para 1 jugador (2200 2050 2000 1850
Diferentes TH 6 6 6 6

*Max. de 1 fed. 7 7 7 7

*Max. de la propia fed |6 6 6 6

9 2380-2388 2230-2238 2180-2188 2030-2038
8% 2389-2424 2239-2274 2189-2224 2039-2074
8 2425-2466  [2275-2316  [2225-2266 |2075-2116
7% 2467-2497 2317-2347 2267-2297 2117-2147
7 2498-2534  (2348-2384 [2298-2334 |2148-2184
6% 2535-2563 2385-2413 2335-2363 2185-2213
6 2564-2599 2414-2449 2364-2399 2214-2249
5% 2600-2635 [2450-2485 |2400-2435 |2250-2285
5 2636-2664 2486-2514 2436-2464 2286-2314
4% 2665-2701 2515-2551 2465-2501 2315-2351
4 22702 >2552 >2502 >2352

SR se refiere a torneos de ronda simple y DR a torneos de ronda doble.

12 rondas GM M WGM WIM
Diferentes MO 4gm 4im 4 wgm 4 wim
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador (2200 2050 2000 1850

SR DR SR DR SR DR SR DR
Diferentes TH 6 3 6 3 6 3 6 3
*Max. de 1 fed. 8 4 8 4 8 4 8 4
*Max. de la propia fed |7 3# 7 3# 7 3# 7 3#
9% 2380-2406  |2230-2256 |2180-2206 |2030-2056
9 2407-2441 |2257-2291 |2207-2241 |2057-2091
8% 2442-2474  (2292-2324  |2242-2274  |2092-2124
8 2475-2504  |2325-2354  |2275-2304 |2125-2154
7% 2505-2542  |2355-2392  |2305-2342  |2155-2192
7 2543-2570  |2393-2420 |2343-2370 |2193-2220
6% 2571-2599  |2421-2449 |2371-2399  |2221-2249
6 2600-2628 |2450-2478 |2400-2428 |2250-2278
5% 2629-2656  |2479-2506  |2429-2456  |2279-2306
5 2657-2686  |2507-2536  |2457-2486 |2307-2336
4% 22687 22537 22487 22337
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13 rondas GM IM WGM WIM
Diferentes MO 5gm 5im 5wgm 5wim
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador {2200 2050 2000 1850
Diferentes TH 7 7 7 7
*Max. de 1 fed. 8 8 8 8
*Max. de la propia fed |7 7 7 7
10% 2380-2388 [2230-2238 |2180-2188 2030-2038
10 2389-2424  |2239-2274 |2189-2224 2039-2074
9% 2425-2458  |2275-2308  |2225-2258 2075-2108
9 2459-2489  [2309-2339  [2259-2289 2109-2139
8% 2490-2512 |2340-2362 |2290-2312 2140-2162
8 2513-2542  [2363-2392 [2313-2342 2163-2192
7% 2543-2570 |2393-2420 |2343-2370 2193-2220
7 2571-2599  [2421-2449 |2371-2399 2221-2249
6% 2600-2628 |2450-2478 |2400-2428 2250-2278
6 2629-2656 |2479-2506 |2429-2456 2279-2306
5% 2657-2686 |2507-2536  |2457-2486 2307-2336
5 >2687 >2537 >2487 >2337
14 rondas GM IM WGM WIM
(cuenta como 13 rds)
Diferentes MO 5gm 5im 5wgm 5wim

3 gmsi DR
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador |2200 2050 2000 1850

SR |DR SR [DR SR DR SR DR
Diferentes TH 7 |4 7 4 7 4 7 4
*Max. de 1 fed. 9 |4 9 4 9 4 9 4
*Max. de la propia fed |8 |4# 8 44 8 a4 8 44
11 2380-2406 |2230-2256 |2180-2206 2030-2056
10% 2407-2441 |2257-2291 |2207-2241 2057-2091
10 2442-2466  [2292-2316 |2242-2266 2092-2116
9% 2467-2497  (2317-2347  |2267-2297 2117-2147
9 2498-2519  (2348-2369 |2298-2319 2148-2169
8% 2520-2549 |2370-2399 |2320-2349 2170-2199
8 2550-2570 [2400-2420 |2350-2370 2200-2220
7% 2571-2599 (2421-2449 |2371-2399 2221-2249
7 2600-2628 [2450-2478 |2400-2428 2250-2278
6% 2629-2649  (2479-2499  |2429-2449 2279-2299
6 2650-2679 [2500-2529 |2450-2479 2300-2329
5% 2680-2701 [2530-2551 |2480-2501 2330-2351
5 >2702 >2552 >2502 >2352
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GM IM WGM WIM
15 rondas
(cuenta como 13 rds)
Diferentes MO 5gm 5im 5wgm 5 wim
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador 2200 2050 2000 1850
Diferentes TH 8 8 8 8
*Max. de 1 fed. 10 10 10 10
*Max. de la propia fed 9 9 9 9
12 2380-2388 2230-2238 2180-2188 2030-2038
11% 2389-2424 2239-2274 2189-2224 2039-2074
11 2425-2450 2275-2300 2225-2250 2075-2100
10% 2451-2474 2301-2324 2251-2274 2101-2124
10 2475-2504 2325-2354 2275-2304 2125-2154
9% 2505-2527 2355-2377 2305-2327 2155-2177
9 2528-2549 2378-2399 2328-2349 2178-2199
8% 2550-2578 2400-2428 2350-2378 2200-2228
8 2579-2599 2429-2449 2379-2399 2229-2249
7% 2600-2620 2450-2470 2400-2420 2250-2270
7 2621-2649 2471-2499 2421-2449 2271-2299
6% 2650-2671 2500-2521 2450-2471 2300-2321
6 2672-2694 2522-2544 2472-2494 2322-2344
5% 22695 22545 22495 22345
16 rondas GM IM WGM WIM
(cuenta como 13 rds)
Diferentes MO 6 gm 6im 6 wgm 6 wim

3 gmsi DR
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador 2200 2050 2000 1850

SR DR SR DR SR DR SR DR
Diferentes TH 8 4 8 4 8 4 8 4
*Max. de 1 fed. 10 5 10 5 10 5 10 5
*Max. de la propia fed 9 4 9 4 9 4 9 4
12% 2380-2406 2230-2256 2180-2206 2030-2056
12 2407-2433 2257-2283 2207-2233 2057-2083
11% 2434-2458 2284-2308 2234-2258 2084-2108
11 2459-2482 2309-2332 2259-2282 2109-2132
10% 2483-2504 2333-2354 2283-2304 2133-2154
10 2505-2534 2355-2384 2305-2334 2155-2184
9% 2535-2556 2385-2406 2335-2356 2185-2206
9 2557-2578 2407-2428 2357-2378 2207-2228
8% 2579-2599 2429-2449 2379-2399 2229-2249
8 2600-2620 2450-2470 2400-2420 2250-2270
7% 2621-2642 2471-2492 2421-2442 2271-2292
7 2643-2664 2493-2514 2443-2464 2293-2314
6% 2665-2686 2515-2536 2465-2486 2315-2336
6 >2687 >2537 >2487 >2337
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17 rondas GM IM WGM WIiM
(cuenta como 13 rds)

Diferentes MO 6gm 6im 6 wgm 6 wim
*Min. otras feds. 2 2 2 2

Umbral para 1 jugador 2200 2050 2000 1850
Diferentes TH 9 9 9 9
*Max. de 1 fed. 11 11 11 11

*Max. de la propia fed 10 10 10 10

13% 2380-2397 2230-2247 2180-2197 2030-2047
13 2398-2415 2248-2265 2198-2215 2048-2065
12% 2416-2441 2266-2291 2216-2241 2066-2091
12 2442-2466 2292-2316 2242-2266 2092-2116
11% 2467-2489 2317-2339 2267-2289 2117-2139
11 2490-2512 2340-2362 2290-2312 2140-2162
10% 2513-2534 2363-2384 2313-2334 2163-2184
10 2535-2556 2385 2406 2335-2356 2185-2206
9% 2557-2578 2407-2428 2357-2378 2207-2228
9 2579-2599 2429-2449 2379-2399 2229-2249
8% 2600-2620 2450-2470 2400-2420 2250-2270
8 2621-2642 2471-2492 2421-2442 2271-2292
7% 2643-2664 2493-2514 2443-2464 2293-2314
7 2665-2686 2515-2536 2465-2486 2315-2336
6% >2687 >2537 >2487 >2337
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18 rondas GM M WGM LY
(cuenta como 13 rds)
Diferentes MO 6gm 6im 6 wgm 6 wim

3gmsiDR
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador 2200 2050 2000 1850

SR DR SR DR SR DR SR DR
Diferentes TH 9 5 9 5 9 5 9 5
*Max. de 1 fed. 12 6 12 6 12 6 12 6
*Max. de la propia fed 10 5 10 5 10 5 10 5
14 2380-2406 2230-2256 2180-2206 2030-2056
13% 2407-2433 2257-2283 2207-2233 2057-2083
13 2434-2458 2284-2308 2234-2258 2084-2108
12% 2459-2474 2309-2324 2259-2274 2109-2124
12 2475-2497 2325-2347 2275-2297 2125-2147
11% 2498-2519 2348-2369 2298-2319 2148-2169
11 2520-2542 2370-2392 2320-2342 2170-2192
10% 2543-2556 2393-2406 2343-2356 2193-2206
10 2557-2578 2407-2428 2357-2378 2207-2228
9% 2579-2599 2429-2449 2379-2399 2229-2249
9 2600-2620 2450-2470 2400-2420 2250-2270
8% 2621-2642 2471-2492 2421-2442 2271-2292
8 2643-2656 2493-2506 2443-2456 2293-2306
7% 2657-2679 2507-2529 2457-2479 2307-2329
7 2680-2701 2530-2551 2480-2501 2330-2351
6% 22702 22552 >2502 >2352

pag. 180




19 rondas GM IM WGM wimMm
(cuenta como 13 rds)

Diferentes MO 7gm 7im 7 wgm 7 wim
*Min. otras feds. 2 2 2 2

Umbral para 1 jugador 2200 2050 2000 1850
Diferentes TH 10 10 10 10

*Max. de 1 fed. 12 12 12 12

*Max. de la propia fed 11 11 11 11

15 2380-2397 2230-2247 2180-2197 2030-2047
14% 2398-2415 2248-2265 2198-2215 2048-2065
14 2416-2441 2266-2291 2216-2241 2066-2091
13% 2442-2466 2292-2316 2242-2266 2092-2116
13 2467-2482 2317-2332 2267-2282 2117-2132
12% 2483-2504 2333-2354 2283-2304 2133-2154
12 2505-2519 2355-2369 2305-2319 2155-2169
11% 2520-2542 2370-2392 2320-2342 2170-2192
11 2543-2563 2393-2413 2343-2363 2193-2213
10% 2564-2578 2414-2428 2364-2378 2214-2228
10 2579-2599 2429-2449 2379-2399 2229-2249
9% 2600-2620 2450-2470 2400-2420 2250-2270
9 2621-2635 2471-2485 2421-2435 2271-2285
8% 2636-2656 2486-2506 2436-2456 2286-2306
8 2657-2679 2507-2529 2457-2479 2307-2329
7% 2680-2694 2530-2544 2480-2494 2330-2344
7 22695 22545 22495 22345
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CAPITULO Vil

C.01. ESTANDARES DE MATERIAL DE AJEDREZ

Aprobado por el Consejo de la FIDE de 04/08/2022, en vigor desde el 1 de Septiembre de 2022

1. Equipo de ajedrez

11

1.2

El equipamiento compatible aprobado por la FIDE debe usarse en todas las competiciones
organizadas bajo los auspicios de la Comisién de Eventos (EVE) y la Comision de Estrategia
Global (GSC).

Los fabricantes de equipamientos conformes con la FIDE pueden escribir al Consejo de
administracion de la FIDE solicitando el estatus de equipamiento homologado por la
FIDE. Al firmar un contrato, este conferira al fabricante el derecho de mostrar el logotipo
de la FIDE y declarar que su producto es "Equipamiento homologado por la FIDE".

2. Piezas de ajedrez

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

Las piezas de ajedrez deben ser de estilo Staunton; y de madera, plastico o imitacion de
estos materiales.

El tamafio de las piezas debe ser proporcional a su altura y forma; también se pueden
tener en cuenta otros elementos como la estabilidad y las consideraciones estéticas. El
peso de las piezas debe ser el adecuado para su cdmodo movimiento y estabilidad.

La altura de las piezas, en orden descendente de altura, es la siguiente: Rey - 9,5 cm, Reina
- 8,5 cm, Alfil - 7 cm, Caballo - 6 cm, Torre - 5,5 cm y Pedn - 5 cm. Estas dimensiones
pueden diferir hasta en un 10%, pero las piezas deben permanecer en orden descendente
de altura.

El diametro de la base de una pieza debe medir el 40-50% de su altura.

Las piezas deberian tener una forma tal que se distingan claramente unas de otras. En
particular, la parte superior del Rey deberia diferir claramente de la de la Dama. La parte
superior del Alfil puede tener una muesca o ser de un color especial que lo distinga
claramente de un Pedn.

Las piezas “blancas” pueden ser de color blanco o crema, u otros tonos claros de estos
colores. Las piezas “negras” deben ser marrones o negras, u otros tonos oscuros de estos
colores. También se puede utilizar el color natural de la madera (nogal, arce, etc.). Las
piezas no deben ser brillantes y deben ser agradables a la vista.

3. Tableros de ajedrez

3.1

Para las competiciones organizadas bajo los auspicios de GSC, se deben utilizar tableros
de madera. En todos los casos los tableros deben ser rigidos. La madera natural debe ser
con contraste suficiente, como el abedul, arce o el fresno europeo en vez de nogal, teca,
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3.2

3.3

haya, etc, también se puede utilizar para tableros. Los tableros no deben ser brillantes y
tener un acabado mate o neutro. Se puede utilizar una combinacién de colores, como
marrén, o un marrén muy claro y blanco, crema, marfil blancuzco o ante para las casillas
del tablero, ademas de los colores naturales.

Para competiciones bajo los auspicios de EVE y GSC, si se utilizan tableros de ajedrez
electrdénicos, deben ser tableros de ajedrez electronicos homologados por la FIDE.

El lado de las casillas debe medir 5-6 cm. En una casilla deben caber cuatro peones.

4. Mesas y sillas de ajedrez

4.1

4.2

4.3

Para todas las competiciones organizadas bajo los auspicios de EVE y GSC:
4.1.1 Lalongitud de la mesa esde 110 cm + - 15%

4.1.2 Elancho de la mesaesde 85cm +-15%

4.1.3 Laalturadela mesaesde74cm

Para todas las competiciones de menores, juveniles, cadetes y escolares organizadas bajo
los auspicios de EVE, la longitud, el ancho y la altura de las mesas pueden variar segin
corresponda a la edad de los participantes mediante acuerdo con EVE.

Las sillas deben ser cdmodas para los jugadores. Se debe minimizar cualquier posible
ruido al moverlas.

5. Relojes de ajedrez

5.1

5.2

5.3

Para las competiciones bajo los auspicios de EVE y GSC, se deben usar relojes de ajedrez
electrénicos homologados por la FIDE.

Para los torneos valorados por la FIDE, se pueden utilizar relojes de ajedrez electrénicos
o analdgicos. Los relojes analdgicos deben tener un dispositivo (una "bandera") que
indique con precisiéon cuando la manecilla de la hora indica las horas completas. La
bandera debe estar dispuesta de tal forma que su caida se pueda ver claramente,
ayudando a los arbitros y jugadores a comprobar el tiempo. El reloj no debe reflejar, ya
gue puede dificultar su visién. Debe funcionar tan silenciosamente como sea posible, a
fin de no molestar a los jugadores durante la partida.

Se debe usar el mismo tipo de relojes de ajedrez durante todo el torneo, excepto:

5.3.1 Jugadores con discapacidad visual que utilicen relojes de ajedrez especialmente
disefiados para ellos.

5.3.2 Cuando se utilicen tableros electrénicos y se requiera un tipo de reloj de ajedrez
diferente al de los tableros estandar.
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6. Hojas de anotacion de ajedrez

6.1

6.2

C.02.02

Para las competiciones bajo los auspicios de EVE y GSC, se pueden utilizar planillas de
anotacién en papel o planillas electrénicas homologadas por la FIDE.

Las planillas de anotacidn en papel deben incluir:
6.2.1 El nombre de la competicién

6.2.2 Numero de la ronda

6.2.3 Numero de mesa (tablero)

6.2.4 Fechadelaronda

6.2.5 Blancas —nombre del jugador

6.2.6 Negras —nombre del jugador

6.2.7 Resultado de la partida

6.2.8 Las firmas de ambos jugadores y del arbitro

6.2.9 Numero de jugadas y lugar para registrar jugadas blancas y negras.

EQUIPOS DE AJEDREZ ELECTRONICOS HOMOLOGADOS POR LA FIDE

Aprobado por el Consejo de la FIDE el 08/04/2022, en vigor desde el 1 de septiembre de 2022

1. Procedimiento de aprobacion

11

1.2

13

14

1.5

1.6

La Comisién Técnica de la FIDE (TEC) sera responsable de aprobar el proceso para
determinar si el equipo de ajedrez electrénico cumple con lo estipulado o no.

El fabricante o representante autorizado del fabricante (en adelante “fabricante”) de los
tableros de ajedrez electrénicos lo proporciona en perfectas condiciones de
funcionamiento (en adelante “equipo”).Se solicita al fabricante que complete el
documento de informacién y especificaciones del producto antes de enviar el producto
para la prueba a la FIDE.

La FIDE acepta el equipo para la prueba si el "Documento de informacién y
especificaciones del producto" contiene todas las funciones marcadas como "Requeridas"”
para el equipo.

El fabricante debe proporcionar al menos 6 conjuntos de equipos para probarlos
simultaneamente.

El equipo para la prueba debe contar con un software que funcione para controlar y
administrar el equipo.

El equipo a probar debe contar con un manual de funcionamiento completo en inglés en
forma impresa o electrdnica.
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1.7

1.8

El fabricante asume la responsabilidad y los gastos de proporcionar el transporte del
equipo a probar a un lugar de prueba especifico y su devolucién al fabricante después de
la prueba, sin depender del resultado de la misma.

El fabricante es el responsable de todos los costos de transporte necesarios para
completar el procedimiento de prueba.

2. Requisitos para la Prueba

2.1

2.2

El equipo electronico debe cumplir con las Leyes de Ajedrez de la FIDE vy, cuando
corresponda, con los Estandares de Material de Ajedrez.

El equipo debe proporcionar una funcionalidad estable comunicada por el fabricante del
equipo en su documentacién durante todo el periodo de prueba.

3. Procedimiento de prueba

3.1

3.2

3.3

34

TEC designard al menos a una persona para probar el producto para el que se desea la
aprobacion.

El procedimiento de prueba consiste en verificar la informacién del Producto y el
documento de Especificaciones para la funcionalidad documentaday la funcionalidad real
del equipo.

La funcionalidad se comprueba con una verificaciéon de operaciones ya sea en
condiciones de prueba o en un torneo de ajedrez real. El procedimiento de prueba se
puede detener si falla la operativa de alguna de las funciones que impide que se realicen
mas pruebas de las funciones informadas.

El fabricante puede participar en los procedimientos de prueba y brindar el apoyo técnico
e informativo necesario solicitado por la FIDE.

4. Finalizacion de la prueba

41

4.2

Se considera que las pruebas estan completas después de comprobar todas las funciones
informadas del equipo y completar el Informe de pruebas con el resultado y los
comentarios, y firmado por el oficial de pruebas.

La Comision Técnica determinarad si el producto serd o no aprobado.

5. Informes de prueba

51
5.2
53

Informe de prueba para relojes electronicos

Informe de prueba para hojas de puntuacidon electrdnicas

Informe de prueba para tableros de ajedrez electrénicos

Los formularios de Informes de Pruebas estdn disponibles en el Manual de la FIDE
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https://handbook.fide.com/files/handbook/Testing-Report-Electronic-Clocks.pdf
https://handbook.fide.com/files/handbook/Testing-Report-Electronic-Scoresheets.pdf
https://handbook.fide.com/files/handbook/Testing-Report-Electronic-Chess-Boards.pdf

CAPITULO IX

C.05 Reglamento General de Competiciones FIDE (GR)
Aprobadas por la Asamblea General de 1986, Junta Presidencial FIDE 2007.

Modificadas por las Asambleas Generales de 1989, 1992,1993, 1994, 1998, 2006, 2010,2014 y 2018 y
Junta Directiva de 2011.

Prefacio

Todas las competiciones de ajedrez se jugardn segln las Leyes de Ajedrez de la FIDE (E.I.LO1A). El
Reglamento General de Competiciones de la FIDE se usara junto con las Leyes del Ajedrez y se aplicara
a todas las competiciones oficiales de la FIDE. Dichas reglas también se aplicaran a todos los torneos
validos para valoracién FIDE, con las modificaciones necesarias. Las reglas en las que no se muestre
ningun simbolo serdn aplicables a todo tipo de torneos. Se espera de los organizadores, los competidores
y los arbitros involucrados en cualquier competicidon que sean conocedores de estas reglas antes del
comienzo de la competicion. En estas Reglas, las palabras “él” y “jugador” se entenderan como “él” o
“ella” y “jugador” o “jugadora” respectivamente.

Las leyes nacionales del pais anfitrién tienen prioridad sobre las reglas de la FIDE.

Los drbitros cuando actuen en otro pais deben ser conscientes de que podrian estar, por ejemplo, cometiendo
un delito en esa nacion si registran a un jugador. Los organizadores deben advertir a los drbitros cuando
algunas partes de las leyes FIDE no se pueden obligar a cumplir.

1 Ambito

1.1 Cuando en un torneo se dé un problema no cubierto por las bases del mismo, las
presentes reglas se aceptaran como definitivas.

1.2 Estas reglas se aplican a las siguientes categorias de competicion.

L1: Eventos oficiales de la FIDE (consultar el Manual de la FIDE seccién D,
“Reglamentos para competiciones especificas (Campeonatos del Mundo,
Olimpiadas de Ajedrez, Campeonatos continentales, etc).

L2: Competiciones donde se pueden obtener titulos y normas FIDE, de acuerdo
con B.01 del Manual de la Fide (Reglamento de titulos FIDE)

L3: Competiciones evaluadas para la FIDE, segin el Manual de la Fide B.02
(Reglamento del sistema de valoracién FIDE)

13 Estas reglas de competicion pueden contener normas de funcionamiento de otras
Comisiones de la FIDE, que se enumeran en el Manual de la FIDE. Siempre que sea posible,
se indicaran las referencias a estas regulaciones externas.

2 El Organizador Principal (CO)

2.1 La federacién o el organismo responsable de la organizacion de una competicién puede
encargar la organizacién técnica a un Organizador. Este, de acuerdo con la federacién u
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organismo organizador designara un Comité Organizador responsable de todas las
cuestiones econdmicas, técnicas y organizativas.

Las siguientes reglas se pueden aplicar al papel del Organizador Principal. Tanto él como
el Arbitro Principal (ver 3) deben colaborar estrechamente para asegurar el desarrollo
fluido de la competicién.

2.2 El CO es responsable en particular de:

(1)

(2)

(3)

(4)

(5)

(6)

Preparacion del Reglamento (bases) del torneo (ver las Pautas para organizadores
publicado en el sitio web de RC (rules.fide.com)

Personal y equipo anti trampas: consultar el Manual A.10 de la FIDE. Pautas Anti-
trampas,

Normativa del cédigo de vestimenta para el evento - ver Manual A.09 de la FIDE -
Cédigo de ética

Registro apropiado del torneo y con anticipacion - ver Manual B.02 de FIDE —
Reglamento del Sistema de Valoracion

Regulaciones de los medios de comunicaciéon - ver el Manual C.09 de FIDE -
Normativa para los medios de comunicacién

Supervisar el trabajo del personal técnico de la competicidn.

3 El Arbitro Principal (CA)

3.1 Los deberes del CA se especifican especialmente en las Leyes del Ajedrez, en el
Reglamento General de Competiciones, en las pautas anti trampas y en otras reglas de la

FIDE.

Durante el torneo también habrda de encargarse de

(a) la documentacién de cada ronda,
(b) de vigilar el desarrollo apropiado de la competicidn,
(c) de asegurar el orden en la sala de juego y

(d) el confort de los jugadores durante la partida

3.2 Antes del comienzo de la competicion:

(1) podra confeccionar reglamentacion adicional de acuerdo con el Organizador;

(2) debera verificar todas las condiciones de juego, incluyendo el local de juego, el
area de juego, iluminacidn, aire acondicionado, temperatura, ventilacion, ruido,
seguridad, etc.;

(3) asegurar, a través del organizador, todo el equipo necesario y cerciorarse de
gue se cuenta con un numero suficiente de arbitros y personal técnico y auxiliar y
asegurarse de que las condiciones para los arbitros sean satisfactorias. Es él quien
ha de emitir la decisién final acerca de si las condiciones de juego reldnen los
requisitos establecidos por la reglamentacién de la FIDE.
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33 En caso de divergencia de opiniones entre el CA y el CO con respecto a la interpretacién
de las Leyes del Ajedrez, se asume que la opinién del CA tiene prioridad.

3.4 Tras la finalizacion del torneo, el CA enviara el pertinente informe.
Disposicion de la sala de juego y Equipamiento ajedrecistico

De acuerdo con el Handbook de la FIDE C.02 Estdandares de equipamiento de ajedrez y sedes
para torneos de la FIDE.

4.1. Sies posible se debe disponer un area separada fuera de la sala de juego donde estara
permitido fumar. Esta zona sera facilmente accesible desde el 4rea de juego. Si las
ordenanzas locales prohiben totalmente fumar dentro del local, debera proporcionarse
un acceso facil al exterior a jugadores y oficiales.

Si es posible, se podria tener un drea para los usuarios de cigarrillos electronicos.
Esto evitaria que aquellos que intentan dejar de fumar utilicen el mismo espacio que aquellos que

fuman.

4.2 Si esta totalmente prohibido fumar, se anunciara con antelacién en las bases del torneo.

4.3  Todas las partidas se jugaran en el area de juego a las horas especificadas de antemano
por los organizadores, salvo que el CA decida otra cosa (en consulta con el CO).

4.4 En torneos de la FIDE (L1) con mas de 30 participantes en cualquier momento de la sesién
se debe instalar en la sala de juego un temporizador o reloj digital de gran tamafio. En los
torneos de la FIDE con menos de 30 jugadores se anunciara por megafonia el inicio de la
ronda con 5 minutos y posteriormente con 1 minuto de antelacion.

Emparejamientos

5.1 Los emparejamientos de un round robin se realizaran de acuerdo con las tablas Berger
(Anexo 1), ajustadas cuando sea necesario para torneos a doble vuelta.

5.2 Si los emparejamientos se han de restringir de alguna forma, por ejemplo, impidiendo
gue jugadores de la misma federacidén se enfrenten en las ultimas tres rondas, este
extremo habra de ser comunicado a los jugadores tan pronto como sea posible, pero
nunca después del comienzo de la primera ronda.

5.3 Para torneos por round robin este sorteo restringido puede realizarse mediante las tablas
Varma, reproducidas en el Anexo 2, que pueden utilizarse para torneos entre 9 y 24
jugadores.

Ver también art. 6.7 y las tablas Berger y Varma en esta seccion, asi como Tipos de torneos

5.4 Los emparejamientos de un torneo por sistema suizo utilizaran el sistema de
emparejamiento previamente anunciado. (C.04)

Emparejamientos y tratamiento de las partidas no jugadas

6.1 La responsabilidad por el sorteo y los emparejamientos reales, recae en el CA.
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6.2

6.3

6.4

6.5

6.6

El sorteo para la primera ronda de una competicién por round robin sera dispuesto por el
organizador de modo que sea publico a los jugadores

En torneos round robin tipo L1y L2 y preferiblemente en torneos suizos, el sorteo tendra
lugar al menos doce horas (una noche) antes del comienzo de la primera ronda. En los
torneos tipo L1, todos los participantes deberian asistir a la ceremonia del sorteo. Aquel
jugador que no llegue a tiempo para el sorteo podra ser incluido a criterio del CA. Una vez
realizado el sorteo, los emparejamientos de la primera ronda se haran publicos tan pronto
como sea posible.

Si un jugador se retira o es excluido de una competicidon después del sorteo pero antes
del comienzo de la primera ronda, o se dan inscripciones adicionales, los
emparejamientos permaneceran inalterados. Se podran realizar cambios o
emparejamientos adicionales a criterio del CA y tras consultarlo con todos los jugadores
directamente involucrados, pero siempre que minimicen los cambios en los
emparejamientos ya publicados.

Un jugador que se ausente sin notificarselo al arbitro se considerara retirado (se ha
retirado), a menos que justifique su ausencia, con razones aceptables, antes de que se
publique el siguiente emparejamiento. Las bases de la competicién podran especificar
otra cosa.

Round robins
(2) Cada jugador se compromete a jugar el torneo completo

(2).  Siunjugador se retira o es expulsado de un torneo por round robin, se procedera
segun los siguientes criterios:

1. Si ha completado menos del 50% de sus partidas, su puntuacién permanecerd
en la tabla del torneo (para valoracion y propdsitos histéricos), pero los puntos
conseguidos por él o contra él no se tendran en cuenta en la clasificacién final. Las
partidas no jugadas por el jugador y sus oponentes se indicaran por “—“ en la tabla
del torneo y las de sus oponentes por “+”. Si ninguno de los jugadores estuviera
presente, se indicaria con dos “—*“.

2. Si ha completado al menos el 50% de sus partidas, su puntuacién se mantendra
en la tabla del torneo y se tendrd en cuenta en la clasificacion final. Sus partidas
no jugadas se indicardn como en el punto anterior.

Nota : el articulo 6.6 también deberia ser aplicable a las pruebas por equipos.

6.7

Suizos

(1) Si un jugador se retira, los resultados de mantienen en la tabla cruzada para
evaluaciones. Unicamente las partidas jugadas realmente seran evaluadas.

(2) Si un jugador no puede jugar una ronda especifica, es necesario que informe al
oficial de emparejamientos y al CA antes de que se realicen los emparejamientos
de esa ronda.
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A menos que las reglas de la competicidn digan otra cosa:

(3) En torneos L2, L3: Si, después de que haya comenzado una ronda, dos jugadores
no tienen partida, estos pueden ser emparejados entre si. Esto sélo se puede hacer
cuando el arbitro y ambos jugadores estan de acuerdo y aun no se han enfrentado
entre si. El arbitro ajustara el reloj de una manera equitativa.

(4) En torneos L2, L3, la reglamentacidon puede permitir al jugador solicitar un bye de
medio punto en una determinada ronda. Solo se permite una vez durante el
torneo. Esto es Unicamente posible si se ha avisado al arbitro y éste ha aceptado.
Este permiso no deberia otorgarse a un jugador que recibe condiciones, o que este
exento de abonar la cuota de inscripcion en el torneo.

Normalmente, se puede dar % punto de descanso a los jugadores que no pueden estar presentes en
la primera y en la segunda ronda del torneo.

Es aconsejable no darlos en rondas posteriores, especialmente en la ultima ronda, ya que pueden
afectar la clasificacion final y, por lo tanto, a la distribucion de los premios.

En cualquier caso, las posibilidades de dar ¥ punto de descanso se describiran claramente y se
anunciardn en las bases del torneo.

Nota : el articulo 6.6 también deberia ser aplicable a las pruebas por equipos.
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7

Competiciones por equipos y labor del capitan

C.10 Capitanes y Jefes de Delegacion
(aprobado en el Consejo de la FIDE el 28/4/2022), en vigor desde el 01/07/2022

1. El papel de la Federaciéon Nacional
Una Federacion Nacional se responsabiliza de:

1.1.  Inscribir jugadores individuales en competiciones controladas por la Comision de
Eventos de la FIDE, con el apoyo de un jefe de delegacion.

1.2. Inscribir equipos de jugadores en competiciones controladas por la Comision
Global y Estratégica y la Comision de Eventos de la FIDE, con el apoyo de un
capitan por equipo.

2. El papel del Jefe de Delegacion

2.1. En competiciones por equipos, si no hay ningun Jefe de Delegacion designado por
la federacion, o la reglamentacion especifica del torneo no lo prevé, las funciones
que se indican a continuacion serdn responsabilidad del Capitdn.

2.2. El jefe de delegacion es un embajador de la Federacion Nacional. Se espera que
mantengan los mdximos estdndares de comportamiento, tanto personalmente
como entre sus jugadores.

2.3. ElJefe de Delegacion es el unico punto de contacto utilizado por los Organizadores
una vez la Federacion Nacional ha tramitado su inscripcion de acuerdo con el
Articulo 1.

2.4. Cualquier informacioén transmitida por los Organizadores al Jefe de Delegacion
serd considerada como transmitida al Capitdn y a todos sus jugadores.

3. El papel del Capitdn (Competiciones por Equipos)

3.1. El Capitdan es solamente responsable de todas las funciones administrativas
relacionadas con el torneo para los jugadores que estén bajo su tutela. Estos
ejemplos incluyen, entre otras, las siguientes:

3.1.1. Escoger el orden de tableros fijo en competiciones por equipos

3.1.2. Seleccionar los jugadores que jugardn en cada ronda en competiciones por
equipos

3.1.3. Enviar apelaciones o protestas en nombre de sus jugadores, contra las
decisiones del arbitro de acuerdo con otra reglamentacion de la FIDE, u otra
reglamentacion especifica del torneo.

3.1.4. Actuar como representante de los jugadores en todos los asuntos relacionados
con una reclamacion

3.1.5 Atender reuniones técnicas en nombre de sus jugadores
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3.2.

3.3.

3.4.

Las siguientes reglas se aplicaran al Capitdan durante la partida:

3.2.1. El capitdan firmara el acta indicando los resultados del encuentro al final de las

partidas.

3.2.2. Se le permite al capitan abandonar y regresar al recinto de juego solamente con

el permiso del arbitro.

3.2.3. El capitdn no puede situarse detrds del equipo rival durante las partidas.
3.2.4. Siel capitdn del equipo quiere hablar con uno de sus jugadores, primer se dirigira

al drbitro. El capitan hablard entonces con el jugador en presencia del darbitro,
usando una lengua que el drbitro pueda entender. Se seguird el mismo
procedimiento si un jugador necesita hablar con su capitdn.

3.2.5. Un capitdn no estda autorizado a aconsejar a los jugadores de su equipo para

aceptar o realizar una oferta de tablas. El capitdan no puede comentar ninguna
posicion de ningun tablero durante las partidas.

Cualquier informacién transmitida por un drbitro a un Capitdn sera considerada
automadticamente como transmitida a todos sus jugadores.

El Capitdn tendrd otros derechos y responsabilidades otorgados de acuerdo con la
reglamentacion del torneo especifico.

Requisitos para ejercer como Capitdn o Jefe de Delegacion

4.1.

4.2.

4.3.

El capitdn o jefe de delegacion debera disponer de codigo FIDE. El cédigo FIDE no
tiene por qué pertenecer a la Federacion a la que estd representando como capitdn
o jefe de delegacion.

El capitan o jefe de delegacion debe proporcionar su direccion de correo electronico
y su numero de teléfono, y asegurarse de que podrd responder a los mensajes. La
direccion de correo electronico no puede ser una direccion de correo electronico
genérica de una Federacion. Particularmente en competiciones en linea, es probable
que los Organizadores acuerden que la comunicacion e haga mediante aplicaciones
de mensajeria instantdnea, y seria beneficioso que estén familiarizados con su uso.

No es un requisito tener una licencia FIDE de ningun tipo (por ejemplo jugador,
drbitro o entrenador)
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5. Retirada o sustitucion del Capitdn o Jefe de Delegacion

5.2.

5.1.1. Los Organizadores pueden recomendar a la Comision, bajo la tutela de la cual
se esté organizando la competicion, retirar o sustituir al capitdn o jefe de
delegacion debido a ausencia de respuestas. La Comision intentard contactar
la Federacion Nacional y darles un numero limitado de dias para resolver la
situacion. Si la situacion no se resuelve, los Organizadores pueden rechazar la
inscripcion (o inscripciones).

5.1.2. El Arbitro Principal puede expulsar al capitdn o jefe de delegacién en caso de
incumplir continuamente sus labores de acuerdo con el Articulo 2 o el Articulo
3. La Federacion Nacional podra nombrar un sustituto.

La Comision bajo la tutela de la cual se esté organizando la competicion tiene
derecho a rechazar una o mds inscripciones si el capitdan o el jefe de delegacion
estd cumpliendo una sancién por la Comision de Juego Limpio, la Comision de Etica
y Disciplina o la Comisién Disciplinaria de la Comision de Arbitros, o quien esté bajo
“libertad vigilada” *(ver Articulo 15 del Cédigo de Etica y Disciplina)

Una competicién por equipos es aquella en la que los resultados de los juegos individuales

contribuyen por igual a la puntuacién final de un grupo definido de jugadores.

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

Dependiendo de las bases de la competicién, el capitan podra ser requerido a entregar,
en un momento especifico, una relacion escrita de los jugadores de su equipo que
participaran en cada ronda (alineacion), Si no se entrega antes de la hora designada, la
alineacidén del equipo para esa ronda seran los primeros jugadores nombrados en la lista
presentada por el equipo antes del inicio del evento. El Capitan comunicara los
emparejamientos a sus jugadores

En los torneos L1, y al comienzo de cualquier ronda, un equipo participante debe estar
presente con mas del 50% de jugadores. Si hay un 50% o menos de jugadores presentes
al comienzo de una ronda, los jugadores presentes no estdn autorizados a comenzar sus
partidas. Para otros niveles esto no es obligatorio, pero si recomendado.

El capitdn debera firmar el protocolo (acta) indicando los resultados en el encuentro al
final de las partidas.

Al capitan del equipo se le permite salir o volver a entrar en la sala de juego sélo con el
permiso del arbitro.

El capitdn del equipo (asi como los jugadores) no puede permanecer en pie detras del
equipo contrario durante las partidas.

Si el capitan del equipo tiene que hablar con uno de sus jugadores, se lo dird primero al
arbitro. Si el arbitro estd de acuerdo, el capitdn debera hablar con el jugador en presencia
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del arbitro y hablaran en un idioma que el arbitro pueda entender. EI mismo
procedimiento se hara si el jugador habla con su capitan.

7.7 El capitan del equipo tiene derecho a aconsejar a los jugadores de su equipo para hacer o
aceptar una oferta de tablas salvo que el reglamento del torneo diga lo contrario. El no
intervendrd en una partida de ninguna otra forma. No debe hablar sobre ninguna posicién
de ninguna partida durante el juego. El jugador también puede preguntarle a su capitan
si puede proponer o aceptar una oferta de tablas.

7.8 El Capitdn del equipo podrd delegar sus funciones en otra persona, previo informe por
escrito al CA.

En las bases de un torneo de equipos, se deben incluir detalles sobre la composicion de los equipos.
Normalmente se puede aplicar lo siguiente:

Un orden fijo de tablero (puede ser por la valoracion FIDE de los jugadores; la valoracion mds alta
serd el numero 1). Algunos torneos permiten al capitdn la alineacion libre, otros no permiten que un
jugador juegue por encima de otro que si hay mds de 100 puntos de diferencia.

La lista por defecto del equipo debe presentarse antes de la primera ronda segtn lo estipulado en
las bases del torneo. El orden no se cambiard durante todo el torneo.

Si un equipo tiene reserva(s): cada ronda deberd presentar su alineacion (por ejemplo, si el equipo
consta de 4 jugadores y un reserva, la composicion del equipo puede ser:1,2,3,401,2,4,501, 3,
4,501,2,3,502, 3,4, 5,), las bases determinaran la hora limite de presentacion.

Si el capitdn no presenta ninguna alineacion a la hora estipulada, su composicion serd: 1, 2, 3, 4. Se
utilizara el orden de la lista por defecto presentada. El jugador reserva siempre debe jugar en el
tablero nimero 4. No se permite ningun otro cambio.

Cuando los jugadores juegan en tableros equivocados, el resultado de la partida cuenta para
valoracion, pero no para el total de puntos del encuentro. Se perderdn (+/-o0 - / +).

Ejemplo:

Equipo A - equipo B

1A 1-0 2B: tablero correcto

2A 0-1 4B: tablero incorrecto (debe ser 3B) + -: resultado corregido
3A % 3B: tablero incorrecto (debe ser 4B) + -: resultado corregido

4A 0-1 5B: tablero correcto

Resultado inicial del encuentro: 1.5-2.5 (vdlido solo para valoracion)

Resultado corregido del encuentro: 3.0-1.0 (vdlido para clasificaciones y emparejamientos futuros).
El capitan de cada equipo es responsable de la presentacion de la alineacion de su equipo al arbitro
que corresponda.

Los Arbitros de un Torneo por equipos, en coordinacién con los Capitanes de los equipos, DEBEN
VERIFICAR las alineaciones de los Equipos en cada ronda, para evitar errores en el orden de los
tableros.
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10

Desempates y partidas no jugadas

Consultar el Manual FIDE C.02 - Estandares para equipamientos de ajedrez y recintos de juego
para Torneos FIDE.

La conducta de los jugadores.

9.1

9.2

Una vez que un jugador haya aceptado formalmente una invitacion, estara obligado a
jugar, salvo en casos de circunstancias excepcionales (fuerza mayor), tales como
enfermedad o incapacidad. La aceptacidn de otra invitacién no se considera una razén
valida para no participar o para retirarse.

Todos los participantes se vestiran de forma apropiada. En caso de violacion del cédigo
de vestimenta, pueden ser penalizados; consultar el Manual de la FIDE A.09 - Cddigo de
ética, articulo 3.2.

El darbitro principal es el responsable de garantizar el cumplimiento del cédigo de vestimenta. El
drbitro de mesa, si observa una violacion del codigo de vestimenta debe informar a un drbitro de
mayor rango.

9.3

9.4

9.5

El jugador que, no queriendo continuar una partida, se vaya sin abandonar ni notificarselo
al arbitro sera considerado descortés. Podra ser castigado, segln el criterio del CA, por su
escasa deportividad. Ver el Handbook E.01 de la FIDE - Leyes del ajedrez, articulo 12.9

Cuando esté claro que los resultados han sido pre-acordados - ver el Manual E.01 de la
FIDE - Articulo 11.1 de las Leyes de Ajedrez,- el CA impondra las sanciones apropiadas -
ver el Manual E.O1 de la FIDE - Leyes del ajedrez, articulo 12.9.

Los jugadores no deberian comer en el tablero de ajedrez durante la partida.

Procedimiento de apelaciones.

10.1

10.2

10.3

Cuando haya una disputa, el CA o el CO cuando corresponda, deberd esforzarse en
resolver el problema por medio de la conciliacion. Si esto fallara, y la disputa fuera tal que
se considerara apropiada una decisién punitiva, aunque dichas penalizaciones no
estuvieran especificamente contempladas en las Leyes del Ajedrez o del Reglamento
General de Competiciones. A continuacién, el CA (en consulta con el CO) tendrd la
capacidad discrecional de imponerlas. Deberia ocuparse de mantener la disciplina
ofreciendo otro tipo de soluciones que pudieran apaciguar a las partes en disputa.

En todo torneo debera haber un Comité de Apelacion (AC). El CO se asegurara de que sea
elegido o nombrado antes del comienzo de la primera ronda, normalmente durante el
sorteo o la reunion técnica. Se recomienda que esté formado por un presidente, al menos
dos miembros titulares y cuando sea necesario, dos reservas. Sera preferible que no haya
dos miembros procedentes de la misma federacion si se trata de un torneo internacional.
Ningin miembro del AC que esté implicado en la disputa intervendra en dicha disputa.
Dicho comité tendra un nimero impar de miembros con derecho a voto. Los miembros
del AC no seran menores de 21 afos.

Un jugador o un delegado que representa a un jugador o a un equipo puede apelar
cualquier decisién tomada por el CA o CO o por uno de sus asistentes. Dicho delegado
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11

12

10.4

puede ser el capitan del equipo del jugador, el jefe de la delegacién u otra persona como
se defina en las bases del torneo.

La reclamacién deberd ir acompanada por una fianza y presentarse por escrito dentro del
plazo estipulado. Tanto la fianza como el plazo de presentaciéon habran sido fijados de
antemano. Se devolvera la fianza en el caso de que la reclamacion prospere. También se
podra devolver la fianza (o parte de ella) aunque la reclamacién no prospere si ésta resulta
razonable a ojos del Comité.

Medios de comunicacion

111

11.2

Se permitiran cdmaras de television en la sala de juego y areas adyacentes con la
aprobacion del CO y CA sélo si operan silenciosa y discretamente. El CA se asegurara de
gue los jugadores no sean distraidos o molestados de ninguna forma por la presencia de
TV, videos, camaras u otro equipamiento.

Solo los fotégrafos autorizados pueden tomar fotografias en la sala de juego. La
autorizacion para hacerlo con flash se restringira a los diez primeros minutos de la primera
ronda y a los cinco primeros de cada una de las demads, a no ser que el CA decida otra
cosa.

Las bases del torneo pueden incluir otras normas debido a las particularidades del evento.
Sélo con la autorizacién de CA los fotégrafos autorizados podrdn tomar fotografias
durante el resto de la ronda de juego.

Invitacion, registro y funciones para torneos de tipo L1

12.1

12.2

12.3

Las invitaciones para una competicién de la FIDE habran de ser enviadas tan pronto como
sea posible.

El CO debera enviar, a través de las federaciones nacionales respectivas, invitaciones a
todos los participantes clasificados para esa competicién. La carta de invitacion debera
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.

La invitacion debe ser tan completa como sea posible, en la primera oportunidad,
declarando claramente las condiciones previstas y dando todos los detalles que pueden
ser de utilidad al jugador. En la carta o prospecto de invitacidn, que también se anunciara
en la pagina web de la FIDE, se incluird lo siguiente:

1. Las fechas y lugar de celebracién del torneo.

2. Referencia a los Reglamentos de la FIDE.

3. El hotel u hoteles en los que se alojardn los jugadores con los detalles de contacto.
4. El programa del torneo con fechas, hora y lugar de: llegada, ceremonia de

apertura, reunion técnica, sorteo, partidas, eventos especiales, ceremonia de
clausura y salida.

5. El ritmo de juego y el tipo de relojes a utilizar en el torneo.
6. El sistema de emparejamiento y desempates que se utilizardn en el torneo.
7. El tiempo predeterminado de demora
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12.4

12.5

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

Las reglas especificas para el acuerdo de tablas en el caso de que haya alguna
restriccion.

Para las competiciones de ajedrez reldmpago y de ajedrez répido, si se aplica el
articulo A3 0 A4,0B30B4

Las condiciones econdmicas: gastos de viaje; alojamiento, duracién para la que se
proveerd alojamiento y manutencion, o el coste de tal alojamiento, incluyendo las
personas que acompanan al jugador; condiciones relativas a la manutencion.

Cuota de inscripcion, detalles completos sobre el fondo de premios, incluyendo
los premios especiales, dinero fijo, dinero de bolsillo, el dinero “puntual”, la divisa
concreta en la que se abonaran las cantidades econdmicas; forma y condiciones
de pago; condiciones fiscales.

Informacién de visados y como obtenerlos.
Cdédmo llegar al local de juego y las condiciones de transporte.

El nimero estimado de participantes, los nombres de los jugadores invitados y del
CA.

El sitio web del torneo y detalles de contacto con los organizadores, incluyendo el
nombre del CO.

La responsabilidad de los jugadores hacia los medios de comunicacidn, publico en
general, patrocinadores y representantes del gobierno, asi como otras
consideraciones similares.

El codigo de vestimenta, si corresponde.
Cualquier restriccién para fumadores sera mencionada en la invitacién.
Medidas de seguridad.

Consideraciones médicas especiales tales como vacunas recomendadas o exigidas
por adelantado.

Informacién referida a turismo, eventos especiales, acceso a Internet, etc.

La fecha en la que el jugador debe dar una respuesta definitiva a la invitacién y
ddénde y cuando sera su llegada.

En su respuesta, el Jugador deberd comunicar la preexistencia de condiciones
médicas, regimenes alimenticios especiales y/o requerimientos religiosos.

Si el organizador tiene que tomar medidas especiales debido a una discapacidad
del jugador, el jugador deberd comunicarlo al organizador en su respuesta.

Una vez que la invitacién haya sido enviada al jugador, no podra ser retirada siempre que
éste la acepte en el plazo estipulado. Si el torneo es cancelado o pospuesto, los
organizadores habran de proveer una compensacion.

El CO garantizara tratamiento médico y medicinas para todos los participantes,
acompafiantes, arbitros y oficiales y los asegurard contra accidentes y necesidad de
servicios médicos, incluidas las medicinas, operaciones quirurgicas, etc., pero no tendran
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12.6

responsabilidad sobre una enfermedad crénica. Se nombrard un equipo médico oficial
para la competicién.

Se seguird el mismo protocolo que en 12.3; 12.4 y 12.5 para las competiciones L2, L3
modificadas si corresponde.

13 Designaciones de CA para torneos del tipo L1

13.1

(a) EI CA de un campeonato mundial oficial serd nombrado por el presidente de la
FIDE, tras consulta con el CO. El CA de un campeonato continental nombrado sera
nombrado por el presidente Continental, en consulta con el CO.

El CA tendra el titulo de arbitro internacional clasificado como “A” o “B” (consultar
el Manual B.06 de la FIDE, Anexo 2, Reglamento para la clasificacidn de los arbitros
de ajedrez) y tendrd la experiencia adecuada de las competiciones de la FIDE, los
idiomas oficiales de la FIDE y Reglamentaciones relevantes de la FIDE.

(b) La FIDE y / o el Comité Organizador designaran, en consulta con el Arbitro
Principal, el resto de los arbitros y otros miembros del equipo.
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ANEXO | TABLAS BERGER

Tablas Berger para torneos por Round Robin

Cuando el niumero de jugadores sea impar, el nUmero mas alto cuenta como descanso.

3 0 4 jugadores:

R1: 1-4, 2-3.
R2: 4-3, 1-2.
R3: 24, 3-1.

5 0 6 jugadores:

R1: 1-6, 2-5, 3-4.
R2: 6-4, 53, 1-2.
R3: 2-6, 3-1, 4-5.
R4: 6-5, 14, 2-3.
R5: 3-6, 4-2, 5-1.

7 o 8 jugadores:

R1: 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
R2: 85, 64, 7-3, 1-2.
R3: 2-8, 3-1, 4-7, 5-6.
R4: 8-6, 7-5, 1-4, 2-3.
R5: 3-8, 4-2, 5-1, 6-7.
R6: 8-7, 1-6, 2-5, 3-4.
R7: 4-8, 53, 6-2, 7-1.

9 0 10 jugadores:

R1: 1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6.
R2: 10-6, 7-5, 8-4, 9-3, 1-2.
R3: 2-10, 3-1, 4-9, 58, 6-7.
R4: 10-7,8-6, 9-5, 14, 2-3.
R5: 3-10, 4-2, 5-1, 69, 7-8.
R6: 10-8,9-7, 1-6, 2-5, 3-4.
R7: 4-10,5-3, 6-2, 7-1, 8-9.
R8: 10-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
R9: 5-10, 6-4, 7-3, 8-2, O9-1.
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R1: 1-12, 2-11, 3-10, 4-9, 5-8, 6-7.

R2: 12-7, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 1-2.

R3: 2-12, 3-1, 4-11, 5-10, 6-9, 7-8.

R4: 12-8, 9-7, 10-6, 11-5, 1-4, 2-3.

R5: 3-12, 4-2, 5-1, 6-11, 7-10, 8-9.

R6: 12-9, 10-8, 11-7, 1-6, 2-5, 3-4.

R7: 4-12, 5-3, 6-2, 7-1, 8-11, 9-10.

R8: 12-10, 11-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5

R9: 5-12, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-11.

R 10: 12-11, 1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6.

R11:6-12, 7-5, 8-4, 9-3, 10-2, 11-1.
13 o 14 jugadores:
R1:. 1-14, 2-13, 3-12, 4-11, 5-10, 6-9, 7-8.
R2: 14-8, 9-7, 10-6, 11-5, 12-4, 13-3, 1-2.
R3: 2-14, 3-1, 4-13, 5-12, 6-11, 7-10, 8-9.
R4: 14-9, 10-8, 11-7, 12-6, 13-5, 1-4, 2-3.
R5: 3-14, 4-2, 5-1, 6-13, 7-12, 8-11, 9-10.
R6: 14-10, 11-9, 12-8, 13-7, 1-6, 2-5, 3-4.
R7: 4-14, 5-3, 6-2, 7-1, 8-13, 9-12, 10-11.
R8: 14-11, 12-10, 13-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
R9: 5-14, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-13, 11-12.
R 10: 14-12, 13-11, 1-10, 2-9. 3-8, 4-7, 5-6.
R 11: 6-14, 7-5, 8-4, 9-3, 10-2, 11-1, 12-13.
R 12: 14-13, 1-12, 2-11, 3-10, 4-9, 5-8, 6-7.
R 13: 7-14, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 12-2, 13-1.

11 0 12 jugadores:

15 o0 16 jugadores:

R 1: 1-16, 2-15, 3-14, 4-13, 5-12, 6-11, 7-10, 8-9.
R 3: 2-16, 3-1, 4-15, 5-14, 6-13, 7-12, 8-11, 9-10.
R 5: 3-16, 4-2, 5-1, 6-15, 7-14, 8-13, 9-12, 10-11.
R 7: 4-16, 5-3, 6-2, 7-1, 8-15, 9-14, 10-13, 11-12.
R 9: 5-16, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-15, 11-14, 12-13.
R 11: 6-16, 7-5, 8-4, 9-3, 10-2, 11-1, 12-15, 13-14.
R 13: 7-16, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 12-2, 13-1, 14-15.
R 15: 8-16, 9-7, 10-6, 11-5, 12-4, 13-3, 14-2, 15-1.

R 2:16-9, 10-8, 11-7, 12-6, 13-5, 14-4, 15-3, 1-2.
R 4:16-10, 11-9, 12-8, 13-7, 14-6, 15-5, 1-4, 2-3.
R 6: 16-11, 12-10, 13-8, 14-8, 15-7, 1-6, 2-5, 3-4.
R 8:16-12, 13-11, 14-10, 15-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
R 10: 16-13, 15-11, 14-12, 1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6.
R 12: 16-14, 15-13, 1-12, 2-11, 3-10, 4-9, 5-8, 6-7.
R 14: 16-15, 1-14, 2-13, 3-12, 4-11, 5-10, 6-9, 7-8.

13.17.2 En un torneo a doble vuelta se recomienda invertir el orden de las dos ultimas rondas de
la primera vuelta para evitar asi que se jueguen tres partidas seguidas con el mismo color.
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ANEXO 1l

TABLAS VARMA

Instrucciones para el sorteo “restringido” de los nimeros del torneo:

1 El arbitro preparara de antemano sobres no marcados conteniendo cada uno los
numeros indicados en el punto 5. Se pondran entonces los sobres que contengan un
grupo de nimeros en sobres no marcados mas grandes.

2 El orden en el que los jugadores son sorteados se confecciona de antemano como
sigue: los jugadores de la federacion con el mayor nimero de representantes se sortearan
primero. Cuando dos o mas federaciones tengan el mismo nimero de representantes, la
prioridad se determinara por el orden alfabético del cédigo FIDE del pais. Entre jugadores
de la misma federacién, la prioridad se determinara por el orden alfabético de sus
nombres.

3 Por ejemplo, el primer jugador de la primera federacién con el mayor nimero de
participantes escogerd uno de los sobres grandes que contengan al menos numeros
suficientes para su grupo y extraera uno de los nimeros de este sobre. Los demads
jugadores de ese mismo grupo seguiran extrayendo nimeros de ese sobre. Los nimeros
restantes se destinardn a otros jugadores.

4 Los jugadores del siguiente grupo sorteardn sus numeros por el mismo
procedimiento hasta que todos los participantes cuenten con un ndamero.

5 Las siguientes tablas Varma se pueden utilizar para torneos de nueve a
veinticuatro jugadores:

9-10 jugadores 11-12 jugadores 13-14 jugadores

A (3, 4,8) A(4,5,9,10) A(4,5,6,11,12)
B(5,7,9) B(1,2,7) B(1,2,8,9)

C(1,6) C(s6,8,12) C(7,10,13)

D (2, 10) D (3, 11) D (3, 14)

15-16 jugadores 17-18 jugadores 19-20 jugadores
A(5,6,7,12,13,14) A(5,6,7,8, 14,15, 16) A(6,7,8,9,15,16,17, 18)
B(1,2, 3,9 10) B (1,2, 3,10,11, 12) B(1,2,3,11,12,13, 14)
C (8,11, 15) C(9,13,17) C (5, 10, 19)

D (4, 16) D (4, 18) D (4, 20)

21-22 jugadores 23-24 jugadores

A(6,7,8,9, 10,17, 18, 19, 20) A(6,7,8,9, 10, 11, 19, 20, 21, 22)
B(1,2,3,4,12,13, 14, 15) B(1,2,3,4,13, 14, 15, 16, 17)

C (11, 16, 21)

D (5, 22)

C (12, 18, 23)
D (5, 24)
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C.07 REGLAS DE DESEMPATE

Aprobado por el Consejo de la FIDE el 08/04/2022, en vigor a partir del 1 de julio de 2023

1. Ambito

Estas normas se aplicaran a todas las competiciones de la FIDE bajo los auspicios de la Comision

de Eventos y la Comision Global Estratégica. Se recomienda que las competiciones valoradas por

la FIDE apliqguen también estas normas.

2.  Clasificacion de Participantes Empatados (Jugadores o Equipos)

2.1

2.2

El sistema de clasificacion de los participantes empatados estara escrito en las bases
especificas del torneo.

Existen tres métodos para ordenar a los participantes empatados: eliminatorias (ver
Articulo 3), desempates técnicos (ver Articulo 4), o no tener desempates.

3. Eliminatorias

3.1

Si se requieren eliminatorias, se estableceran los siguientes parametros en las bases
especificas del torneo, segun sea necesario:

3.1.1 Si el desempate es para todas las posiciones empatadas o posiciones empatadas
especificas (p. ej., primer lugar solamente).

3.1.2 Si la clasificacion para el desempate se aplica después de la aplicacion de todos,
algunos o ninguno de los desempates seleccionados en el Articulo 4.1.

3.13 El formato (por ejemplo, Round Robin o eliminatorias).
3.14 El sistema por el cual se asignan los niumeros de emparejamiento.
3.1.5 El método por el cual se asignan los colores.

3.1.6 El(los) limite(s) de tiempo para todas las partidas.

3.1.7 El horario de las partidas, o el descanso entre cada partida.

4. Otros desempates

4.1

4.2

4.3

Los desempates elegidos por el Organizador Principal, ya sea enunciados en el Articulo
4.6, o bien definidos en las propias bases especificas del torneo, formando una lista
ordenada.

Si es necesario, el Arbitro Principal completara la lista eligiendo desempates adicionales
entre aquellos enunciados en el Articulo 4.6, y publicard la lista antes del comienzo del
torneo.

Para la clasificacién final del torneo, los participantes se ordenaran segun los desempates
estipulados empezando por el primer desempate estipulado y pasando al siguiente en la
lista siempre que no se pueda deshacer el empate persistente. Si se agota la lista de los
desempates, cualquier empate restante se resolverd por sorteo.

Estos desempates computan una evaluacion que puede basarse en:
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Tipo A

Tipo B

Tipo C

Un subconjunto de las partidas entre los participantes empatados.

Los desempates de este tipo pueden aparecer varias veces en la lista de
desempates.

e (5.1) Encuentro directo.
e (12.3) Encuentro directo extendido por equipos.

Los resultados propios del jugador, por lo que su valor puede ser calculado o
previsto por los participantes involucrados antes o durante sus propias partidas.

e (9.4) Media de las performances perfectas (de torneo) de los oponentes.

e (9.3) Media de performances de los oponentes.

6.6) Partidas que uno decidio jugar.

9.2) Sistema Koya para Round Robin.

6.3) Numero de partidas jugadas con negras.

6.2) Numero de partidas reales ganadas.

6.4) Numero de partidas reales ganadas con negras.

6.1) Numero de victorias.

9.1) Sonneborn-Berger.

6.5) Suma de puntuaciones progresivas.

11.1) Recuento por tablero (eliminatorias por equipos).

11.3) Eliminacidn de los ultimos tableros (eliminatorias por equipos).
11.2
12.2
12.1) Puntos de encuentro o puntos de partida (torneos por equipos).
12.4) Combinacion de puntuacién y dificultad de calendario (torneos por

Resultados de los mejores tableros (eliminatorias por equipos).
Sonneborn-Berger extendido para equipos.

o~ o o o o o o e o o o o~ o~ o~ —
~_— ~— ~— ~—

equipos).

Los resultados (finales) de los oponentes, por lo que solo se pueden calcular al
final de la ronda o del torneo.

7.1) Bucholz.
e (7.2) Media de Bucholz de los oponentes.
e (9.1) Sonneborn-Berger.

(
(
e (9.2) Sistema Koya para Round Robin.
(
(

12.2) Sonneborn-Berger extendido para equipos.

Datos previos conocidos de los oponentes (por ejemplo, valoraciones, pero
también resultados de rondas anteriores), por lo que sus valores se pueden
calcular después de que se publiquen los emparejamientos (es decir, antes de
que se jueguen las partidas).

e (9.4) Media de las performances perfectas (de torneo) de los oponentes.

e (9.3) Media de performances de los oponentes.
8.4) Bucholz adelantado.
8.3) Performance perfecta de torneo.

8.2) Performance del torneo.

o~ o~ o~ o~ o~ —

12.4) Combinacién de puntuacién y dificultad de calendario (torneos por
equipos).

pag. 203



o alguna combinacion de todo lo anterior.

4.4 Si dos participantes se enfrentaron mds de una vez, cada partida o encuentro se tratara
como un encuentro por separado. En consecuencia, los datos de los oponentes (por
ejemplo, valoraciones, puntos) se utilizan en tantas ocasiones como los dos participantes
jugaron entre si (por ejemplo, en sumas y promedios).

4.5 Para que se utilicen los desempates basados en las valoraciones de los jugadores, las
reglas especificas del torneo deberadn detallar cdmo computardn los jugadores sin
valoracion, o el Arbitro Principal debera informar a los jugadores antes del comienzo del

torneo.

4.6 Lista y descripcion de desempates
Nombre Tipo Seccidn Siglas
Media de Buchholz de los oponentes CcC 7.2 AOB
Media de performances perfectas (de BD 9.4 APPO
torneo) de los oponentes
Media de performances de torneo de los
oponentes P BD 9.3 APRO
Valoracién media de los oponentes D 8.1 ARO
Buchholz C 7.1 BH
Encuentro Directo A 5.1 DE
Buchholz adelantado D 8.4 FB
Partidas que uno decidio jugar B 6.6 GE
Sistema Koya para Round Robin BC 9.2 KS
Numero de partidas jugadas con negras B 6.3 BPG
Numero de partidas reales ganadas B 6.2 WON
S:gr?ae;’o de partidas reales ganadas con B 6.4 BWG
Numero de victorias B 6.1 WIN
Performance perfecta de torneo D 8.3 PTP
Sonneborn-Berger BC 9.1 SB
(Suma de) puntuaciones progresivas B 6.5 PS
Performance de torneo D 8.2 TPR
Desempates especificos para eliminatorias por equipos
Recuento por tablero B 11.1 BC
Eliminacion de los ultimos tableros B 11.3 BBE
Resultados de los mejores tableros B 11.2 TBR
Desempates especificos para Competiciones por Equipos
Sonneborn-Berger extendido para equipos |BC 12.2 ESB
Encuentro Directo Extendido para equipos |A 12.3 EDE
Puntos de encuentro o puntos de partida B 12.1 MP y GP
Combinacién de puntuacion y dificultad de
calendario ° ! BD 124 555¢
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5. Tipo A: desempates utilizando los resultados de los jugadores empatados

5.1

Encuentro Directo (DE)

Si todos los jugadores empatados se han enfrentado entre si, para producir una
clasificacién separada se usa el porcentaje de las puntuaciones de dichos encuentros. El
jugador que haya conseguido mayor porcentaje de puntos quedara primero entre los
participantes empatados y el resto siguen el mismo sistema de acuerdo con esta
clasificacién separada. No se incluyen las partidas decididas por incomparecencia a
menos que las bases del torneo digan lo contrario.

En un torneo por sistema suizo, si los participantes empatados no han jugado todos entre
si, pero si es seguro que uno de ellos queda primero en la clasificacién separada,
independientemente del resultado de las partidas pendientes, ese jugador ocupara el
primer lugar entre los empatados - lo mismo se aplica para el segundo clasificado y asi
sucesivamente para el resto de los empatados.

Una vez aplicado a un conjunto de participantes empatados, el encuentro directo se
volvera a aplicar a cualquier subconjunto de este grupo de jugadores empatados hasta
que no se puedan resolver mas empates.

6. Tipo B: desempates utilizando los resultados propios del jugador

6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

6.6

7. TipoC:

7.1

Numero de victorias (WIN)

El nimero de rondas en las que un participante obtiene, jugando o sin jugar, tantos
puntos como los otorgados por una victoria.

Numero de partidas reales ganadas (WON)

El nUmero de partidas ganadas sobre el tablero.

Numero de partidas jugadas con negras (BPG)

El nimero de partidas jugadas con negras sobre el tablero.
Numero de partidas reales ganadas con negras (BWG)

El nUmero de partidas ganadas con negras sobre el tablero.

(Suma de) puntuaciones progresivas (PS)

Después de cada ronda, un jugador tiene una determinada puntuacion en el torneo. Este
desempate se calcula sumando la puntuacion del jugador al final de cada ronda.

Partidas que uno decidié jugar (GE)

El nimero de rondas totales menos el nUmero de descansos de medio punto, descansos
de cero puntos o derrotas por incomparecencia que tuvo un jugador en el torneo.

desempates usando los resultados de los oponentes del jugador
Buchholz (BH)
La suma de las puntuaciones de cada uno de los oponentes de un jugador. Consultar el

articulo 14 para la gestion de rondas no jugadas.
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8.

7.2

Media de Buchholz de los oponentes (AOB)

La media de la puntuacion de Buchholz de los oponentes en las partidas jugadas sobre el
tablero.

Tipo D: desempates utilizando datos previos conocidos de los oponentes del

participante (generalmente valoraciones, pero también puntuaciones actuales)

8.1

8.2

8.3

8.4

Valoracion media de los oponentes (ARO)
Es la media de las valoraciones de los oponentes de las partidas jugadas sobre el tablero.
Performance de torneo (TPR)

Se calcula sumando a ARO un nimero (llamado diferencia de valoracién (RD) - que puede
ser negativo) que resulta de la conversién de la puntuacidn fraccionada (nimero de
puntos logrados en partidas jugadas sobre el tablero dividido por el niUmero de partidas)
en RD (ver la tabla de conversién en el Reglamento de valoracién de la FIDE).

Performance perfecta de torneo (PTP)

Esta es la valoracion mas baja que debe tener un participante para recibir una variacion
de valoracion de cero después de enfrentarse a todos los oponentes durante el torneo y
obtener los mismos resultados. En este cdlculo se utiliza la escala de valoracién completa
(es decir, sin corte de +400).

Buchholz adelantado (FB)

La puntuacién de Buchholz se calcula como si todas las partidas emparejadas de la
siguiente ronda acabaran en tablas.

Desempates utilizando combinaciones de otros datos

9.1

9.2

9.3

9.4

Sonneborn-Berger (SB)

Es la suma, para cada ronda, de multiplicar la puntuacidn actual (o final) de los oponentes
por los puntos obtenidos contra ellos. Consultar el articulo 14 para la gestion de rondas
no jugadas.

Sistema Koya (para Round Robin) (KS)

El nimero de puntos logrados contra todos los participantes que hayan obtenido al
menos el 50% de la puntuacién maxima posible del torneo.

Media de performances de torneo de los oponentes (APRO)

El promedio de las performances (TPR) de los oponentes en partidas jugadas sobre el
tablero.

Media de performances perfectas (de torneo) de los oponentes (APPO)

El promedio de las performances perfectas (PTP) de los oponentes de las partidas jugadas
sobre el tablero.
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10.

11.

12,

Desempates por equipos

10.1

En los torneos por equipos, en cada encuentro entre dos equipos puede haber dos tipos
de puntuacioén:

10.1.1  Puntos de encuentro (MP)
Puntos asignados a cada equipo que gana, empata o pierde.
10.1.2  Puntos de partida (GP)

Suma de los puntos individuales que consigue cada jugador del equipo.

Desempates especificos para eliminatorias por equipos

11.1

11.2

11.3

Aunque estos desempates se pueden utilizar en competiciones por equipos (ver Articulo
12), y se describen como tales, son especificos para eliminatorias por equipos cuando
ambos equipos tienen el mismo nimero de puntos.

Solo para estos desempates:

e las incomparecencias individuales ganadas o perdidas se consideran como partidas
ganadas o perdidas estandar

e siel equipo recibié un descanso asignado por emparejamiento, los puntos de partida
para cada tablero son los mismos que los asignados a una victoria estandar.

Recuento por tableros (BC)

Se calcula sumando para cada tablero un valor dado al multiplicar la puntuaciéon de la
partida conseguida en ese tablero (sin importar quién estaba jugando en él) por el nUmero
del tablero (por ejemplo, uno para el primer tablero, dos para el segundo tablero).

Cuanto menor sea el total, mejor sera la clasificacion.
Resultados de los mejores tableros (TBR)

Es el nimero de puntos de partida logrados en el primer tablero de todas las partidas
jugadas por el equipo en el torneo, sin importar quién estaba jugando en ese tablero.

Si los resultados en el primer tablero superior no desempatan, se vuelve a aplicar este
desempate en el segundo tablero y asi sucesivamente hasta que se desempate.

Eliminacion del tablero inferior (BBE)

Este es el nUmero de puntos de partida logrados en todos los tableros excepto en el tltimo
tablero en todas las partidas jugadas por el equipo en el torneo, sin importar quién estaba
jugando en ese tablero.

Si excluir el tablero inferior no desempata, se vuelve a aplicar en el tablero
inmediatamente anterior y asi sucesivamente hasta que se desempate.

Desempates especificos para competiciones por equipos

Todos los desempates descritos en los Articulos 5 a 9, o alguna variacién de ellos, también se
pueden aplicar a los equipos, usando los puntos de encuentro (MP) o los puntos de partida (GP)
de los equipos como la puntuacion principal del equipo.
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121

12.2

123

124

Puntos de encuentro o Puntos de partidas

Puntos de encuentro en competiciones por equipos que se deciden por puntos de partida
o puntos de partida en competiciones por equipos que se deciden por puntos de
encuentro.

Sonneborn Berger extendido (ESB) para equipos

Combinando MP (puntos de encuentro) y GP (puntos de partida), hay cuatro
combinaciones posibles de desempates de Sonneborn-Berger.Se puede utilizar
cualquiera de ellos o cualquier combinacién de ellos. Cada desempate Sonneborn-Berger
(Extendido) se calcula sumando para cada oponente un valor dado por el producto de dos
elementos:

a. el numero total de MP o GP alcanzado actualmente por el oponente (o al final del
torneo);
b. el nimero de MP o GP conseguidos contra ese oponente.

Las cuatro posibilidades son:

12.2.1 EMMSB Total MP oponente x MP conseguidos
12.2.2 EMGSB Total MP oponente x GP conseguidos
12.2.3 EGMSB Total GP oponente x MP conseguidos
12.2.4 EGGSB Total GP oponente x GP conseguidos
Consultar el articulo 14 para la gestion de rondas no jugadas.
Encuentro Directo Extendido por Equipos (EDE)

12.3.1  Cuando solo dos equipos estan empatados, si jugaron entre si, se aplica la regla
de Encuentro Directo (Articulo 5.1). Las bases del torneo deben especificar si,
después de eso, se aplican los desempates especificos para Eliminatorias por
Equipos (Articulo 11), y de ser asi, se enumeraran uno o mas de estos
desempates.

12.3.2  Cuando mas de dos equipos estén empatados, se aplica la regla de Encuentro
Directo (Articulo 5.1), utilizando primero la puntuacion principal (puntos de
encuentro o de partida), y luego, si todos los equipos continian empatados, se
usa la puntuacidn secundaria.

12.3.3  Cada vez que se determina un nuevo subconjunto de equipos empatados, se
reinicia con el nuevo subconjunto de 12.3.1.

Combinacion de puntuacion y dificultad de calendario (SSSC)
Este desempate suma dos elementos:

12.4.1 la puntuacién secundaria de un equipo (puntos de partida si la puntuacion
principal la dan los puntos de encuentro, o viceversa);

12.4.2 un valor que representa la fuerza de sus oponentes (llamado dificultad de
calendario). Este valor es el resultado de una division entre:
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13.

a.

Modificadores

[dividendo] Buchholz del equipo, basado en la puntuacion principal (nota: si
el desempate debe conocerse antes de jugar, usar Buchholz adelantado);
[divisor] un factor de normalizacién, dado por la puntuacién principal mas
alta que se puede lograr dividido entre la puntuacién secundaria mas alta
gue se puede lograr en una sola partida, redondeado al entero mas cercano
por truncamiento, o por un valor diferente si asi lo establecen las bases de
la competicion.

Cada desempate basado en una suma de valores (que puede provenir de resultados, valoraciones

o cualquier valor calculado con ellos) se puede redefinir aplicando un modificador, que es una

forma de variar los elementos que forman parte del calculo, generalmente excluyendo algunos de

estos elementos o, mds raramente, afnadiendo algunos:

13.1

13.2

13.3

134

135

13.6

Corte-1: anular el valor mas bajo

13.1.1  Es el modificador mas utilizado, aplicable en muchos desempates. Los mas

utilizados son:

Corte de Buchholz 1 (BHC1, excluye al oponente con el menor nimero de
puntos)

ARO Corte-1 (AROC, excluye al oponente con la valoracién mas baja)
Puntuacion Progresiva Corte-1 (PSC1, excluye la puntuacién obtenida en la
primera ronda).

13.1.2  Enla competicién por equipos, todos los desempates extendidos de Sonneborn-

Berger para equipos (ver Articulo 12.2) se pueden calcular excluyendo a uno de

los oponentes con la puntuacién principal mas baja (puntos de encuentro para
EMMSB y EMGSB, o puntos de partida para EGMSB y EGGSB) - pudiendo elegir
aquella con la que se haya obtenido el peor resultado.

Corte-2: anular los dos valores mas bajos

El mas utilizado es el Corte de Buchholz 2 (BHC2).

Mediano-1: anular el valor mas alto y mas bajo

El mas utilizado es el Mediano de Buchholz 1 (BHM1).

Mediano-2: anular los dos valores mas altos y los dos mas bajos

El mas utilizado es el Mediano de Buchholz 2 (BHM?2).

Limite: cambiar un limite

La modificacién mdas comun esta en el Koya: el limite del 50% de la puntuacidn maxima

posible del torneo se puede aumentar o disminuir medio punto a la vez para permitir que

menos 0 Mas participantes contribuyan respectivamente a la evaluacién del desempate.

Todos los modificadores estdn sujetos a la gestion de rondas no jugadas (consultar el

articulo 14).

pag. 209



14.

Gestion de rondas no jugadas

14.1

14.2

14.3

14.4

145

En esta seccidn se utilizan las siguientes definiciones:

14.1.1 ronda no jugada: cualquier ronda en la que un participante, emparejado o no,
no jugé una partida en un torneo individual o un encuentro en un torneo por

equipos

14.1.2  descanso solicitado: descanso de medio punto o descanso de cero puntos (nota:

cualquier ronda después de que un participante se retira es un descanso de cero
puntos)

14.1.3  ronda disponible para jugar: cualquier ronda en la que un participante jugo su
partida, o termind sin jugar debido a un descanso asignado por emparejamiento,

el oponente no llegd a jugar, o circunstancias imprevistas por el que se concedid
un punto completo

En los torneos Round Robin, las partidas perdidas por incomparecencia (las Unicas rondas
posibles sin jugar) se tratan como partidas normales.

En los torneos suizos individuales o por equipos, los desempates que directa o
indirectamente se basan en los resultados de los oponentes (principalmente desempates
de tipo C y variaciones) pueden verse afectados por las siguientes categorias de rondas
no jugadas:

14.3.1 Descansos asignados por emparejamiento, victorias por incomparecencia o
descansos de puntos completos.

14.3.2  Descansos solicitados seguidos de al menos una ronda disponible para jugar.

14.3.3  Derrotas por incomparecencia seguidas de al menos una ronda disponible para
jugar.

14.3.4  Descansos solicitados que no van seguidos de rondas disponibles para jugar.

14.3.5 Derrotas por incomparecencia que no van seguidas de rondas disponibles para
jugar.

Cuando un participante tiene rondas sin jugar, con el Unico propdsito de calcular el
desempate de sus oponentes (ver Articulos 7.1, 9.1, 12.2 y el Articulo 13 en su totalidad),
la puntuacion del participante se ajusta de la siguiente manera:

14.4.1 Llasrondas no jugadas de las categorias 14.3.1, 14.3.2 y 14.3.3 se evaltan con el
resultado (ganado, empate, derrota) correspondiente al nimero de puntos
otorgados o, para equipos, puntos de encuentro y puntos de partida.

14.4.2  Llasrondas no jugadas de las categorias 14.3.4 y 14.3.5 se evalian como tablas.

Para calcular el desempate propio del participante, cualquiera de sus rondas no jugadas
se evalla como si hubiera jugado una partida contra él mismo, y finaliza con el resultado
(ganado, empate, derrota) correspondiente al nimero de puntos otorgados o, para
equipos, puntos de encuentro y puntos de partida.

pag. 210



14.6 Cuando un desempate se modifica con cortes bajos (es decir, cortes que eliminan las
puntuaciones mas bajas) y hay participantes con rondas no jugadas de las categorias
14.3.2 a 14.3.5 inclusive, estas rondas no jugadas son las primeras partidas en ser
eliminadas. Si hay mds rondas de este tipo sin jugar que las puntuaciones a ser eliminadas,
los valores de desempate provenientes de esas rondas no jugadas que contribuyen de la
manera menos significativa al desempate se eliminaran primero.

14.7 Las bases de la competicion pueden especificar de antemano una solucidn alternativa a
los Articulos 14.4, 14.5y 14.6.

GESTION DE RONDAS NO JUGADAS A EFECTOS DE DESEMPATE
Individual Equipos
14.4.1
14.3.1 | Descanso de emparejamiento
Victoria por incomparecencia
Descanso de 1 punto
1-05-0 Puntos de encuentro
14.3.2 | Descanso solicitado por el ! y puntos de partida
jugador que continda en el
torneo
14.3.3 | Derrota por incomparecencia,
pero el jugador contintla
14.4.2
14.3.4 | Retirada del torneo
14.3.5 | Incomparecenciay Tablas Tablas
eliminacién del torneo
14.5 Ronda no jugada . , | Puntos de encuentro
Partida contra si .
. y puntos de partida
mismo .
contra si mismo
14.6 Modificacién con cortes 14.3.2 2 14.3.5 primeras en eliminar
14.7 Las bases de la competicién pueden especificar de antemano una
solucidn a los articulos 14.4; 14,5y 14.6
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CAPITULO X

B.06 REGLAMENTO DE TiTULOS DE ARBITROS DE LA FIDE
(en vigor a partir del 1 de julio de 2021)

1. La siguiente reglamentacion solo puede ser modificada por el Consejo de la FIDE siguiendo la
recomendacién de la Comisién de Arbitros de la FIDE.

1.1 Cualquiera de estos cambios entrara en vigor el 1 de enero del afio siguiente a la decisidon
del Consejo, a menos que el Consejo decida otra cosa.

2. Los Reglamentos de la FIDE para Arbitros cubren lo siguiente:
2.1 Objetivos de la Comisién de Arbitros de la FIDE (Handbook A01.2.4)
2.2 Reglamento de titulos de arbitros de la FIDE (Handbook B06.1)
2.3 Reglamento para la formacion de arbitros de la FIDE (Handbook B06.2)
2.4 Reglamento para la Clasificacién de Arbitros de la FIDE (Handbook B06.3)
2.5 La estructura de los arbitros en los eventos de la FIDE (Handbook B06.4)
2.6 Reglamento disciplinario de Arbitros de la FIDE (Handbook B06.5a, Handbook B06.5b)

Anexo 1

Para Arbitros FIDE: Formularios FA1, FA2
Para Arbitros Internacionales: Formularios 1A1, A2, 1A3
Para Profesores FIDE: Formulario APR

Anexo 2

Directrices anti trampas para arbitros
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2.1

B.06.1 REGLAMENTO DE TiTULOS DE ARBITROS DE LA FIDE
(en vigor a partir del 1 de julio de 2021)
1. Disposiciones generales
1.1 Los titulos a conceder son:
1.1.1 Arbitro FIDE (FA): Es el nivel basico de titulo internacional para arbitros.
1.1.2 Arbitrointernacional (IA): Es el nivel avanzado de titulo internacional para arbitros.
1.2 Este reglamento describe las calificaciones requeridas y el proceso mediante el cual se
puede otorgar un titulo.
1.3 Los titulos son validos de por vida desde la fecha de concesién o registro.
14 El ente decisorio es la Comisién de Arbitros de la FIDE.
1.5 El Consejo puede confirmar los titulos estipulados en 1.1 después de consultar con el
presidente de la Comisién de Arbitros.
1.6 La Comision puede recomendar un titulo por correspondencia o mediante votacién en
linea.
2. Normas del arbitro

En un torneo valorado por la FIDE se puede obtener un certificado que evalue el trabajo
de un drbitro. Dicho documento se denomina "Norma de arbitro".

En un torneo valorado para elo FIDE se puede obtener un certificado que evalde el rendimiento de un
drbitro. Este documento se llama “Norma de Arbitro”. En principio, el drbitro que desea recibir una
norma se espera que esté presente durante todo el torneo, salvo que se indique otra cosa en la
reglamentacion.

2.2

2.3

2.1.1 Los certificados oficiales de Normas de Arbitro que se deben elaborar son:

- Formulario de informe de norma de Arbitro FIDE (FA1)
- Formulario de informe de norma de Arbitro Internacional (I1A1)

Las solicitudes de titulos de FA e IA incluiran 4 normas.

Los articulos 3 y 4 describen los requisitos para que estas normas sean conseguidas en
sus correspondientes torneos.

A partir del 1 de enero de 2024, las solicitudes de titulo de IA incluirdn 5 normas (una de
un seminario)

Los tipos de torneos aceptados para norma son:
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2.3.1 Torneos valorados por la FIDE:
Se pueden usar para normas de arbitro los torneos registrados en el Servidor de
Valoracién de la FIDE bajo los siguientes sistemas:

- Suizo

- Round Robin

- Round Robin a doble ronda

- Equipos (Liga)

- Eliminatorias

- Otros (sujetos a revisién por la Comisién de Arbitros)

2.3.2 Torneos de ajedrez hibrido valorados por la FIDE:

Solo pueden usarse para normas de arbitros los torneos previamente aprobados
por la Comisién de Calificacién de la FIDE y la Comisién de Arbitros de la FIDE.

2.3.3 Seminarios segun 3.7y 4.7.

2.4  Tanto para las solicitudes de titulo de FA como de IA, se deberan incluir normas de dos
(2) sistemas diferentes de torneos.

2.5 Se aceptaran solicitudes solo con torneos por sistema suizo en caso de que al menos uno
de ellos sea un torneo internacional valido para valoracién FIDE, con al menos 100
jugadores, de los cuales al menos el 30% tenga valoracion FIDE y de al menos 7 rondas.

2.5.1 Esta excepcién también puede ser vdlida para festivales de ajedrez que agrupen
varios torneos, siempre que se respete lo estipulado en 2.5.

2.6 Los torneos segln 2.3.1y 2.3.2 pueden ser de diferentes niveles:

2.6.1 Mundial o Continental
Eventos organizados por la FIDE o por cualquiera de las cuatro Asociaciones
Continentales de Ajedrez.

2.6.2 Internacional

a) Para que un torneo internacional de ajedrez valorado por la FIDE sea valido
como norma para el titulo de la FA, debe tener participantes de al menos
dos (2) Federaciones.

b) Para que un torneo internacional de ajedrez valorado por la FIDE sea valido
como norma para el titulo de IA, debe tener participantes de al menos tres
(3) Federaciones.

2.6.3 Nacional

Torneos de cualquier nivel donde solo participan jugadores de la federacién
organizadora.

2.7 Existe un limite en la cantidad de certificados de normas que se pueden emitir en un
torneo, en el caso de 2.6.2 y 2.6.3.
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2.8

2.9

2.7.1 Para todos los torneos suizos: un (1) certificado por cada 25 jugadores o fraccion.

2.7.2 Para todos los torneos Round Robin: un maximo de dos (2) certificados en total.

En el caso de 2.6.1, no hay limite en el nimero de certificados de norma que se pueden emitir
en un torneo.

Todas las normas deben ser firmadas por el Arbitro Principal y la federacién responsable
del torneo.

2.8.1 Cuando el solicitante sea el Arbitro Principal, entonces un supervisor, que puede
ser el Organizador o un Oficial de la Federacion con un titulo de IA, FA o0 10, puede

firmar el certificado después de verificar la actuacion del solicitante.

2.8.2 Si el Arbitro Principal no es IA o FA, no puede firmar ningun certificado para FA o
IAy es el Unico arbitro que puede conseguir una norma como en 2.8.1.

Se respetaran los siguientes criterios:

2.9.1 Los arbitros que soliciten las normas de la FA deberdn estar debidamente
registrados como Arbitros Nacionales por la Comisién de Arbitros de la FIDE.

2.9.2 Los arbitros que soliciten normas de IA deberan estar debidamente registrados
como Arbitros FIDE por la Comisién de Arbitros de la FIDE y estar activos segin se

define en el Reglamento para la Clasificaci