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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 alld 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.

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

Las obligaciones generales de los Arbitros en una competicién 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 competicion.

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 competicidon. En casos especiales (por ejemplo, partidas de

desempate con supervisidon 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.
Evitardn cualquier disputa durante las partidas y cuidardn de la buena imagen del torneo.

2. Controlaran tantas partidas como sea posible durante cada ronda de la competicién.
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Los arbitros deben vigilar las partidas de los que son responsables, observar y verificar la progresiéon 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
atencién de los Arbitros vy, por lo tanto, la ignorancia de lo que realmente sucedié en el caso de un
incidente. Cémo puede un arbitro ausente tomar una decisién justa en una disputa entre dos jugadores
causada por una pieza tocada (por ejemplo, los oponentes no estan de acuerdo de si el jugador dijo
"compongo" antes de tocar la pieza, Sin saber lo que realmente sucedid, 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 ejecuciéon 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 demds arbitros de la
competicidn. El trabajo de un arbitro en una competencia es principalmente el trabajo en equipo y los
arbitros se ayudaran y cubriran mutuamente, en cualquier caso, para evitar o corregir, si es posible,
cualquier problema que surja durante las partidas.

Los arbitros estan facultados para tomar sus propias decisiones sobre las partidas que observan, sin
embargo, deben consultar con el arbitro principal en cualquier situacidon en la que no se sientan
capacitados para tomar una decisidon 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 competicidn deberan vestirse adecuadamente, ayudando a mejorar la imagen del
ajedrez como deporte.

Resumen de los deberes generales de un arbitro

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:
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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 identificacién
para los jugadores y banderas de federaciones, si es necesario, o nUmeros de mesa.

e. Se verifica la configuracion correcta de los relojes, el ajuste correcto del control de tiempo, el
estado de las baterias y la correcta colocacidon 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 rbitro principal.
b. Control periédico de los relojes electréonicos 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. Observacidén 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 verificaciéon de las
puntuaciones en las planillas firmadas por ambos jugadores.

g. Actualizar la hoja de resultados mediante el registro del resultado de cada partida terminada.
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C. Después de acabada la ronda.

a. Verificacién 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 proxima 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 ocupara de todas las cuestiones técnicas y garantizard 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 competicion, el Arbitro Principal haré a su debido tiempo, su informe a la entidad
organizadora (FIDE, Federaciones Continentales, Federaciéon 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 apelacion presentada y decisiéon tomada

-Cualquier otra cosa que sea importante para la futura organizacidn 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 actualizacidn 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 edicidn 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 “mdas o menos”
actuales y se dividieron en tres partes: las Reglas Bdsicas 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 notacién 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 precisidén por un articulo de las Leyes,
se deberia poder alcanzar una decision correcta aplicando resoluciones analogas a situaciones de
naturaleza similar. Una normativa demasiado detallada privaria al arbitro de su libertad de criterio
y le impediria encontrar la solucidn a través de la justicia y compatible con las circunstancias de
cada caso particular, ya que no se pueden prever todas las posibilidades.”
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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 “como 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 darbitro, generalmente el mejor. La Comisidn en su conjunto adopta la posicién firme de
que las Leyes del Ajedrez deben ser tan cortas y tan claras como sea posible. La Comisidn cree
firmemente que los pequefios detalles deben dejarse a discrecion 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 cuestion. Segun la Comision, 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
guiere introducir mas reglas mas 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.

n u 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 solucién a un problema, guiada por la ecuanimidad, la légica y la
consideracion de factores especiales. La FIDE apela a todos los jugadores de ajedrez y federaciones para
que acepten este criterio.

Una condicidn 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 I6gica, 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 Sedice 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 Del jugador que alcanza este objetivo se dice que ha dado “mate” al rey de su adversario
y que ha ganado la partida. No estd 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
=
e [fe
[ 8
[z=

.
o=

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

2.1 El tablero de ajedrez es un cuadrado dividido en 64 casillas cuadradas del mismo tamafio, con
distribucién 8 x 8, alternativamente claras (las casillas “blancas”) y oscuras (las casillas “negras”).
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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:

it

Un rey blanco, representado habitualmente por el simbolo:

Una dama blanca, representada habitualmente por el simbolo:

Dos torres blancas, representadas habitualmente por el simbolo:
Dos alfiles blancos, representados habitualmente por el simbolo:

Dos caballos blancos, representados habitualmente por el simbolo:

S

"
P

Ocho peones blancos, representados habitualmente por el simbolo:

\
o

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:

bo o jo- i [E: 12| -

Ocho peones negros, representados habitualmente por el simbolo:

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”.
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Un tablero de ajedrez puede estar hecho de materiales diversos, pero el color de las casillas
(oscuras = marrones = negras y claras = blancas = cremas) debe ser claramente diferente. Es 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 préximas 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 “promocion”.

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.
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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 accidn 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 Unavez que 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 drbitro, 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 ningln
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,
detendra 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 posiciéon 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, ajustara 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 continuara a partir de la Ultima posicidn 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 (=).

pag. 42



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. Estd 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 electrénica 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.

pag. 48



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 reloj.

Si alguien observa una irregularidad, solo puede informar al arbitro. Los jugadores de otras
partidas no pueden hablar o interferir de ningiin 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 puntuacion del
adversario)

12.9.7 una multa anunciada con antelacion.

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 combinacidn
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

pag. 54




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, e4e5 Cf6e4 5. Dd1xd4 d7d5
6. €5xd6 a.p. Cedxdb 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  Laorganizacidén, previa consulta con el arbitro, tendra la potestad de adaptar las siguientes reglas
conforme a las circunstancias concretas. En el ajedrez de competicién, 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.2.7

D.2.8

D.2.9

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.

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

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

Si en el trascurso 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 indicard en los relojes el tiempo empleado por cada jugador en el
momento del aplazamiento.
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1.10

.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 reanudacioén:

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.L12.1 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 Siesimposible restablecer la posicién, 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 sitlan 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 trasposiciéon: 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 esta 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 ajustaran 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 notacioén, 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 competicion 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.

pag. 68



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 celebracion, fechas, premios, invitaciones,
formato de la competicidn, etc.

Pantalla: 6.13. Una pantalla electrdénica 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 habitacidn 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 movil.

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.
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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 proteccién 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 situacién 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 su informe 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 Reclamacidn 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 investigacion.

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, sobreseerd 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 investigacidon, 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 traduccién e interpretacion.

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 jurisdiccién disciplinaria de otra Comisién de la FIDE es parte de una
investigacion, Comisién 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. Ademds, 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 drbitro 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 adoptarda 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 Proteccidn 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 protecciéon 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
econdmico 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 tamafio y presupuesto del torneo. La decisiéon 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 Seccion 1 (C).

i) Los organizadores deben designar clara y cuidadosamente las areas 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 seleccién 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);
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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 cooperacidn 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 automadticos 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 serd 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.

pag. 84



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 indicacidn 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 rapida” 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 propdsito .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
propésitos. Sin embargo, actualmente se tardan de 4 a 8 horas por nucleo por partida. El comité
esta 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 propésito 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 deteccidn 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 seccion 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
“acusacion”, 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 répida 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
enlaronda6o?7.

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 afos) o 5,00 (una vez cada 70 afios).

El punto 3 estd todavia en debate. En un sentido mds 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

pag. 88



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
senalado antes del inicio del evento, y al menos 2,00 en todos los casos.
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- Siincluye 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. 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.

2. 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 descalificacion mientras se desarrolla
un torneo.

3. Sise 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.

pag. 94



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

Ronda1 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

Ronda1 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 nimero 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.

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).

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...)!

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

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

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).

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.

pag. 101




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 consecucidn 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,

J 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 llegard 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 recibira puntos por las partidas no jugadas (salvo
que las reglas del torneo digan otra cosa), se le asignard 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 recibiran 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 tratard
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 correccién 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 cuestién;
. 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 excepcidn es el grupo de puntuacidn “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 mds).

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.

A4 Flotantes

a Un flotante descendente es un jugador que queda sin emparejar en un grupo, y por lo
tanto es transferido al siguiente grupo.
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 ningun 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 mds alta.

b Después de que dos jugadores con diferente puntuacién hayan jugado entre si en una
ronda, el jugador con mayor clasificacion recibe un flotante descendente y el de menor
clasificacion 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 puntuaciéon 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.
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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 Seccion C describe todos los criterios que tiene que cumplir el emparejamiento de un grupo.

La Seccidn E describe las reglas de asignacidon 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.

pag. 117




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 nimero 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 JIDD, 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

pag. 119




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 estaradn 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 serd 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 idéneo. Si no
hay un candidato perfecto, deberemos utilizar el mejor candidato disponible; ya que estamos
examinando a todos los candidatos, podemos encontrar el mejor candidato a medida que

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 seccién 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.
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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 51
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 describid 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).

pag. 129



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 mdximo 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. Ademds, 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”,

pag. 131



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 nimero 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)
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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 JIDD 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.
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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).
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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 nimeros 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 niumeros
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 SIRy 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 entraran 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

(Aprobado por el Consejo de la FIDE el 15/12/2023)

En vigor desde el 1 de marzo de 2024

0. Introduccion

0.1

0.2

0.3

0.4

La siguiente reglamentacidon puede ser modificada por el Consejo de la FIDE por recomendacién de la
Comisidn de Calificacidon. 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 federacidn 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 autbnomo que no pertenezca a mas de una Federacion.

El torneo, con su programa de juego, debe ser registrado:

0.2.1. Conun minimo de 30 dias de antelacion al inicio del torneo, si uno de los jugadores estd valorado
por encima de los 2700 puntos, o una jugadora femenina valorada por encima de los 2500 puntos.

0.2.2. De lo contrario, tres dias antes de su fecha de inicio.

La presidencia de la Comision de Calificacion puede rechazar el registro de un torneo.
Podrdn considerarse excepciones para permitir que un torneo sea valorado, aunque se haya registrado
después de la fecha indicada:

0.2.3. Torneos en la categoria 0.2.1: Con la aprobacion del presidente de la FIDE
0.2.4. Torneos en la categoria 0.2.2: Con la aprobacion de la presidencia de la Comision de Calificacion.

Todos los torneos jugados en condiciones hibridas como se describe en 2.1 deben ser aprobados
individualmente por la presidencia de la Comisién de Calificacion

En casos excepcionales, el Consejo de la FIDE (después de consultar con la Comisién de Calificacion) o el
presidente de la FIDE (en el caso de eventos con valoracion media superior a 2700) tiene la potestad de
tomar la decision de valorar los torneos o partidas individuales que no hayan sido enviados por la
federacion nacional.

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 valoracién al
administrador de valoracion de la FIDE.

La FIDE se reserva el derecho de no valorar un torneo especifico. El organizador del torneo tendra el
derecho de apelar al Consejo de la FIDE. Dicha apelacion la debera realizar dentro de los siete dias
siguientes a que le sea comunicada la decisién.
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Ritmo de juego

11

1.2

Para que una partida sea evaluada, cada jugador debe contar al inicio de la partida 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 valoracién de 2400 o superior, cada jugador
debera contar con un minimo de 120 minutos.

Cuando al menos un jugador de la partida tenga una valoracién de 1800 o superior, cada jugador
debera contar con un minimo de 90 minutos.

Cuando los dos jugadores de la partida estén valorados por debajo de 1800, cada jugador debera
contar con un minimo de 60 minutos.

Cuando se especifique un numero concreto de movimientos para el primer control de tiempo,
éste sera de, al menos, 30 movimientos.

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 excederd 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 mas de 30 dias, los resultados intermedios deben informarse
mensualmente.

Partidas no jugadas.

5.1

Si esto ocurriera, tanto por incomparecencia como por cualquier otra razon, 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 digan lo
contrario.

Encuentros individuales

6.1
6.2

No se tendran en cuenta los encuentros individuales en los que un jugador no tenga valoracién.

Cuando un encuentro individual conste de un nimero especifico de rondas, no seran 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 valoracidn en el que estaba en vigor la lista previa. Esto se hard mediante la férmula
del sistema de valoracion.
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7.2

7.11

7.1.2

7.1.3

7.1.4

Por periodo de valoracion (para jugadores nuevos, (ver 7.1.4) 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 1400 puntos a partir de la lista en vigor: Titulo FIDE, federacién, valoracion en vigor,
numero de ID FIDE, nimero de partidas valoradas en el periodo de valoracién, afio de
nacimiento, género y valor en vigor de la K.

Las fechas de cierre para la recepcidn de informacion 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 publicard la valoracion de un jugador nuevo en la lista cuando se base en al menos
5 partidas contra oponentes valorados. Esta condicion 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 valoracién debe ser como minimo de 1400 puntos.

Jugadores que no se han de incluir en la lista o que se mostraran como inactivos:

7.2.1

7.2.2

Los jugadores cuya valoracidn caiga por debajo de 1400 puntos seran incluidos en la proxima lista
como no valorados. A partir de entonces seran tratados de la misma forma que cualquier jugador
no valorado.

Listado de jugadores activos

Se considera que un jugador comienza su inactividad si no disputa ninguna partida
valorada en un afio.

Un jugador recupera su actividad si disputa al menos una partida valorada 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 numeérico en el que los porcentajes de puntuacion se
convierten en diferencias de valoracion y viceversa. Su objeto es el de conseguir una informacion de
medicion cientifica de la mejor calidad estadistica.

8.1

La escala de valoracidn es una escala arbitraria distribuida en intervalos de 200 puntos. Las tablas

siguientes muestran la conversion de porcentajes de puntuacién 'p' en diferencias de valoracion

'dp'. Para una puntuacién de cero o de 100% dp es necesariamente indeterminada, aunque se
muestra como un tedrico 800. La segunda tabla muestra la conversion de diferencia de valoracion
‘D' en probabilidad de puntuacion '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.

a. Tabla de conversion de porcentaje de puntuacion, p, en diferencias de valoracién, dp:
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p dp p dp p dp p dp p dp p dp
i.0 800 .83 273 .66 117 .49 -7 .32 -133 .15 -29%
98§77 .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 .43 -50 .26 -184 .09 -383
93 422 .76 202 .59 65 .42 -57 .25 -193.08 -401
92 401 .75 193 .58 57 .41 -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 .72 186 .55 36 .38 -87 .21 -230.04 -501
88 336 .71 158 .54 2% .37 -5 .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
B85 296 .68 133 .51 7 .34 -117 .17 -273 .00 -800

44 284 .67 125 .50 O J3 -125 .16 -284

b. Tabla de conversion de diferencia de valoracion, D, en probabilidad de puntuacidn, PD, para el mas alto, H, y el
mas bajo, L, jugador valorado respectivamente:

D PD D FD D FD D PD
RtigDif H L PRigDf H L RigDif H L RwgDf H L
0-3 .50 .50 92-98 .63 .37 198-206 .76 .24 345-357 .89 .11
4-10 .51 .49 99-106 .54 .36 207-215 .77 .23 358-374 .90 .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 .B1 .19 433-456 .94 .06
40-46 .56 .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 .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 .82 .38 189-197 .73 .23 329-344 .88 .12

8.2 Determinacion de la valoracion inicial “Ru” de un jugador

8.2.1 Sedescartaran los resultados de aquel jugador no valorado que obtenga cero puntos en su primer
torneo. Si no, su valoracién se calcula utilizando sus resultados segun 7.1.4
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8.2.2

8.2.3

8.2.4

Ra es la valoracion media de los oponentes valorados del jugador mds dos oponentes ficticios con
una valoracion de 1800. El resultado contra estos dos oponentes ficticios se considerard como
tablas

Ru=Ra+dp.
Ru se redondea al nimero entero mas cercano
La valoracion inicial mdxima serd de 2200.

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 valoracién actual,
pero para la valoraciéon de sus oponentes se le considerara como no valorado.

8.3 Célculo de la valoracion de un jugador ya valorado:

8.3.1 Se calcula la diferencia de valoracion D entre el jugador y su oponente para cada partida jugada
contra un jugador valorado
Una diferencia de valoracidon de mas de 400 puntos se contabilizard a efectos de valoracién como
si fuera una diferencia de 400 puntos.

8.3.2 (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 puntuacién es de 1, 0.5 0 0.
(c) Sigma Delta R = la suma de Delta Rs para un torneo o periodo de valoracidn concretos.
(d) Sigma Delta R x K = cambio de valoracién para un torneo o periodo de valoracién concretos.

8.3.3 Kes el coeficiente de desarrollo.
K =40 para todo jugador nuevo en la lista de valoracién 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 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 afios, siempre que su
valoracién permanezca por debajo de 2300.
Si el niUmero 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 nimero entero mas alto tal que
K x n no supere 700.

8.3.4 El cambio de valoracion para un periodo se redondea al entero mas préximo, 0,5 se redondea al
entero superior.

9 Remisidn de informes
9.1 El Arbitro Principal de un torneo registrado en la FIDE remitira el informe (archivo TRF) del torneo

al Oficial de Valoracién 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 Valoracion sera 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
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9.2

9.3

9.4

mensual en la que se registra el torneo o, si quedan cinco dias o0 menos desde el ultimo dia del
torneo hasta el final del mes, quedard para la siguiente lista.

Si el informe del torneo no se envia a tiempo para ser incluido en la tercera lista de valoracién
después de su finalizacidn, 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 valoracién. 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.

Inclusion en la lista de Valoracion

10.1

10.2

Para poder ser incluido en la Lista de Valoracion de la FIDE, un jugador ha de ser miembro de una
federacidn 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.

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

(Aprobado por el Consejo de la FIDE el 15/12/2023)

En vigor desde el 1 de enero de 2024

0.1

0.2

0.3

0.4

0.

Introduccion

La siguiente reglamentacién puede ser modificada por el Consejo de la FIDE por recomendacién de la
Comisién de Calificacién. 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 federacion en cuyo territorio se lleve a cabo
y serd 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 auténomo que no pertenezca a mas de una Federacién.

El torneo, con su calendario debe ser registrado tres dias antes de su comienzo. La presidencia de la
Comisién de Calificacion puede rechazar el registro de un torneo. También se podrd permitir la valoracion
de un torneo que haya sido registrado con menos tres dias de antelacidn a su fecha de inicio.

Todos los torneos jugados en condiciones hibridas como se describe en 2.1 deben ser aprobados
individualmente por la presidencia de la Comisién de Calificacion

En casos excepcionales, el Consejo de la FIDE (después de consultar con la QC) o el presidente de la FIDE
(en el caso de eventos con valoracién media superior a 2700) tiene la potestad de tomar la decision de
valorar los torneos o partidas individuales que no hayan sido enviados por la federacion nacional.

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 valoracién al
administrador de valoracion de la FIDE.

La FIDE se reserva el derecho de no valorar un torneo especifico. El organizador del torneo tendra el
derecho de apelar al Consejo de la FIDE. Dicha apelacion la debera 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 de la partida con los siguientes
periodos minimos para completar todos los movimientos:

1.1.1 parauna partida de ajedrez rapido, 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 relampago, todos los movimientos deben hacerse en un tiempo
fijo de mds de 3 minutos, pero no mds 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.

1.2 Las partidas donde ambos jugadores tengan tiempos de juego diferentes no seran evaluadas

pag. 154



6.2

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 rapido, 15 rondas por dia.

3.1.1.2. Para partidas reldmpago, 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
5.2

No se tendran en cuenta los encuentros individuales en los que un jugador no tenga valoracién.

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.

Lista oficial de valoracion FIDE en Ajedrez Rapido y Reldmpago

6.1

6.1.1

6.1.2

6.1.3

6.1.4

El primer dia de cada mes, la FIDE preparara una lista que incorpore las partidas evaluadas durante
el periodo de valoracidn en el que estaba en vigor la lista previa. Esto se hard mediante la férmula
del sistema de valoracidn.

Por periodo de valoracion (para jugadores nuevos, ver 6.1.4) se entiende el periodo durante el
gue es valida una determinada lista de valoracion.

Se publicaran los siguientes datos relativos a cada jugador cuya valoracién sea al menos de 1400
puntos a partir de la lista en vigor: Titulo FIDE, federacidn, valoracién en vigor, nimero de ID FIDE,
numero de partidas valoradas en el periodo de valoracién, aifo de nacimiento, género y valor en
vigor de la K.

Las fechas de cierre para la recepcion 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 valorardn 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 condicidon no tiene que cumplirse necesariamente en
un torneo: los resultados de otros torneos, jugados dentro de periodos de valoraciéon consecutivos
gue no se extiendan mas de 26 meses, se agrupan para obtener la valoracién inicial. La valoracién
debe ser como minimo de 1400 puntos.

Jugadores que no se han de incluir en la lista
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1.0

.99

.98

LT

96

.95

.94

93

92

91

.20

.89

.88

LB

.86

.85
.54

6.2.1

6.2.2

Los jugadores cuya valoracion caiga por debajo de 1400 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

a Se considera que un jugador comienza su inactividad si no disputa ninguna partida
valorada en un afio.

b Un jugador recupera su actividad si disputa al menos una partida valorada 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 los porcentajes de puntuacion se
convierten en diferencias de valoracién y viceversa. Su objeto es el de conseguir una informacion de
medicion cientifica de la mejor calidad estadistica.

7.1

dp
800
677
589
538
501
470
444
422
401
383
366
351
3356
322
309
295
284

La escala de valoracion es una escala arbitraria distribuida en intervalos de 200 puntos. Las tablas
siguientes muestran la conversién de porcentajes de puntuacidn 'p' en diferencias de valoracién
'dp'. Para una puntuacién de cero o de 100% dp es necesariamente indeterminada, aunque se
muestra como un tedrico 800. La segunda tabla muestra la conversion de diferencia de valoracion
‘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.

7.1.1. Tabla de conversion de porcentaje de puntuacion, p, en diferencias de valoracién, dp:

1} dp 1} dp 1} dp p dp p dp
B3 273 .66 117 .49 -7 32 -133 .15 -296
82 252 .65 110 .48 -14 .31 -141 .14 -309
81 251 .64 102 .47 -21 .30 -149 .13 -322
B0 240 .63 95 46  -29 .29 -158 .12 -336
79 230 .62 B7F A5 -36 .28 -166 .11 -351
7B 220 .61 BO A4 -43 27 -175 .10 -356
JF7 211 .60 72 43 -50 .25 -184 .09 -383
76 202 .59 55 42  -57 .25 -193 .08 -401
.75 193 .58 57 41 -55 .24 -202 .07 -422
.74 184 .57 50 A0 -F2 .23 -211 .05 -444
73 175 .56 43 39 -80 .22 -220 .05 -470
72 156 .55 36 38 -87 .21 -230 .04 -501
.71 158 .54 29 37  -95 .20 -240 .03 -538
70 149 .53 21 36 -102 .19 -251 .02 -589
S9 141 .52 14 35  -110 .18 -262 .01 -677
S8 133 .51 7 34 -117 .17 -273 .00 -BOO
67 125 .50 O .33 -125 .16 -284

7.1.2. Tabla de conversion de diferencia de valoracidn, D, en probabilidad de puntuacion, PD, para
el mas alto, H, y el mas bajo, L, jugador valorado respectivamente:
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Rtg Dif

7.2

7.3.

0-3

4-10

11-17

18-25

26-32

33-39

A0-46

4F-53

54-51

62-68

Go-7G

FF-83
84-91

PD D PD O PD O PD

H L RtgbDif H L RtgbDif H L RtgDif H L

S50 .50 92-98 83 .37 198-206 .76 .24 345-357 .89 .11

51 .49 S99%-1D0& .64 .36 207-215 .77¥ .23 358-374 .90 .10

52 .48 107-113 .65 .35 216-225 .78 .22 375-391 .91 .09

53 .47 114-121 .66 .34 226-235 .79 .21 392-411 .52 .08

LS4 .46 122-129 .67 .33 236-245 .80 .20 412-432 .93 .07

.55 .45 130-137 .68 .32 246-256 .81 .19 433-456 .94 .06

.56 44 138-145 .69 .31 257-267 .82 .18 457-484 .95 .05

57 .43 146-153 .70 .30 268-278 .83 .17 485-517 .96 .04

538 .42 154-162 .71 .29 279-290 .84 .16 518-559 .97 .03

59 .41 163-170 .72 .28 291-302 .85 .15 560-619 .58 .02

L0 40 171-179 73 .27 F303-315 .86 .14 ©620-735 .99 .01

&1 .3% 180-188 .74 .26 316-328 .87 .13 = T35 1.0 .00
A2 .38 189-19F7 .75 .25 329-344 .88 .12

Determinacion de la valoracion inicial “Ru” de un jugador

7.2.1

7.2.2

7.2.3

7.2.4

7.25

731

7.3.2

Si un jugador no valorado tiene una clasificacidon estandar al comienzo de un torneo de ajedrez
rapido o reldmpago, su valoracidn estdndar se utiliza para el cdlculo de la valoracién. Se considera
que dicho jugador esta valorado y no se aplican los apartados 7.2.2a 7.2.5

Se descartardn 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 6.1.4

Ra es la valoraciéon media de los oponentes valorados del jugador mds dos oponentes ficticios con
una valoracion de 1800. El resultado contra estos dos oponentes ficticios se consideraré como
tablas

Ru=Ra+dp.
Ru se redondea al nimero entero mas cercano
La valoracion inicial maxima sera de 2200

Si un jugador no valorado entra en las listas antes de que sea evaluado un torneo concreto que
ha disputado, entonces se le evaluard como a un jugador ya valorado con su valoracién actual,
pero para la valoracidon de sus oponentes se le considerara como no valorado.

Cdlculo de la valoracion de un jugador ya valorado:

Se calcula la diferencia de valoracién D entre el jugador y su oponente para cada partida jugada
contra un jugador valorado.

Una diferencia de valoracidon de mas de 400 puntos se contabilizara a efectos de valoracion como
si fuera una diferencia de 400 puntos.

(a) Se utiliza la tabla 7.1.2 para calcular la probabilidad de puntuacion del jugador PD para cada
partida

(b) Delta R = puntuacién — PD. Para cada partida, la puntuacién esde 1, 0.5 0 0.
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(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 valoracidn concretos.

7.3.3 Kes el coeficiente de desarrollo.
K =40 para todo jugador nuevo en la lista de valoracién 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 quedard en ese valor
posteriormente, aunque la valoracién del jugador baje de 2400.
K =40 para todos los jugadores hasta el final del afio en que cumplan los 18 afios, siempre que 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 nimero entero mas alto tal que
K x n no supere 700.

7.3.4 El cambio de valoracion para un periodo se redondea al entero mas préximo, 0,5 se redondea al
entero superior.

8. Remisidn de informes

8.1 El Arbitro Principal de un torneo registrado en la FIDE remitira el informe (archivo TRF) del torneo
al Oficial de Valoracién 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 Valoracidn 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, quedarad para la siguiente lista.
Si el informe del torneo no se envia a tiempo para ser incluido en la tercera lista de valoraciéon
después de su finalizacidn, el torneo no se valorara.

8.2 Las bases de un torneo valorado deben dejar claro que serd valorado.

8.3 Cada federacidon nacional designara un oficial para coordinar y expedir las calificaciones y
cuestiones de la valoracién. Su nombre y detalles se deben dar a la Secretaria de la FIDE.

8.4 Para torneos hibridos, los archivos PGN completos se enviardn con el informe del torneo.

9 Inclusidn 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 federacién 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.
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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 14/12/2023)

En vigor desde el 1 de enero de 2024

Introduccion

La FIDE solo reconoce los titulos indicados en 0.3.

La siguiente reglamentacién solo puede ser modificada por la Asamblea General, siguiendo
recomendaciones de la Comisién 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 Comisién de Calificacién, 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)

Abiertos: Gran Maestro (GM), Maestro Internacional (IM), Maestro FIDE (FM), Maestro Candidato (CM),
Mujeres: Gran Maestro Femenino (WGM), Maestro Internacional Femenino (WIM), Maestro FIDE
Femenino (WFM), Maestro Candidato Femenino (WCM).

Los titulos tendran cardcter vitalicio desde la fecha de reconocimiento por el Consejo de la Fide.

0.4.1 Eluso de titulos o valoraciones FIDE para desvirtuar los principios éticos del sistema de titulos
o valoraciones puede suponer la revocacion del titulo bajo recomendacién de las Comisiones de
Calificacién y de Etica y decisidn final por parte del Consejo de la FIDE

0.4.2 Eltitulo solo se tendra en cuenta para los resultados de los oponentes en torneos que comiencen
después de su confirmacion. (Excepcién: ver 1.1.4)

0.4.3 En lo que se refiere, a la edad de consecucién 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 concesién de un titulo se descubre que el jugador contravino la normativa de juego
limpio en uno o0 mas torneos en los que se basaba la solicitud del titulo, este podra ser revocado
por la Comisién de Calificacién. La federacion del jugador podra apelar esta decision 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 valoracion se refiere a la valoracion estandar FIDE de un jugador.

La performance de valoracién se basa en los resultados del jugador y la valoracién media de sus rivales
(ver 1.46 a 1.4.8).
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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 2 2600 contra rivales con una valoracidn media
2380.

v

La performance de IM consiste en una performance 2 2450 contra rivales con una valoracién media
2230.

La performance de WGM consiste en una performance > 2400 contra rivales con una valoraciéon media 2
2180.

La performance de WIM consiste en una performance 2 2250 contra rivales con una valoracidon media 2
2030.

Una norma de titulo es una performance de titulo que cumple los requisitos adicionales relativos a la
combinacion de jugadores titulados y nacionalidades tal y como se describe en los articulos 1.42 a 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 Comisiéon de Calificacidn.

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 valoracién como se indica en este reglamento. Tales
titulos seran confirmados por la presidencia de la Comision de Calificacion tras la notificacién de
las oficinas de la FIDE. Serdn 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 valoracion minima publicada o provisional (ver 1.5.3.a) de:

GM 2300 WGM 2100
IM 2200 WIM 2000
FM 2100 WFM 1900
C™M 2000 WCM 1800

Este requisito no se aplica a los titulos directos de CM/WCM obtenidos en las Olimpiadas Abierto
y Femenina de Ajedrez. (Recomendacion de la Comisién tras la reunion de septiembre de 2023)

Para las valoraciones obtenidas a partir del 1 de enero de 2024, el jugador debe haber jugado
al menos 30 partidas valoradas en ese momento.

Si un jugador tiene una valoracién inferior, se le concederd el titulo condicionado y se le concederd
definitivamente, a solicitud de su federacion, tan pronto como consiga la valoracion minima. Un
jugador con titulo condicionado puede obtener un titulo inferior tan pronto como consiga la
valoracion minima para ese titulo. Los 'titulos inferiores' son titulos menores dentro de la misma
categoria (titulos en abierto o femenino)

0.6.3 Los titulos también se conceden basandose en solicitudes con normas con un numero suficiente

de partidas. Estos titulos los concederd el Consejo de la FIDE por recomendacion de la Comision
de Calificacion.
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1.

11

1.2

Requisitos para los titulos indicados en 0.3.1

Administracion

111

1.1.2

1.1.3

1.1.4

1.1.5

1.1.6

Las partidas se regiran 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
aprobacién d la presidencia 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 aprobacion previa del presidente de la Comision de Calificacién, los
torneos deben ser registrados con al menos 30 dias de antelacidn en el servidor de la FIDE.

No se podra jugar mas de 12 horas diarias. Esto se calcula suponiendo que las partidas duran
60 jugadas, aunque si se juegan usando incrementos puedan durar mds tiempo.

No se podran jugar mas de 2 rondas por dia.
Cada jugador debe tener al menos dos horas para completar todos los movimientos, asumiendo
gue 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 Ill 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 tendrdn incremento; si se juega con demora, todos los jugadores
tendrdn demora; si no se especifica ni incremento ni demora, todos los jugadores jugardn
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 mds 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 serd 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.

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

Como se indica mas adelante, un jugador puede lograr un titulo directamente en un torneo o
una norma para titulo. No se aplicaran los requisitos especificados en 1.4.2 - 1.4.9.

En los torneos de asociaciones continentales, subcontinentales u otras competiciones de Afiliados

Internacionales de la FIDE, solo se podra 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.
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1.3

1.4

1.2.3

1.2.4

El nimero minimo de participantes en el torneo es diez. El nimero minimo de rondas es de nueve.

Los Campeonatos Mundiales (incluyendo Sub20) organizados por la Comision de jugadores con
discapacidad 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 1.2.2 (al menos 10 participantes de al menos 1/3 o 5
federaciones, lo que sea menor) se aplicaran a este grupo fusionado. Los titulos y normas
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 puntuaciéon minima del 50% de las partidas jugadas en el nimero total de rondas.

Términos usados en las tablas para titulos directos

Oro = primero tras desempate;

2 = 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 deberd informar a la Comisidn de Calificacién cualquier cambio en la composicion
de estas regiones antes del comienzo de cada afio.

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

Sélo los eventos definidos en la Tabla de Titulos Directos pueden otorgar titulos segun 1.2. Los
organizadores deben seguir estas regulaciones para Titulos Directos y no pueden alterarlas de
ninguna forma.

Los titulos se pueden conseguir alcanzando en algin momento una determinada valoracién 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:

1.31
1.32
1.33
1.34

Maestro FIDE (FM): > 2300

Maestro Candidato (CM): > 2200
Maestro FIDE Fem. (WFM): > 2100
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:

141

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.
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14.2

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.

c En un torneo 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 aceptara 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 nimero 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 tltima
ronda puede ignorar todas las partidas jugadas después, siempre que:

(2) cuente con la combinacidn precisa de oponentes,
(2) esto le deje con el nimero minimo de partidas especificado en 1.41,
f En cualquier formato de torneo un jugador puede ignorar su(s) partida(s) contra cualquier

oponente al que haya ganado, siempre y cuando se ha enfrentado a la combinacién 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 enviard el cuadro
completo del torneo. Para los torneos Round Robin o Round Robuin a doble vuelta, la
combinacion de oponentes debe ser tal que sea posible una norma para todo el torneo

No se incluye lo siguiente:

a 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. El Consejo de la Fide puede modificar este requisito de
forma temporal.

b En torneos por round robin, las partidas disputadas contra jugadores no valorados que
consigan cero puntos contra los jugadores valorados.

c Las partidas decididas por incomparecencia, sanciéon 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 seguira siendo valida si el
jugador necesita jugar para sumar el nimero requerido de partidas, pero puede
permitirse perder.

d No seran vélidos los torneos que hagan cambios a favor de uno o mas jugadores (por
ejemplo, alterando el nimero de rondas, o su orden, o asignando oponentes especificos
gue no estan participando en la competicién).

e Los siguientes formatos se pueden utilizar en los torneos para titulos, ya sea para
torneos individuales o por equipos
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1.4.3

1.4.4

1.4.5

Suizo

Round Robin

Round Robin a doble vuelta

Playoff

Otros formatos requieren la aprobacidn previa de la presidencia 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 aplicara 1.4.3e.

a La fase final de campeonatos nacionales masculinos (o abiertos) y, también, campeonatos
nacionales femeninos. En el afio en el que se juegue el torneo zonal o subzonal de una
sola federacidn, no estard exento el campeonato nacional de esa federacion. Esta
excepcion se aplica solo a jugadores pertenecientes a la federacién que registra el torneo.

b Campeonatos nacionales por equipos. Esta excepcidn se aplica solo a jugadores
pertenecientes a la federacion que registra el torneo. No se pueden combinar los
resultados de divisiones diferentes.

c Torneos zonales y subzonales.

d Torneos por Sistema Suizo en los cuales los participantes incluyen en cada ronda al menos
20 jugadores con valoracion FIDE de diferente federacién 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 tenidos en cuenta solo si faltan
como maximo 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.

e Al menos una de las normas debera cumplir los requisitos normales de oponentes
extranjeros. (Ver 1.4.3y 1.4.4).

Como maximo, podran pertenecer a la federacidn del solicitante hasta 3/5 de los rivales y hasta
2/3 seran de otra federacion. Para ver los nimeros 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

a Al menos el 50 % de los oponentes deben ser titulados (TH) segun 0.3, excluyendo CM y
WCM.
b Para una norma de GM, al menos 1/3, con un minimo de 3, de los oponentes (MO)

deben ser GM.

c Para una norma de IM, al menos 1/3, con un minimo de 3, de los oponentes (MO)
deben ser IM o GM.
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1.4.6

1.4.7

148

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 es la mitad (redondeado hacia arriba) (ver anexo para el
numero requerido).

Valoracion de los oponentes

Se utilizard la Lista de Valoracién en vigor al comienzo del torneo. Ver excepciéon en 1.1.4.
Se puede solicitar a la Oficina de la FIDE la determinacion de la valoracidon de jugadores
pertenecientes a federaciones temporalmente excluidas de la Lista al comienzo del
torneo.

Para propésitos de normas, la valoracién minima (umbral) de los oponentes serd la
siguiente:

Gran Maestro 2200.
Maestro Internacional 2050.
Gran Maestro Femenino 2000.
Maestro Internacional Femenino 1850.

No se podran 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.

Los oponentes no valorados no cubiertos por 1.46b seran considerados valorados con
1400.

Media de las valoraciones de los oponentes

Es el total de las valoraciones de los oponentes dividido por el nimero de oponentes
considerando los ajustes establecidos en 1.4.6.

El redondeo del promedio de las valoraciones de los oponentes se hara al entero mas
cercano. En este caso, la fraccién 0.5 sera redondeada hacia arriba.

Performance de Valoracién (Rp).
Para conseguir una norma, un jugador debe realizar una performance, como minimo, tal y como
se muestra:

Minimo antes del redondeoc  Minimo después del redondeo

GM 2599.5 2600
IM 2445.5 2450
WGEM 2399.5 2400
WIM 2249.5 2250

Calculo de la performance (Rp):

Ra = Media de valoracion de los oponentes (ver 1.4.7)
dp = diferencia de valoracidn de la tabla de 1.4.9.
Rp=Ra+dp
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1.5

a Las valoraciones medias minimas de los oponentes, Ra son:

1.49. Tabla8.1.a

GM 2380 WGM 2180
IM 2230 WIM 2030
b La puntuacién minima es del 35% para todas las normas
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 A8 -14 31 -141 .14 -309
.98 589 .81 251 .64 102 A7 -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 41 -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.

151

15.2

153

Las normas en torneos cubren al menos 27 partidas.

Si una norma es suficiente para mas de un titulo, puede ser usada como parte de la solicitud de
ambos.

Haber alcanzado en cualquier momento la valoracién siguiente:

GM >2500 WGM 2>2300
IM > 2400 WIM 22200

1.5.3a Tal valoracién no necesita haber sido publicada. Puede ser conseguida en medio de un
periodo de valoracién, incluso en medio de un torneo. El jugador puede en ese caso
descartar los resultados siguientes para la solicitud del titulo. No obstante, la obligacidn
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 Valoracion y la Comision de Calificacidon. Las
valoraciones en mitad de un periodo solo podran ser confirmadas después de que se
hayan recibido y valorado por la FIDE todos los torneos de ese periodo.
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154

155

1.5.6

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.

Las normas obtenidas antes del 1 de julio de 2005 habran de registrarse en la FIDE antes del 31
de julio de 2013 o se las considerara caducadas.

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 maximo una ronda (excluyendo los byes asignados por
emparejamiento).

b) La opimpiada de ajedrez.

) Torneos organizados bajo los auspicios de la GSC con clasificacidn 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 torneos enumerados desde b-f incluyen la seccién masculina (o abierto) y la secciéon
femenina.

Resumen de requisitos para Torneos para Titulos.
En caso de discrepancia prevalecerdan las reglas expresadas mas arriba.

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

Valoraciéon media minima de los rivales 1.4.8a

2380 para GM, 2230 para IM,

2180 para WGM, 2030 para WIM

Puntuacion minima 35% 1.4.8b
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1.7

1.8

1.9

1.10

N2 de partidas diarias No mas de dos 1.1.3

Ritmo de juego Requisitos minimos 1.1.3
Periodo para el torneo completo 90 dias con excepciones 1.1.4
Supervisién competicién Arbitro Internacional o Arbitro FIDE 1.1.5

Minimo 9 (7 en mundial/continental por equipos 1.4.1.a-

0 .
N¢ de partidas con 7-9 rondas) d

Tipo de torneo 1.4.2.e

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 mas de 13 rondas cuentan solo como 13 rondas.

Certificados de torneos para titulos.

El arbitro principal debe preparary firmar un certificado de los resultados de titulos conseguidos y enviarlo
al Oficial de valoracién de la Federacion Organizadora. El Oficial de valoracion o el Presidente, después de
comprobar que toda la informacion del certificado es correcta debera confirmar el certificado en nombre
de la Federacién Organizadora y enviar copias completamente firmadas a la Federacion del jugador, a la
Oficina de la FIDE y al Arbitro principal.

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 paraotros torneos, todas las partidas.

Procedimiento de solicitud de titulos de jugadores

1.10.1 Registro de titulos directos
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 valoracidn. Después de revisarlo
la Comisidn de Calificacidn la oficina de la FIDE informa a las federaciones involucradas.

1.10.2 Registro de titulos por valoracion

El Oficial de valoracion de la federacidn del jugador envia una solicitud a la Oficina de la FIDE,
quien confirmard 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 valoracidn o el presidente de la 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 la federacidn responsable del torneo.
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1.10.4 Silafederacion del jugador rechaza realizar la solicitud, este puede apelar a la FIDE directamente
y hacer él la solicitud (y el pago)
1.10.5

2. 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 informacion
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 federacion del solicitante. La federacion
nacional es responsable del abono de las tasas. (ver 1.10.4 para excepciones)

2.3 Las solicitudes de titulo deben presentarse al menos 45 dias antes de la reunién en la que se
estudiaran.- Las solicitudes de titulo presentadas después de esta fecha limite, serdn incluidas en
la préxima reunién.

2.4 Se publicardn 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 objecién.

3. Lista de formularios de solicitudes.

1. Certificado de resultado de titulo IT1.
2. Solicitud de titulo IT2.

Anexo. Tablas

En caso de discrepancia, prevalecerd la normativa expuesta anteriormente.

Disponible solo para campeonatos continentales y mundiales por equipos de 7 a 9 rondas

7 rondas GM IM WGM WIM
Umbral para 112200 2050 2000 1850
jugador

Diferentes MO 3gm 3im 3 wgm 3wim
Diferentes TH 4 4 4 4

Max. de 1 fed. Irrelevante |lrrelevante |Irrelevante |lrrelevante
Max. de la propia fed. |Irrelevante |Irrelevante |Irrelevante |lIrrelevante
Min. otras feds. Irrelevante |lrrelevante |Irrelevante |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 0 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.
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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 |Irrelevante |Irrelevante |lIrrelevante
Max. de la propia fed. |lrrelevante |lrrelevante [Irrelevante |lrrelevante
Min. otras feds. Irrelevante |lrrelevante |Irrelevante |lrrelevante
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 >2687 >2537 >2487 >2337

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
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador |2200 2050 2000 1850
Diferentes MO 3gm 3im 3 wgm 3 wim
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
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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 IM WGM 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 MO 4 3 4 3 4 3 4 3
Diferentes TH 5 3 5 3 4 3 4 3
*Max. de 1 fed. 6 3 6 3 5 3 5 3
*Max. de la propia fed |6 3# 6 3 6 3 6 3
8 2380- |2230- [2180- {2030- |6 34 6 34

2406 (2256 |2206 |2056
7% 2407- |2257- |2207- |2057-

2450 (2300 |2250 |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% 22710 >2560 >2510 >2360
11 rondas GM IM WGM WIM
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador (2200 2050 2000 1850
Diferentes MO 4gm 4im 4 wgm 4 wim
Diferentes TH 6 6 6 6
*Max. de 1 fed. 7 7 7 7
*Max. de la propiafed |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
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SR se refiere a torneos de ronda simple y DR a torneos de ronda doble.

12 rondas GM IM WGM 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 MO 4 3 4 3 4 3 4 3
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  |2239-2256  |2180-2030 |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
13 rondas GM M WGM WIM
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador 2200 2050 2000 1850
Diferentes MO 5gm 5im 5 wgm 5 wim
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 22687 22537 22487 22337
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14 rondas GM M WGM WIM
(cuenta como 13 rds)
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador 2200 2050 2000 1850

SR DR SR DR SR DR SR DR
Diferentes MO 5 4 5 4 5 4 5 4
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 a4 8 a4 8 a4 8 a4
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 22702 22552 22502 22352
15 rondas GM IM WGM WIM
(cuenta como 13 rds)
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador |2200 2050 2000 1850
Diferentes MO 5gm 5im 5wgm 5 wim
Diferentes TH 8 8 8 8
*Max. de 1 fed. 10 10 10 10
*Max. de la propiafed |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 >2495 22345
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16 rondas GM IM WGM WIiM
(cuenta como 13 rds)
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador |2200 2050 2000 1850

SR DR SR DR SR DR SR DR
Diferentes MO 6 4 6 4 6 4 6 4
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
17 rondas GM IM WGM WIM
(cuenta como 13 rds)
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador (2200 2050 2000 1850
Diferentes MO 6 gm 6im 6 wgm 6 wim
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 23852406 |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% 22687 22537 22487 22337
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18 rondas GM M WGM WIM
(cuenta como 13 rds)
*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador (2200 2050 2000 1850

SR DR SR DR SR DR SR DR
Diferentes MO 6 5 6 5 6 5 6 5
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 22502 22352
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19 rondas GM IM WGM WIM
(cuenta como 13 rds)

*Min. otras feds. 2 2 2 2
Umbral para 1 jugador [2200 2050 2000 1850
Diferentes MO 7 gm 7im 7 wgm 7 wim
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 jugaradn 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 valoracion 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)

1.3 Estas reglas de competicién 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
organismo organizador designard un Comité Organizador responsable de todas las
cuestiones econdmicas, técnicas y organizativas.
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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 competicidn.

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 Valoracién

Regulaciones de los medios de comunicacion - 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 habrd 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 competicién:

(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 reudnen los
requisitos establecidos por la reglamentacion de la FIDE.

33 En caso de divergencia de opiniones entre el CA y el CO con respecto a la interpretacion
de las Leyes del Ajedrez, se asume que la opinién del CA tiene prioridad.
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34 Tras la finalizacion del torneo, el CA enviara el pertinente informe.
Disposicidn de la sala de juego y Equipamiento ajedrecistico

De acuerdo con el Handbook de la FIDE C.02 Estdndares 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 area 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 estd 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 sesion
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 antelacién.

Emparejamientos

5.1 Los emparejamientos de un round robin se realizardn 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
que jugadores de la misma federacion 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

54 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.

6.2 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

pag. 183



6.3

6.4

6.5

6.6

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 competicién 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 permanecera
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 vy 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 puntuacidon se mantendrd
en la tabla del torneo y se tendra en cuenta en la clasificacién 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

(2) 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.

A menos que las reglas de la competicidn digan otra cosa:
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(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 ajustard el reloj de una manera equitativa.

(4) En torneos L2, L3, la reglamentacidn 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 inscripcidn 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 describirdn 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 Capitdn 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 hablara 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 esta autorizado a aconsejar a los jugadores de su equipo para

aceptar o realizar una oferta de tablas. El capitan no puede comentar ninguna
posicion de ningun tablero durante las partidas.

Cualquier informacién transmitida por un drbitro a un Capitdn sera considerada
automaticamente como transmitida a todos sus jugadores.

El Capitan 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 deberd disponer de cédigo FIDE. El codigo 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 electrénico
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 capitdan 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 esta 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 - Cédigo 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, segun 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 permitirdan cdmaras de television en la sala de juego y dreas 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 restriccion para fumadores sera mencionada en la invitacion.
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 clasificacién 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 rbitro 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 destinaran a otros jugadores.

4 Los jugadores del siguiente grupo sorteardn sus numeros por el mismo
procedimiento hasta que todos los participantes cuenten con un namero.

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. Reglas Generales y Recomendaciones Técnicas para Torneos

07. REGLAMENTO DE DESEMPATES

Aprobado por el Consejo de la FIDE el 01/08/2023, en vigor a partir del 1 de septiembre de 2023 para
todas las competiciones de la FIDE bajo los auspicios de la Comision de Eventos y la Comision Global y
Estratégica; a partir del 1 de abril de 2024, para todas las competiciones valoradas por la FIDE.

1. Ambito

Estas normas se aplicaran a todas las competiciones valoradas por la FIDE.

Nota: Ver articulo 4.1.

2.  Clasificacion de Participantes Empatados (Jugadores o Equipos)

2.1 Las bases del torneo especificardn si los participantes empatados comparten la misma
posicion en la clasificacion o, de no ser asi, un método para establecer como se
clasifican.

2.2 Los métodos disponibles para establecer la clasificacion de los participantes empatados
son:

- Desempates sobre el tablero (ver Articulo 3)

- Desempates fuera del tablero (ver Articulos 4 en adelante)

3.  Playoff
3.1 Si se requiere un playoff, 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. e]., 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.

3.1.3 El formato (por ejemplo, Round Robin o eliminatorias).

3.14 El sistema por el cual se asignan los nimeros 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, Desempates

4.1 Los desempates formardn una lista ordenada y serdn elegidos por el Organizador

Principal, ya sea de aquellos enunciados en el Articulo 5, o bien definidos en las propias
bases especificas del torneo.
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4.2

4.3

Si es necesario, el Arbitro Principal completara la lista eligiendo desempates adicionales
entre aquellos enunciados en el Articulo 5, y publicara la lista antes del comienzo del
torneo.

Para la clasificacion 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 resolvera por sorteo, a menos que las bases
del torneo especifiquen que dichos empates no se resuelvan.

Estos desempates computan una evaluacion que puede basarse en:
Tipo A Un subconjunto de las partidas entre los participantes empatados.

Los desempates de este tipo pueden aparecer varias veces en la lista de
desempates.

e (6) Resultado Particular.
e (13.3) Resultado Particular extendido por equipos.

Tipo B 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 (6.6) Partidas que uno decidio jugar.

e (7.1) Numero de victorias.

e (7.2) Numero de partidas reales ganadas.

e (7.3) Numero de partidas jugadas con negras.

e (7.4) Numero de partidas reales ganadas con negras.

e (7.5) Suma de puntuaciones progresivas.

e (9.1) Sonneborn-Berger

e (9.2) Sistema Koya para Round Robin.

e (10.2) Performance del torneo.

e (10.3) Performance perfecta de torneo.

e (12.1) Recuento por tablero (eliminatorias por equipos).

e (12.2) Resultados de los mejores tableros (eliminatorias por equipos).

e (12.3) Eliminacién de los ultimos tableros (eliminatorias por equipos).

e (13.1) Puntos de encuentro o puntos de partida (torneos por equipos).

e (13.2) Sonneborn-Berger extendido para equipos.

e (13.4) Combinacidn de puntuacion y dificultad de calendario (torneos por
equipos).

Tipo C Los resultados (finales) de los oponentes, por lo que solo se pueden calcular al
final de la ronda o del torneo.

e (8.1) Buchholz.

e (8.2) Media de Buchholz de los oponentes.

e (9.1) Sonneborn-Berger.

e (9.2) Sistema Koya para Round Robin.

e (10.4) Media de performances de los oponentes.

e (10.5) Media de las performances perfectas (de torneo) de los oponentes.
e (13.2) Sonneborn-Berger extendido para equipos.
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e (13.4) Combinacién de puntuacién y dificultad de calendario (torneos por
equipos).

TipoD 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 (10.2) Performance del torneo.

e (8.3) Buchholz adelantado.

e (10.1) Media de valoracion de los oponentes.

e (10.3) Performance perfecta de torneo.

e (10.4) Media de performances de los oponentes.

e (10.5) Media de las performances perfectas (de torneo) de los oponentes.

e (13.4) Combinaciéon de puntuacién y dificultad de calendario (torneos por
equipos).

o alguna combinacién de todo lo anterior.

4.4 Si dos participantes se enfrentan mas de una vez, cada partida o encuentro se tratara
como un encuentro por separado (excepto por lo previsto en el articulo 6.1.2). En
consecuencia, los datos de los oponentes (por ejemplo, valoraciones, puntos) se utilizan
en sumas y promedios en tantas ocasiones como los dos participantes jugaron entre si.

5. Lista y descripcion de desempates

Nombre Tipo Seccién Siglas Corte-1
Media de Buchholz de los oponentes CC 8.2 AOB

Media de performances perfectas (de

torneo) de Iospoponentes ° ( bc 10.5 APPO
cI\)/Iloeodnlznctlgsperformances (de torneo) de los DC 10.4 APRO
Valoracién media de los oponentes D 10.1 ARO *
Buchholz C 8.1 BH *
Resultado Particular A 6 DE

Buchholz adelantado D 8.3 FB *
Partidas que uno decidio jugar B 7.6 GE

Sistema Koya para Round Robin BC 9.2 KS

Numero de partidas jugadas con negras B 7.3 BPG

Numero de partidas reales ganadas B 7.2 WON

S:g::sro de partidas reales ganadas con B 74 BWG

Numero de victorias B 7.1 WIN
Performance perfecta de torneo DB 10.3 PTP
Sonneborn-Berger BC 9.1 SB *
(Suma de) puntuaciones progresivas B 7.5 PS *
Performance de torneo DB 10.2 TPR
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Desempates especificos para eliminatorias por equipos

Recuento por tablero B 12.1 BC

Eliminacion de los ultimos tableros B 12.3 BBE

Resultados de los mejores tableros B 12.2 TBR
Desempates especificos para Competiciones por Equipos

Sonneborn-Berger extendido para equipos |BC 13.2 ESB *
Resultado Particular Extendido para equipos | A 13.3 EDE

Puntos de encuentro o puntos de partida B 13.1 MP y GP
((:Z;r:nbdlr;?icgon de puntuacion y dificultad de BC/BD |13.4 $SSC

6. Resultado Particular (DE) (Tipo A, es decir, reutilizable)

6.1

6.2

6.3

Si todos los jugadores empatados se han enfrentado entre si, para producir una
clasificacidon separada se usa la suma de las puntuaciones de dichos encuentros, con las
siguientes salvedades:

6.1.1 Se excluyen las victorias o derrotas por incomparecencia no cubiertas por el
Articulo 15.2, a no ser que la reglamentacion especifica del torneo indique lo
contrario - si se incluyen, las victorias o derrotas por incomparecencia cuando se
incluyan, serdn equivalentes a partidas jugadas.

6.1.2 Contrariamente a lo estipulado en el Articulo 4.4, si dos participantes se han
enfrentado entre ellos mds de una vez, el sumando que deberdn usar en la
mencionada suma serd el promedio de las puntuaciones de dichas partidas.

Si todos los participantes empatados se han enfrentado entre ellos, la clasificacion
separada determinard todas las clasificaciones entre ellos, excepto por cualquier posterior
empate entre cualquier subconjunto de ellos, para el cual se volverd a aplicar el Articulo 6
hasta que no se puedan resolver mds empates.

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 clasificacion separada,
independientemente del resultado de las partidas pendientes, ese jugador ocupard el
primer lugar entre los empatados - lo mismo se aplica para el segundo clasificado y asi
sucesivamente para el resto de los empatados.

El Articulo 6 se aplicard entonces para todos los participantes restantes de este
conjunto.

7. Desempates Tipo B (basados en los propios resultados del participante)

7.1

7.2

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.
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7.3

74

7.5

7.6

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 puntuacién del jugador al final de cada ronda.

Partidas que uno decidié jugar (GE)

El nimero de rondas totales menos el nimero de descansos de medio punto, descansos
de cero puntos o derrotas por incomparecencia que tuvo un jugador en el torneo.

8.  Buchholz y otros desempates relacionados con Buchholz

8.1

8.2

8.3

Buchholz (BH)
La suma de las puntuaciones de cada uno de los oponentes de un jugador.
Media de Buchholz de los oponentes (AOB)

La media de la puntuacion de Buchholz de los oponentes en las partidas jugadas sobre el
tablero.

Buchholz adelantado (FB)

La puntuacion de Buchholz se calcula como si todas las partidas emparejadas de la ronda
final acabaran en tablas.

Consultar el articulo 16 para la gestion de rondas no jugadas.

9. Desempates basados en tanto los resultados del participante como los de sus oponentes

9.1

9.2

Sonneborn-Berger (SB)

Es la suma, para cada ronda, de los resultados de multiplicar la puntuacién final de los
oponentes por los puntos obtenidos contra ellos. Consultar el articulo 16 para la gestién
de rondas no jugadas.

Sistema Koya (para Round Robin) (KS)

El numero de puntos logrados contra todos los participantes que hayan obtenido al
menos el 50% de la puntuacion maxima posible del torneo.

10. Desempates basados en valoraciones

Estos desempates deben omitirse de la lista de desempates del torneo cuando haya jugadores

no valorados, a no ser que se incluyan reglas detalladas sobre la gestion de jugadores no

valorados en las bases del torneo o estas reglas se establezcan y publiquen por parte del Arbitro
Principal antes del inicio del torneo.

10.1

Valoracion media de los oponentes (ARO)
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11.

12.

10.2

10.3

10.4

10.5

Es la media de las valoraciones de los oponentes de las partidas jugadas sobre el tablero,
redondeadas al entero mds cercano (0,5 se redondea hacia arriba)

Performance de torneo (TPR)

Se calcula sumando a ARO un numero (llamado diferencia de valoracidn (RD) - que puede
ser negativo) que resulta de la conversion de la puntuacion fraccionada (numero de
puntos logrados en partidas jugadas sobre el tablero dividido por el nimero de partidas)
en RD (ver la tabla de conversidn en el Reglamento de valoracién de la FIDE).

Performance perfecta de torneo (PTP)

Es un numero entero que corresponde a la valoracion mas baja que debe tener un
participante para que su puntuacion esperada sea mayor o igual que su puntuacion del
torneo. Para una puntuacion de 0 puntos, este numero se establece 800 puntos por
debajo de la valoracién del oponente con menor valoracién del torneo.

La puntuacion esperada es la suma de las probabilidades de puntuacion que estdn
definidas en el Reglamento de valoracion de la FIDE en la tabla de conversion de
diferencias de valoracion en probabilidades de puntuacion.

Cada diferencia se calcula usando la valoracion mds baja anteriormente mencionada y
la valoracion de cada oponente al que se ha enfrentado el participante durante el
torneo.

En este cdlculo se utiliza la escala de valoracidn completa (es decir, sin corte de £400).
Media de performances de torneo de los oponentes (APRO)

El promedio de las performances (TPR) de los oponentes en partidas jugadas sobre el
tablero, redondeadas al entero mds cercano (0,5 se redondea hacia arriba).

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, redondeado al entero mas cercano (0,5 se redondea hacia arriba)

Desempates por equipos

11.1

En los torneos por equipos, en cada encuentro entre dos equipos puede haber dos tipos
de puntuacion:

11.1.1 Puntos de encuentro (MP)
Puntos asignados a cada equipo que gana, empata o pierde.
11.1.2 Puntos de partida (GP)

Suma de los puntos individuales que consigue cada jugador del equipo.

Desempates especificos para eliminatorias por equipos

Aungue estos desempates se pueden utilizar en competiciones por equipos (ver Articulo 13), y se

describen como tales, son especificos para eliminatorias por equipos cuando ambos equipos

tienen el mismo numero de puntos de encuentro y puntos de partida.

Para estos desempates:
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13.

12.1

12.2

123

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)

Para cada equipo y cada tablero, se obtiene un valor al multiplicar el nimero del tablero
(por ejemplo, uno para el primer tablero, dos para el segundo tablero) por el numero de
puntos conseguidos en cada tablero en todas las partidas jugadas por el equipo en el
torneo, independientemente de quién jugaba en él.

Cuanto menor sea el total, mejor sera la clasificacion.

Solamente se puede utilizar cuando todos los equipos empatados hayan obtenido el
mismo numero de puntos de partida.

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 del tablero superior no son decisivos, se vuelve a aplicar este
desempate al tablero superior que aun no se haya contado. Se seguird aplicando este
desempate sucesivamente hasta que se desempate.

Eliminacidn del tablero inferior (BBE)

Este es el nUmero de puntos de partida logrados en todos los tableros excepto en el dltimo
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 atin no excluido. Y asi sucesivamente hasta que se desempate.

Desempates especificos para competiciones por equipos

Todos los desempates descritos en los Articulos 6 a 10, o alguna variacion 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 — por defecto, serd la puntuacion principal,

si no se ha indicado explicitamente la puntuacion de referencia.

13.1

13.2

Puntos de encuentro o Puntos de partidas (MP o GP)

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
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14.

(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 al final del

torneo;
b. el nimero de MP o GP conseguidos contra ese oponente.

Las cuatro posibilidades son:

13.2.1
13.2.2
13.2.3
13.2.4

EMMSB Total MP oponente x MP conseguidos
EMGSB Total MP oponente x GP conseguidos
EGMSB Total GP oponente x MP conseguidos

EGGSB Total GP oponente x GP conseguidos

Consultar el articulo 16 para la gestion de rondas no jugadas.

13.3 Resultado Particular Extendido por Equipos (EDE)

13.3.1

13.3.2

13.3.3

Se aplica la regla de Resultado Particular (Articulo 6), utilizando primero la
puntuacion principal (puntos de encuentro o de partida), y luego, si todos los
equipos contindan empatados, se usa la puntuacién secundaria.

Cuando exactamente dos equipos estan empatados tanto en puntos de
encuentro como en puntos de partida, las bases del torneo deben especificar si,
se aplican los desempates especificos para Eliminatorias por Equipos (Articulo
12), y de ser asi, cuales y en que orden.

Cada vez que se determina un nuevo subconjunto de equipos empatados, se
reinicia con el nuevo subconjunto de 13.3.1.

13.4 Combinacion de puntuacion y dificultad de calendario (SSSC)

Este desempate suma dos elementos:

13.4.1

13.4.2

Modificadores

la puntuacion secundaria de un equipo (puntos de partida si la puntuacién
principal la dan los puntos de encuentro, o viceversa);

un valor que representa la fuerza de sus oponentes (llamado dificultad de
calendario). Este valor es el resultado de una division entre:

a. [dividendo] Buchholz del equipo, basado en la puntuacién principal (nota: si
el desempate debe conocerse antes de jugar, usar Buchholz adelantado);

b. [divisor] un factor de normalizacion, dado por la puntuacion principal mas
alta que se puede lograr dividido entre la puntuacién secundaria mas alta
gue se puede lograr en un solo encuentro, redondeado al entero mas
cercano por truncamiento, o por un valor diferente si asi lo establecen las
bases de la competicidn.
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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, mas raramente, afiadiendo algunos:

14.1

14.2

14.3

14.4

14.5

14.6

Corte-1: anular el valor menos significativo

14.1.1 Es el modificador mas utilizado, aplicable en muchos desempates. Los mas
utilizados son:

e Corte de Buchholz 1 (BH-C1, excluye al oponente con el menor nimero de
puntos)

e ARO Corte-1 (ARO-C1, excluye al oponente con la valoracion mas baja)

e Puntuacion Progresiva Corte-1 (PS-C1, excluye la puntuacién obtenida en la
primera ronda).

e Sonneborn-Berger Corte-1 (SB-C1, excluye al oponente con la menor
puntuacion — si hubiera mds de uno, se excluye a aquel con el que se
hubiera conseguido menor puntuacion)

14.1.2 En una 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 puntuacion 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 menos significativos

El mas utilizado es el Corte de Buchholz 2 (BH-C2).

Mediano-1: anular el valor menor y el mas significativo (en este orden)

El mas utilizado es el Mediano de Buchholz 1 (BH-M1).

Mediano-2: anular los dos valores menos y los dos mas significativos (en este orden)
El mas utilizado es el Mediano de Buchholz 2 (BH-M2).

Limite: cambiar un limite

La modificacion mds comun esta en el Koya: el limite del 50% de la puntuacion 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 estan sujetos a la gestion de rondas no jugadas (consultar el
articulo 16).

15. Rondas no jugadas

15.1

Una ronda no jugada es cualquier ronda en la que un participante, emparejado o no, no

jugd una partida en un torneo individual o un encuentro en un torneo por equipos
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16.

15.2 En los torneos con emparejamientos predeterminados, las partidas ganadas o perdidas

por incomparecencia (las Unicas rondas posibles sin jugar) se tratan como partidas

normales.

15.3 En torneos por sistema suizo, ver Articulo 16

Gestion de rondas no jugadas en torneos por sistema suizo

En torneos individuales o por equipos por sistema suizo, los desempates Buchholz (ver Articulo
8.1), Sonneborn-Berger (ver Articulos 9.1 y 13.2) y sus variantes (Buchholz adelantado, ver
Articulo 8.3; o sus modificadores por “Corte”, ver Articulos 14.1 a 14.4), los cuales estdn
directamente o indirectamente basados en los resultados de los oponentes, estdn afectados

por la presencia de partidas no jugadas en el historial de los participantes.

16.1. Se utilizan las siguientes definiciones en esta seccion:

16.1.1

16.1.2

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)

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.

16.2 Las rondas no jugadas pueden dividirse en las siguientes categorias

16.2.1
16.2.2
16.2.3
16.2.4
16.2.5

Descansos asignados por emparejamiento o descansos de puntos completos.
Victorias por incomparecencia
Descansos solicitados seguidos de al menos una ronda disponible para jugar.
Derrotas por incomparecencia

Descansos solicitados que no van seguidos de rondas disponibles para jugar.

16.3 Cuando un participante tiene rondas sin jugar, con el Unico propdsito de calcular el

desempate de sus oponentes la puntuacién del participante se ajusta de la siguiente

manera:

16.3.1

16.3.2

Las rondas no jugadas de las categorias 16.2.1, 16.2.2, 16.2.3 y 16.2.4 se evaltan
con el resultado (ganado, empate, derrota) correspondiente al nimero de
puntos otorgados o, para equipos, puntos de encuentro y puntos de partida.

Las rondas no jugadas de la categoria 16.2.5 se evalian como tablas.

16.4 Para calcular el desempate propio del participante, cualquiera de sus rondas no jugadas

se evalla como si hubiera jugado una partida contra un jugador ficticio que finaliza el

torneo con los mismos puntos que el propio participante, y finaliza con el resultado

(ganado, empate, derrota) correspondiente al nimero de puntos otorgados.

Nota: Para competiciones de equipos, “puntos” se refiere a “puntos de encuentro y
puntos de partida”.

16.5 Excepcion de Corte-1
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Una ronda no jugada voluntariamente es un descanso solicitado o una derrota por
incomparecencia (articulos 16.2.3 a 16.2.5)

16.5.1 Cuando un modificador exija hacer un corte con el valor menos significativo
(ver Articulos 14.1 a 14.4) de un participante con una o mds rondas no jugadas
voluntariamente, la menor contribucion proveniente de dichas rondas debe ser
la que se omita, siempre y cuando dicha contribucion no sea menor que el valor
menos significativo.

Esto significa:

e En Buchholz, se omite la menor contribucion que provenga de una
ronda no jugada voluntariamente.
e En Sonneborn-Berger, después de determinar:
o La menor contribucion que provenga de una ronda no jugada
voluntariamente
o Elvalor menos significativo (ver Articulos 14.1.1.d y 14.1.2)
se omite el mayor de estos dos valores (nota: son el mismo elemento si
el valor menos significativo proviene de una ronda no jugada
voluntariamente).

16.5.2  El Articulo 16.5.2 se vuelve a aplicar a los elementos restantes si el modificador
requiere mds cortes (Ver Articulos 14.2 a 14.4)

16.6 Las bases de la competicion pueden especificar de antemano una solucién alternativa a
los Articulos 16.3, 16.4 y 16.5.

GESTION DE RONDAS NO JUGADAS A EFECTOS DE DESEMPATE

Individual Equipos
16.3.1
Descanso de emparejamiento
16.2.1
Descanso de 1 punto
16.2.2 | Victorias por
incomparecencia 1-05-0 Puntos de encuentro
16.2.3 | Descanso solicitado por el ’ y puntos de partida
jugador que continua en el
torneo
16.2.4 | Derrota por incomparecencia
16.3.2
16.2. D lici i 3
6.2.5 | Descanso so‘|C|tado sin mas Tablas Tablas
rondas para jugar
16.4 Ronda no jugada . Puntos de encuentro
Partida contra .
. . y puntos de partida
jugador ficticio AP
. contra equipo ficticio
con los mismos .
con los mismos
puntos
puntos
16.5 Modificacién con cortes 16.2.3 a 16.2.5 primeras en eliminar
16.6 Las bases de la competicién pueden especificar de antemano una

solucidn a los articulos 16.3; 16.4y 16.5
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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 Comision 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:

pag. 209



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 valoracién FIDE y de al menos 7 rondas.

2.5.1 Esta excepcidén 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 vélido
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 Clasificacién de Arbitros.

2.9.3 Los arbitros que soliciten las normas de la FA deben tener al menos 18 afios de
edad.

2.9.4 Los arbitros que soliciten normas de IA deben tener el titulo de FA.

Requisitos para el titulo de Arbitro FIDE

Todos los siguientes:

3.1

3.2

33

3.4

Perfecto conocimiento de las Leyes del Ajedrez, del Reglamento sobre el Juego Limpio, de
la reglamentacién de la FIDE para competiciones de ajedrez, de los emparejamientos por
Sistema Suizo, de la reglamentacién de la FIDE para la obtencién de normas de titulos y
del Sistema de Valoraciéon de la FIDE.

Absoluta objetividad, demostrada en todo momento durante su actividad como arbitro.

Conocimiento suficiente de al menos uno de los siguientes idiomas: drabe, inglés, francés,
portugués, ruso, espafiol, ademas de los términos de ajedrez en inglés.

Capacitacion a nivel de usuario para la utilizacion de un ordenador personal,

conocimiento de programas de emparejamientos homologados por la FIDE, editores de
texto, hojas de calculo y correo electrénico.
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3.5

3.6

3.7

3.8

3.9

3.10

3.11

Capacitacion para operar relojes electrénicos de diferentes tipos y para diferentes
sistemas.

Las federaciones nacionales son las responsables de evaluar la aptitud general de los
candidatos basados en 3.1 — 3.5 y cualesquier otros detalles disponibles de su

conocimiento a la presentacién de la solicitud.

Asistencia, al menos, a un (1) Seminario Arbitral de la FIDE y la superacion (al menos el
80%) de un examen elaborado por la Comisién de Arbitros.

Experiencia como Arbitro en al menos tres (3) torneos vélidos para norma, de acuerdo
con 2.3 - 2.8, cuando se cumpla lo siguiente:

3.8.1 Torneos por Sistema Suizo con un minimo de 20 jugadores valorados.

3.8.2 Torneos Round Robin que satisfagan los condiciones para ser valorados para todos
los jugadores al final del mismo o al menos tenga un minimo de 10 jugadores
valorados.

3.8.3 Torneos Round Robin a doble vuelta, con un minimo de 6 jugadores valorados.

Cada una de las siguientes opciones se puede utilizar como maximo una vez (1) en una
solicitud de FA:

3.9.1 Ser arbitro en al menos cinco (5) rondas de la maxima division del Campeonato
Nacional por Equipos, cumpliéndose los siguientes requisitos:

a) un minimo de cuatro tableros por equipo;
b) un minimo de 10 equipos (6 en caso de un Round Robin a doble vuelta);
c) al menos el 60% de los jugadores tienen valoracién FIDE

3.9.2 Ser arbitro en cualquier torneo rapido o relampago valorado por la FIDE, con un
minimo de 30 jugadores valorados y nueve (9) rondas.

3.9.3 Ser arbitro en cualquier torneo de ajedrez hibrido que tenga el nivel para una
norma de FA como si fuera un torneo presencial, aprobado por la Comisiéon de
Arbitros de la FIDE.

3.9.4 Ser arbitro de match en una Olimpiada.

3.9.5 Poseer un titulo de Arbitro Internacional de la IBCA, ICCD, IPCA.

Las normas deben incluir torneos seguin 3.8 y 3.9 con al menos siete (7) rondas.

3.10.1 Solo se puede aceptar un (1) torneo con cinco (5) o seis (6) rondas.

No hay restriccion en el numero de normas de eventos de nivel Nacional presentadas en
una solicitud de FA.
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3.12 Se podra conceder el titulo a solicitantes de federaciones que no puedan organizar ningun
torneo valido para titulos o valoracién si superan un examen establecido por la Comisién
de Arbitros.

Requisitos para el titulo de Arbitro Internacional

Se requieren todos los siguientes:

41 Perfecto conocimiento de las Leyes del Ajedrez, del Reglamento sobre el Juego Limpio, de
la reglamentacion de la FIDE para las competiciones de ajedrez, de los emparejamientos
por sistema suizo, de la reglamentacion de la FIDE para la obtencion de normas de titulos
y del Sistema de Valoracién de la FIDE.

4.2 Absoluta objetividad, demostrada en todo momento durante su actividad como arbitro.

4.3 Conocimiento obligatorio de la lengua inglesa, como minimo a nivel de conversacion.

4.4 Capacitacion a nivel de usuario para la utilizacion de un ordenador personal,
conocimiento de programas de emparejamientos homologados por la FIDE, editores de

texto, hojas de calculo y correo electrénico.

4.5 Capacitacion para operar relojes electréonicos de diferentes tipos y para diferentes
sistemas.

4.6 Las federaciones nacionales son las responsables de evaluar la aptitud general de los
candidatos basados en 4.1 — 4.5 y cualesquier otros detalles disponibles de su

conocimiento a la presentacién de la solicitud.

4.7  Apartirdel 1 de enero de 2024: asistencia a un (1) Seminario de Certificacion de Arbitro
Internacional con una evaluacion positiva.

4.8 Experiencia como arbitro en, al menos, cuatro torneos de acuerdo con 2.3 - 2.8 y que
cumplan cualquiera de los siguientes requisitos:

4.8.1 Lafinal del Campeonato Nacional Individual (adulto, abierto o femenino) (maximo
dos (2) normas).

4.8.2 Todos los torneos y encuentros oficiales de la FIDE.

4.8.3 Torneos internacionales donde un jugador puede tedricamente conseguir una
norma de acuerdo con el B.01 del Handbook de la FIDE.

4.8.4 Todos los Campeonatos Mundiales y Continentales de ajedrez rapido y relampago
oficiales (maximo una (1) norma).

49 Cada una de las siguientes opciones se puede utilizar como méaximo una (1) sola vez en
una solicitud de IA:

4.9.1 Ser arbitro en un torneo internacional de ajedrez valorado para la FIDE con al

menos 100 jugadores, de al menos tres (3) Federaciones, al menos un 30% de
jugadores valorados por la FIDE y al menos siete (7) rondas.
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4.10

4.11

4.12

4.13

4.9.2 Ser arbitro en al menos siete (7) rondas de la mdxima divisién del Campeonato
Nacional de Equipos y que se cumplan los siguientes requisitos:

a) un minimo de cuatro tableros por equipo;
b) un minimo de 10 equipos (6 en caso de un Round Robin a doble vuelta);
c) al menos el 60% de los jugadores estan valorados por la FIDE.

4.9.3 Ser arbitro en cualquier torneo de ajedrez hibrido que tenga el nivel para una
norma de FA como si fuera un torneo presencial, aprobado por la Comision de
Arbitros de la FIDE.

4.9.4 Ser arbitro de match en una Olimpiada.

4.9.5 Poseer un titulo de Arbitro Internacional de la IBCA, ICCD, IPCA.

Las normas deberan incluir torneos segin 4.8 y 4.9 con al menos nueve (9) rondas.

4.10.1 Solo se puede aceptar un (1) torneo con siete (7) u ocho (8) rondas.

El titulo de Arbitro Internacional solo se concederd a aquellos solicitantes que ya cuenten
con el titulo de Arbitro FIDE.

Las normas utilizadas para el titulo de IA deben ser diferentes de las ya utilizadas para el
titulo de FA y tienen que haber sido conseguidas después de la concesion del titulo de FA.

Las normas deberan estar firmadas por el Arbitro Principal.

4.13.1 Estas no pueden ser todas del mismo Arbitro Principal.

Procedimiento de solicitud

5.1

5.2

53

Las federaciones nacionales pueden registrar a sus Arbitros de nivel nacional en la FIDE
con la aprobacién de la Comisién de Arbitros de la FIDE.

5.1.1 Los Arbitros de Nivel Nacional deberan tener al menos 16 afios de edad.

Las solicitudes para el titulo de Arbitro FIDE o Arbitro Internacional deberan ser enviadas
a la Secretaria de la FIDE a través de la federacién del solicitante.

5.2.1 Silafederacién del solicitante se niega a presentar la solicitud, el solicitante puede
llevar su caso a la Comisién de Arbitros, que lo investigara.

5.2.2 Sise determina que no hay una razon suficiente para la denegacion, el solicitante
puede apelar a la FIDE y solicitar el titulo él mismo.

Las solicitudes respetaran las siguientes fechas de caducidad:

5.3.1 Unanorma de torneo no debe tener mas de seis (6) afos el dia de la aplicacion.
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5.4

5.5

5.6

5.7

5.8

5.3.2 Una norma de seminario no debe tener mas de cuatro (4) afios el dia de la
aplicacion.

5.3.3 La solicitud deberd presentarse a mas tardar un (1) afio después de la fecha del
ultimo torneo registrado.

Para que una solicitud de FA sea valida, se debe respetar lo siguiente:

5.4.1 El formulario de solicitud para el titulo de Arbitro FIDE (FA2) deberd presentarse
con todos los datos y la firma del Oficial de la Federacion.

5.4.2 Los solicitantes del titulo de Arbitro FIDE deberan tener al menos 19 afios de edad.

5.4.3 Lasolicitud deberd presentarse con el nimero exacto de normas de FA requeridas
como se describe en el Articulo 3:

- Una (1) norma de un seminario de FA
- Tres (3) certificados de normas de FA de torneos

Para que una solicitud de IA sea vdlida, se debera respetar lo siguiente:

5.5.1 Elformulario de solicitud para el titulo de Arbitro Internacional (IA2) se presentara
con todos los datos y la firma del Oficial de la Federacion.

5.5.2 Los solicitantes del titulo de Arbitro Internacional deberan tener al menos 21 afios
de edad.

5.5.3 La solicitud debera presentarse con el nimero exacto de normas de Al requeridas
como se describe en el Articulo 4:

- Cuatro (4) certificados de normas IA de torneos
Las tarifas para titulo se aplicaran segun las normas financieras de la FIDE
5.6.1 La Federacion Nacional es responsable del pago de la tarifa.
5.6.2 En los casos descritos en 5.2.2, el solicitante es responsable del pago de la tarifa.
Para que las solicitudes se tomen en consideracién correctamente hay un plazo de 45 dias
La FIDE expondrd en su sitio web todas las solicitudes de titulos junto con todos los

detalles con un minimo de 60 dias antes de su resolucion definitiva. Esto permite recibir
cualquier objecién a las mismas.

Normas financieras y reguladoras

6.1

Todos los arbitros de torneos valorados por la FIDE deberan cumplir con las normas
financieras de la FIDE. Eso incluye el pago de una cuota de inscripcion a la FIDE
(anteriormente denominada "cuota de licencia").
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6.2

6.3

El torneo que no cumpla el articulo 6.1 no serd evaluado y las normas de arbitros no serdn
aceptadas.

Los arbitros deberdn cumplir con las normas reguladoras de la FIDE, esto incluye el
cumplimiento del Reglamento General de Proteccidn de Datos.
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B.06.2

REGLAMENTO PARA LA FORMACION DE ARBITROS DE AJEDREZ DE LA FIDE
(en vigor a partir del 1 de julio de 2021)

1 General

Estas normas reunen todos los aspectos relativos a la formacién de los arbitros, la certificacidén
de los Profesores y la organizacidon de Seminarios bajo los auspicios de la FIDE.
Independientemente de los requisitos de este documento, se espera que todos los arbitros
mantengan sus conocimientos actualizados.

1.1 Equipo Educativo de la Comisién de Arbitros de la FIDE
El Equipo Educativo de la Comisién de Arbitros de la FIDE es un grupo de miembros de la
Comisidn que se encarga del sector educativo. Su objetivo es cubrir estas normas para la
Comisién de Arbitros.
El presidente de la Comisién nombra a un director y a los miembros del equipo, segun
corresponda.

1.2 Idiomas de trabajo
El idioma principal en la formacidn de arbitros serd el inglés, siempre que sea posible. Sin
embargo, la siguiente lista de idiomas se puede utilizar durante los seminarios de arbitros
y cursos de actualizacién de la FIDE, para conferencias y evaluaciones: arabe, inglés,
francés, aleman, portugués, ruso y espaiiol.
1.2.1 Formacion restringida IA
Para cualquier curso o seminario de IA, el Unico idioma permitido es el inglés; sin
embargo, las sesiones pueden traducirse a cualquiera de los idiomas mencionados
anteriormente.

2 Acreditacion de Profesores FIDE
2.1 Definiciones

2.1.1 Acreditacion

Una acreditacién es el derecho otorgado por la Comisién de Arbitros de la FIDE para cubrir
funciones especificas. Una acreditacién difiere de un titulo por el hecho de que se
concede por un periodo limitado definido de antemano.

2.1.2 Profesor de la FIDE

Un Profesor de la FIDE es un Arbitro Internacional, clasificado como Categoria A o B, que
esta acreditado por la Comisién de Arbitros de la FIDE para impartir conferencias en
seminarios oficiales de formacidn de arbitros.

La acreditacion del Profesor de la FIDE se otorgara tras la aprobacion de los candidatos
por la Comisién de Arbitros al Consejo de la FIDE.

La acreditacién del profesor de la FIDE es vélida por un periodo de cuatro (4) afios. Se
pueden otorgar otros periodos de acreditacidn, que no son automaticos.
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2.2

Lista de profesores

La Comisidn de Arbitros de la FIDE mantendra una lista de Profesores acreditados.

Esta lista se revisard periédicamente para reflejar las necesidades de formacién de la
comunidad arbitral. Esta revision puede implicar la adicion de nuevos Profesores del
Programa de formacién de Profesores de la FIDE (ver Articulo 3), asi como la eliminacion
de profesores.

Aquellos que impartan formacién en nombre de la Comisién de Arbitros estaran sujetos
a los procedimientos disciplinarios normales para los arbitros y se espera que
desempefien sus deberes con los mismos altos estandares. Cualquiera que no cumpla con
los estandares esperados sera eliminado de la lista.

2.2.1

2.2.2

2.2.3

Requisitos para la acreditacion
Los requisitos minimos para obtener una acreditacién de profesor de la FIDE son:

- Ser Arbitro Internacional activo de categoria A o B,

- Aceptacion al Programa de Formacion de Profesores,

- Haber demostrado habilidades docentes ante un grupo de expertos de la
Comision de Arbitros

- Tener experiencia como profesor asistente en al menos 3 Seminarios de
Arbitros, con un nivel satisfactorio de Informe FL de participacién (APR) de
cada uno.

No todas las APR de FL enviadas seran firmadas por el mismo profesor.
Todas las APR de FL deben haberse alcanzado después de haber sido clasificado
como Arbitro Internacional Categoria A o B.

Inactividad

Los profesores que no hayan impartido ningun Seminario aprobado por la FIDE
durante cuatro (4) afios consecutivos se denominan "inactivos".

Se espera que los conferenciantes tengan una actividad minima como arbitros en
torneos valorados por la FIDE. Debe ser al menos un torneo al afio.

Los profesores que estén como inactivos como arbitros también estaran inactivos
como profesores.

Los profesores inactivos quedaran excluidos de la lista de profesores, por decision
de la Comisién de Arbitros.

Renovacion

Aquellos que lleguen al final de su periodo de acreditacién podrdn ser renovados.
La Comisién de Arbitros de la FIDE confirmara la renovacién.

Los profesores acreditados que lleguen a los ultimos 6 meses de su acreditaciény
esta no pueda ser renovada por alguin motivo (inactividad u otro) seran
informados por la Comisién de Arbitros de la FIDE. Confirmaran su deseo de
mantener su acreditacion y definiran un plan de acciéon conjuntamente con la
comision para reconsiderar la renovacién. De lo contrario, la acreditacion
caducara al final de los 4 afios de inactividad.
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Programa de Formacion de Profesores de la FIDE

El Programa de Formacién de Profesores de la FIDE es el sistema disefiado por la Comision de
Arbitros de la FIDE para certificacién a los futuros profesores de la FIDE y la mejora continua de
los profesores acreditados.

3.1

3.2

3.2.1

Certificacién inicial de profesores de la FIDE

Los candidatos seleccionados para el programa de formacidon de profesores pueden
preparar su certificacién para convertirse en Conferencistas FIDE. Solo aquellos aceptados
en este programa pueden obtener los avales necesarios de los seminarios de FA.

Hay 2 componentes en la certificacion de Profesores FIDE: experiencia practica y
certificacidon pedagogica.

3.1.1 Experiencia practica

Cada candidato a profesor de la FIDE asistirda al menos a 3 seminarios como
profesor asistente y estard presente durante toda la duracién de dichos
seminarios. La experiencia practica cubrira todos los aspectos de las actividades
de un profesor:

- El candidato trabajara activamente en la presentacién de seminarios bajo
la supervisidon de un profesor y dard una conferencia de un minimo de 3
horas en cada seminario al que asista como profesor asistente.

- El candidato deberd elaborar material para conferencias. Este material se
presentard ante la Comisién de Arbitros para su evaluacién antes del
seminario.

- El candidato elaborard para cada seminario una seleccion de posibles

preguntas de examen con un esquema de calificacion detallado. Estos
materiales se enviaran a la Comisién de Arbitros para su evaluacién antes
del seminario.
Al finalizar el seminario, el profesor evaluara al candidato, utilizando el
formulario de Informe de participacién activa de FL, y presentara el
formulario con su informe del Seminario a la Comisién de Arbitros de la
FIDE.

3.1.2 Certificacidén pedagdgica
Para complementar la experiencia practica en seminarios, los candidatos a
profesor deberan demostrar sus habilidades pedagégicas a la Comision de
Arbitros. Esto puede hacerse compartiendo una conferencia preparada para uno
de los seminarios o de otra manera que apruebe la Comision de Arbitros.

Mejora continua de los profesores

Como parte de su actividad, los profesores acreditados también participaran en el
Programa de Formacion de Profesores.

Seminarios web del Programa de Formacién de Profesores

El Equipo Educativo de la Comisién de Arbitros organizara periédicamente seminarios
web en los que:
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3.2.2

3.3

3.3.1

3.3.2

3.3.3

- Los profesores pueden compartir buenas practicas
- La Comisién pueda promover métodos de ensefianza, los materiales disponibles y
compartir estrategias y procesos.

Programa de mentoria del Programa de Formacién de Profesores

Los profesores experimentados y los miembros del equipo de educacidon pueden
participar como mentores para apoyar el progreso de los profesores candidatos.

Dicha tutoria individualizada se centrara en dreas como la preparacion de temas vy
habilidades de presentacion.

Aspirantes
Principios

El nimero de profesores activos debera ser coherente con las necesidades reales de todos
los niveles de formacién de arbitros.

La Comisién de Arbitros identificara a los candidatos antes de que se les permita oficiar
en seminarios como conferenciantes en formacidén, a través del programa de formacién
de profesores.

Los arbitros aspirantes deberan demostrar la experiencia adecuada antes de ser afiadidos
a la lista de profesores.

Los candidatos que no demuestren el nivel adecuado de experiencia después de un
periodo de formacion significativo pueden no ser afiadidos a la lista y ser eliminados del
programa de formacion de profesores.

Convocatoria de manifestacion de interés

Cuando sea necesario, la Comisién de Arbitros procederd a una convocatoria de
manifestacion de interés para identificar posibles candidatos a incorporarse al Programa
de Formacion de Profesores.

Los candidatos enviardn su curriculum y motivaciones a través de su Federacién Nacional
y eventualmente seran entrevistados antes de que la comision tome su decision.
Aquellos que han obtenido las normas de Profesor en el sistema anterior tienen de
tiempo hasta el 30 de junio de 2021 para hacer una solicitud al programa de formacién
de profesores y presentar algun FL1 (sustituido por APR en la normativa vigente) que
hayan logrado.

Los informes recibidos después de esta fecha no se tendran en cuenta.

Los informes deben enviarse a la Comisién de Arbitros a través de la Federacién Nacional.

Solicitud
Cuando un candidato del programa de formacion de profesores cumple con todos los

requisitos para ser afiadido a la lista de profesores, la Federacidn Nacional del solicitante
tiene derecho a solicitar formalmente la inclusién a la lista.
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Formacion de arbitros

La formacién de darbitros se divide en 3 categorias:

Formacion inicial;
Cursos de actualizacion; y
Preparacion de eventos mundiales.

Ademas, la Comisiéon de Arbitros de la FIDE prestara asistencia, cuando se solicite, a las
federaciones con sus programas de formacion de Arbitros Nacionales.

41

Formacion inicial

La formacidn inicial permite que un arbitro adquiera una norma que se utilizara para la
solicitud de titulo.

La formacidn inicial es obligatoria, como parte del proceso de validacion del titulo.

Hay dos (2) niveles de formacién inicial para arbitros:

Seminario de Arbitro FIDE (FA)
Seminario de certificacion de Arbitro Internacional (IA)

4.1.1 Seminario de Arbitro FIDE

El seminario de Arbitros de la FIDE es una sesién de formacion para Arbitros de
nivel Nacional (NA), previamente registrados como tales por su Federacion
Nacional.

El objetivo de este primer nivel es estudiar temas técnicos y habilidades de
comportamiento que constituyen una base para los arbitros de nivel internacional.
La sesidn concluye con un examen administrado de forma centralizada con
comentarios del profesor.

Los participantes que aprueben el examen reciben una Norma de Arbitro FIDE del
seminario. Se recomienda encarecidamente, aunque no es obligatorio, asistir al
Seminario de Arbitros de la FIDE antes de solicitar las normas de los torneos.

4.1.1.1 Contenido del seminario de FA
En los seminarios de FA se estudian los siguientes temas:

a) Leyes del Ajedrez

b) Uso de relojes electrénicos

c) Sistemas de juego, desempates

d) Sistema suizo y reglas de emparejamiento

e) Reglamento anti trampas para arbitros

f) Reglamento para los titulos de arbitros

g) Reglas de competicidn de la FIDE y estandares de materiales
de ajedrez.

h) Valoracién y titulos sobre el tablero

Cuando el seminario sea en un idioma distinto al inglés, en las
conferencias se incluird vocabulario basico de ajedrez en inglés.
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Las conferencias también se centraran en el comportamiento del
arbitro en situaciones de torneos de ajedrez, incluyendo las
habilidades organizativas, relacién con los participantes y el
publico, tratamiento de conflictos, etc.

4.1.1.2 Duracion del seminario de FA

La duracién del seminario de FA puede diferir, dependiendo del
nivel del curriculo del arbitro de nivel nacional en la federacidn
anfitriona:

a) Cuando el curriculum del arbitro nacional ya incluye un
estudio exhaustivo de todos los temas, la duracion minima
serd de dieciséis (16) horas en al menos dos (2) dias,
comparable a un curso de actualizacién que incluye un
examen.

b) Cuando el curriculum del arbitro nacional no incluya
previamente todos los temas enumerados en 4.1.1.1 a) -f),
la duracion minima sera como en a) con 3 horas adicionales
por tema "nuevo", en al menos tres (3) dias en total.

c) Para los seminarios realizados en un idioma distinto del
inglés, se debe incluir una hora adicional para Ia
introduccidn de términos de ajedrez en inglés.

41.1.3 Examen FA

Alfinalizar el seminario, los participantes pueden tomar parte en un
examen escrito, el examen de Arbitro FIDE

El objetivo del examen es validar que el participante conoce las
diversas normativas de la FIDE, puede aplicarlas y tomar las
decisiones adecuadas en situaciones normales de torneos de
ajedrez.

La duracién del examen de Arbitro FIDE serd de 4 horas.

El profesor preparard el examen de arbitro FIDE y el esquema de
correccion, siguiendo las instrucciones publicadas por la Comisién
de Arbitros de la FIDE. Seran revisados por el Equipo Educativo de
la Comisién de Arbitros de la FIDE antes del seminario, para
garantizar la homogeneidad de las pruebas en todas partes.

El examen de Arbitro FIDE serd corregido por un Profesor FIDE
designado por el Equipo Educativo de la Comisién de Arbitros FIDE.
Los participantes que alcancen el 80% o mads recibiran una (1)
norma para el titulo de Arbitro FIDE. Solo se utilizara una (1) norma
de este tipo en la concesién del titulo de Arbitro FIDE.

4.1.2 Seminario de certificacion de Arbitros Internacionales

El Seminario de Certificacidon de Arbitros Internacionales es una sesién de
formacién para Arbitros activos de la FIDE.

El objetivo de este segundo nivel de formaciéon de arbitros es garantizar que los
candidatos que soliciten el titulo de IA estén preparados, en términos de
habilidades técnicas y experiencia practica. Es aconsejable, pero no obligatorio,
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4.2

que los participantes ya tengan al menos dos (2) Normas de Arbitro Internacional
validas.

Las conferencias y evaluaciones de un Seminario de Arbitros Internacionales
deberdn cumplir con el Articulo 1.2.1.

La sesidn es impartida por dos (2) profesores de la FIDE, siendo uno de ellos el
profesor principal.

La sesion concluye con una evaluacién sobre la preparacién. A los participantes
gue se declaran aptos a través de la evaluacion se les concede una Norma de
Arbitro Internacional del seminario.

4.1.2.1 Contenido del seminario de certificacion de IA

Los siguientes temas se tratan en los seminarios de certificacion de IA:

a) Revisidon de todos los reglamentos necesarios de Arbitros, Reglas,
Valoracién, Emparejamientos, Juego Limpio y Comisiones Técnicas

b) Capacidad para utilizar relojes de ajedrez de manera eficiente.

c) Capacidad de utilizar una versiéon aprobada del software de
emparejamiento de manera eficiente.

d) Capacidad de encargarse de un torneo de ajedrez.

e) Capacidad para comunicarse en inglés en un torneo de ajedrez.

4.1.2.2 Duracién del seminario IA

La duracién del Seminario de Certificacién de IA serd de un minimo de
dieciséis (16) horas en al menos dos (2) dias. La evaluacion formara parte
del seminario, pero no sera un examen oficial.

4.1.2.3 Evaluacion sobre la preparacion del arbitro internacional

Durante el Seminario de Certificacion de IA, los candidatos son evaluados
sobre sus capacidades para ser Arbitros Internacionales, utilizando una
tabla de evaluacién proporcionada por la Comisién de Arbitros de la FIDE.
La evaluacion consta de varias partes:

a) Breve evaluacidén escrita sobre normativas (temas de actualizacion)
b) Evaluacion de inglés

c) Habilidades técnicas (relojes, software de emparejamiento)

d) Revisidn de la experiencia del candidato en torneos de ajedrez.

Como conclusién de la evaluacién, el candidato recibird comentarios por
escrito sobre sus puntos fuertes y puntos de mejora para consolidar las
bases de su futura carrera de IA.

Cursos de actualizacién

La mayoria de las normativas de la FIDE cambian cada 4 afos. El objetivo del curso de
actualizacion es mantener a los arbitros actualizados con las uUltimas versiones de las
normativas de la FIDE y practicas en los torneos.

El curso de actualizacidon es una sesién de formacidn para arbitros de la FIDE activos e
inactivos o arbitros internacionales con licencia y se utiliza para confirmar o recuperar su
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4.3

estado activo como arbitro. Es obligatorio asistir a un curso de actualizacion al menos una
vez cada cuatro (4) afios.

Para facilitar el acceso a una poblacién mas amplia de arbitros, dichos cursos se
organizaran principalmente en linea o durante los torneos oficiales de la FIDE que rednan
a un gran numero de arbitros.

Estos cursos de actualizacion son proporcionados directamente por la Comisién de
Arbitros de la FIDE.

Si no asiste a un curso de actualizacion en un periodo de cuatro (4) afios, se cambiara la
bandera de actividad del arbitro a "inactivo".

4.2.1 Contenido del curso de actualizacion

Los siguientes temas se tratan en los cursos de actualizacién:

a) Ultimas normativas sobre Arbitros, Reglas, Valoracién, Emparejamientos,
Juego Limpio y Comisiones Técnicas.

b) Preguntas y respuestas de los participantes

c) Opcional: familiarizacién con los ultimos materiales de Ajedrez (Incluyendo

relojes de ajedrez, tableros electrénicos y dispositivos Anti trampas).
4.2.2 Duracidn del curso de actualizacién
La duracion del curso de actualizacion sera de un minimo de doce (12) horas.
4.2.3 Evaluacién diagndstica del seminario de actualizacién

El curso de actualizacidn acaba con una evaluacién escrita.

El objetivo de esta evaluacion es proporcionar a los candidatos actualizacion sobre
sus puntos fuertes y débiles actuales.

Excepto en el caso de resultados particularmente pobres que requieran un plan
de accién personalizado con el arbitro, solo es necesario registrar su asistencia
para validar el estado activo del arbitro.

Preparacion de torneos mundiales

La capacitacion para la preparacidon de torneos mundiales es una sesién dedicada a los
arbitros FIDE y arbitros internacionales seleccionados para actuar en un torneo mundial
inmediato.

El objetivo de la capacitacion es elevar en su conjunto el nivel de los arbitros en torneos
de nivel mundial y asegurar una preparacion homogénea para los grandes equipos
arbitrales. También juega un papel en el proceso de creacidn de equipos.

El profesor de la FIDE a cargo de la formacién sera seleccionado por la Comisién de
Arbitros de la FIDE.

La capacitacidn para la preparacion de Torneos Mundiales se hara junto con la Comision
de Arbitros, el Arbitro Principal del torneo y el profesor FIDE asignado a la formacién, en
consulta con el comité organizador del torneo.
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4.3.1 Programa de formacion

El plan de formacidon abarcara aspectos importantes de los torneos de la FIDE, tales
como habilidades técnicas y experiencias practicas para el éxito en una
competicién mundial de alto nivel:

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Trabajo en equipo

Interaccion con jugadores, capitanes, oficiales y espectadores

Papel de cada arbitro en el equipo

Normativa del torneo

Leyes y reglamentos necesarios de la FIDE

Ejercicios practicos (configuracién de relojes, anotacion de movimientos,
comprobacién de reclamaciones de tablas, etc.)

4.3.2 Estructura de formacion

Idealmente, la formacion se divide en 3 fases:

a)

b)

Sesion inicial: lo antes posible después de la seleccidén de los arbitros, una
sesion para iniciar los procesos de formacidon y formacién de equipos,
identificando areas de trabajo personalizadas. Esto puede consistir en
sesiones en linea y entrevistas personales.

Trabajo de preparacion: bajo la supervision del Profesor, trabajo individual
0 en equipo para reforzar los temas identificados.

Sesidn final presencial: en el lugar del torneo, minimo cuatro (4) horas,
antes del inicio del torneo, para practicar los métodos de trabajo del torneo
y tener una revisidn final de los temas técnicos.

Dependiendo de las limitaciones, es posible que no se puedan cumplir todas las
fases para un torneo determinado. No obstante, se organizard al menos la sesidn
final presencial para los arbitros seleccionados.

4.4 Programa nacional de formacién de arbitros

El desarrollo del Programa Nacional de Formacidn de Arbitros esta bajo la responsabilidad
de una Federacion Nacional.

Dichos programas se disefiardan para responder a las necesidades de la Federacion
Nacional y se ajustaran a los Reglamentos Internacionales.

Cuando una Federacién Nacional necesite ayuda, puede consultar al Equipo Educativo de
la Comisidn de Arbitros para obtener asesoramiento y apoyo.

Seminarios

Los seminarios que no estén organizados de acuerdo con este Reglamento no seran reconocidos
por la FIDE. La Comisién de Arbitros de la FIDE ignorara los resultados de los exdmenes de
seminarios no reconocidos y los participantes no podran utilizar dichos seminarios para la

solicitud de titulos.

5.1 Formatos y capacidad

5.1.1 Formato estandar
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5.2

5.1.2

5.1.3

514

Un seminario se denomina Estdndar, cuando todos los participantes se retinen en
una sola aula y las conferencias se imparten en presencia del Profesor.

Se recomienda el formato estandar cuando es mas facil para los participantes
asistir a un lugar o cuando se hace durante grandes torneos.

Formato en linea (a través de Internet)

Un seminario se denomina en linea (o a través de Internet), cuando el
conferenciante imparte la conferencia de forma remota vy los participantes asisten
a un aula virtual utilizando una computadora usando la red.

El formato en linea se recomienda para cursos de actualizacién o seminarios
dirigidos a una poblacién repartida en un area geografica extensa.

Formato mixto

Un seminario se denomina Mixto, cuando parte de la conferencia se imparte a
través de Internet y parte en un aula con todos los participantes. En dichos
seminarios, la sesidén de examen o evaluacion se llevara a cabo en presencia del
profesor con los candidatos reunidos en un lugar central.

Se recomienda el formato mixto cuando la duracidon de la conferencia es superior
a 2 dias completos y es econémica y practicamente mas facil para los participantes
asistir que un seminario estandar.

Aforo de seminarios

Los seminarios de formacidn inicial tendran como objetivo una asistencia maxima
de veinte (20) participantes y los cursos de actualizacién un maximo de veinticinco
(25) participantes.

La Comisién de Arbitros de la FIDE podra aprobar seminarios de mayor capacidad
en circunstancias excepcionales, debidamente comunicados por el comité
organizador antes del inicio del seminario.

Organizacion

Los seminarios para arbitros serdn organizados por uno de los siguientes:

a)
b)
c)

5.2.1

La Comisidn de Arbitros de la FIDE;

Organizaciones afiliadas a la FIDE segun el Directorio de la FIDE;

Federaciones Nacionales de Ajedrez - ya sea directamente o por delegacién a una
de sus organizaciones de ajedrez afiliadas, previa aprobacién de la Comisién de
Arbitros de la FIDE.

Comité Organizador

Debe haber un Comité Organizador del Seminario, compuesto por tres (3)
miembros de la siguiente manera:

a) Un miembro designado por la Comisién de Arbitros de la FIDE.

b) Un miembro designado por la Federaciéon anfitriona.

c) Un miembro designado por la Comisién de Arbitros de la Federacidn
anfitriona.
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Al menos un miembro designado en b) y c) debe tener un titulo de IA, FA o 10.

52.1.1

5.2.1.2

5.2.13

Observador

El miembro del Comité Organizador, propuesto por la Comisién de Arbitros
de la FIDE, actuard como Observador. El Observador velara por la debida
aplicacion del presente Reglamento durante el Seminario. Una vez
finalizado el Seminario, el Observador presentara un informe completo a
la Comisién de Arbitros de la FIDE dentro de los siete dias posteriores a la
finalizacidn del Seminario.

Profesor y asistente de la FIDE

El profesor propuesto para el Seminario debe ser aprobado por la Comisién
de Arbitros de la FIDE y podran participar en el seminario un maximo de
dos (2) Asistentes.

Un asistente local deberia pertenecer a una o mas de las siguientes
categorias:

a) Un 4arbitro de la Federaciéon anfitriona para ayudar con la
comunicaciony /o la organizacién técnica de un seminario en linea.
b) Un arbitro de la Federacién anfitriona que participa en la formacidn

de arbitros locales. Se podrd nombrar un asistente adicional si
cumple alguna de las siguientes condiciones:

a) Es un IA del Programa de Formacion de Profesores de la FIDE
b) Es un profesor actual que desea mantener o mejorar sus
habilidades docentes.

Pueden, solo en el caso de seminarios en linea, compartir las
funciones del Organizador Técnico con el profesor.

Organizador técnico

En el caso de un seminario en linea o mixto se necesita un
organizador técnico.

El Organizador Técnico serda la persona con las siguientes
responsabilidades:

a) enviar las invitaciones desde el sistema de conferencia por
Internet

b) verificar la asistencia de los participantes al seminario

c) abordar todos los problemas del sistema de conferencias
por Internet

d) monitorizar las preguntas de los participantes y transmitirlas
al conferenciante y a los asistentes

e) informar sobre asistencia, problemas técnicos y no técnicos

a la Comisién de Arbitros.
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5.2.2

5.2.3

El Organizador Técnico es responsable de la gestidn de un sistema
de conferencias por Internet (audio y video para compartir
pantalla).

Procedimiento de solicitud

Para organizar un Seminario, una Federacion anfitriona u Organizacién Afiliada a
la FIDE del Directorio de la FIDE enviara una solicitud a la Comisién de Arbitros de
la FIDE, al menos un (1) mes antes del inicio del seminario propuesto.

Cuando la organizacién se delegue en una organizacién afiliada de una Federacién
Nacional de Ajedrez, se especificara en el formulario de solicitud.

La solicitud incluira detalles sobre:

a) El organizador, las fechas, el lugar adecuado, el tipo de seminario y el
horario completo.

b) Una estimacion del nimero de participantes.

c) Los temas que se tratardn durante el curso (con duracion de las clases).

d) Los miembros del Comité Organizador del Seminario.

e) El profesor propuesto para el Seminario (que debe ser aprobado por la
Comisién de Arbitros de la FIDE) y el (los) Asistente (s).

f) El Organizador Técnico propuesto (que debe ser aprobado por la Comisidn
de Arbitros de la FIDE) - en el caso de Seminarios en Linea o Mixtos.

g) Otros asuntos relacionados con el Seminario, como el idioma del curso, las

tasas para los participantes, las condiciones de alojamiento, la informacién
de contacto, etc.

Tasas

Cuando un seminario o examen esté sujeto a una tasa, a cada participante se le
cobrara en consecuencia.

A excepcidén de los seminarios que son administrados directamente por la
Comisién de Arbitros de la FIDE, las tarifas seran pagadas a la FIDE por la
Federacidn anfitriona o la Organizacién Afiliada a la FIDE.

5.2.3.1 Importes a 1 de enero de 2021
Las tasas estaran de acuerdo con las normativas financieras de la FIDE.

A partir del 1 de enero de 2021, las tasas determinadas por la Comisién de
Arbitros son:

a) Tasa de examen de Arbitro FIDE: se facturaran al anfitrién 20 € por
participante en el examen de Arbitro FIDE.
b) Tasa de certificacion de Arbitro Internacional: se facturaran al

anfitrion 30 € por participante en el seminario de certificacion de
arbitro internacional.

c) Cuota del curso de actualizacién: la FIDE cobrara directamente a
cada participante 40 € por el seminario.
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524

5.2.5

5.2.6

5.2.3.2 Exenciones

Las tarifas serdan las mismas en todo el mundo, sin ninguna
exencion. Sin embargo, se pueden disefar programas de desarrollo
especificos en colaboracion con la FIDE PDC (Comisién de
Planificacion y Desarrollo) para apoyar financieramente |la
participacién de poblaciones determinadas.

Revisién y publicacién

La Comisién de Arbitros revisard las solicitudes lo antes posible después de su
recepcion.

Cuando se necesiten aclaraciones o se formulen objeciones, el comité organizador
proporcionara informacién complementaria a peticion de la Comision.

Si la solicitud cumple con la normativa, la Comisidon confirmara la validez y
publicard el seminario en el calendario oficial. De lo contrario, la Comisién puede
denegar la validacién.

Material de formacion

Todos los participantes del Seminario deben contar con el material para el curso,
incluyendo detalles de todos los temas a tratar.

Gestion de informes y resultados

a) En el plazo de una semana a partir del final del Seminario, el profesor
deberd proporcionar los resultados del examen y presentar un informe
completo a la Comisiéon de Arbitros de la FIDE de acuerdo con las
instrucciones dadas por el Equipo de Educacion. Cuando proceda, el
informe también incluird elementos de evaluacidn de un profesor asistente
del Programa de Formacidn de Profesores de la FIDE.

b) En el plazo de una semana desde el final del Seminario, el Observador
proporcionara un informe completo a la Comisién de Arbitros de la FIDE.
c) Una vez finalizado el Seminario, todos los participantes recibirdn

certificados de asistencia proporcionados por los Organizadores.

Una vez recibidos los informes en virtud de a) y b), la Comisién de Arbitros de la
FIDE comprobard el informe del profesor y anunciard los resultados. A
continuacion, se facturaran a la Federacion Nacional u Organizacion Afiliada a la
FIDE las tasas del seminario o examen, cuando corresponda de acuerdo con la
normativa financiera de la FIDE.

Los resultados de todos los seminarios se comunicardn a la FIDE para su
aprobacion final (Consejo de la FIDE, Congreso, Asamblea General).
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B.06.3

Reglamento para la clasificacion de arbitros de la FIDE.
(efectivo a partir del 1 de julio de 2021)

1. General

Este reglamento abarca todos los aspectos relativos a la clasificacion de Arbitros de Ajedrez de
nivel internacional (Arbitro Internacional (IA) y Arbitro FIDE (FA)).

1.1

1.2

13

Estado de los arbitros
Los arbitros de ajedrez (1A y FA) pueden tener dos (2) estados:

- Activo (a)
- Inactivo (i).

El estado se utiliza para determinar si un arbitro puede actuar o no en un torneo valorado
por la FIDE.

Categorias de arbitros
Las categorias de darbitros se utilizan para clasificar a los arbitros (IA y FA), en funcidn de
su experiencia pasada y determinar si estan autorizados para su designacién en torneos
mundiales y continentales.
1.2.1 Los IA se clasifican en las siguientes categorias:

- Categoria A

- Categoria B

- Categoria C

- Categoria D
1.2.2 Los FA se clasifican en la Categoria D

Categorias de torneos

En este reglamento, los torneos de ajedrez se dividen en diferentes categorias indicando
los requisitos para los nombramientos de arbitros.

1.3.1 Torneos de Categoria A

Los torneos de categoria A incluyen solo los principales torneos mundiales que se
enumeran a continuacion.

1.3.1.1 Principales torneos mundiales

Los siguientes torneos del calendario oficial de la FIDE se consideran
“principales torneos mundiales” para la clasificacion de arbitros:

a) Olimpiada de Ajedrez Absoluta y Femenina
b) Ciclo del Campeonato del Mundo Individual Absoluto y Femenino:
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c)

d)
e)

- Encuentro del Campeonato del Mundo de la FIDE.
- Torneo de Candidatos de la FIDE.

- Copa del Mundo de la FIDE

- Gran Prix de la FIDE

- Gran Suizo de la FIDE

Campeonato Mundial de Rapido y Reldmpago, Absoluto y
Femenino

Campeonato del Mundo por equipos Absoluto y Femenino
Campeonato del Mundo Junior (sub 20) Absoluto y Femenino

1.3.2 Torneos de Categoria B

Los torneos de categoria B incluyen otros torneos mundiales, principales torneos
continentales y torneos especificos de alto nivel, que se enumeran a continuacion.

1.3.2.1 Otros torneos mundiales

Los siguientes torneos del calendario oficial de la FIDE se consideran "otros
torneos mundiales" a efectos de la clasificacion de arbitros:

a)
b)

c)
d)
e)

f)
g)

h)
i)
j)

Campeonato del Mundo de Veteranos Absoluto y Femenino
Campeonato del Mundo de Veteranos por equipos Absoluto y
femenino.

Olimpiada de la Juventud sub 16.

Campeonato del Mundo Juvenil y Cadete Absoluto y Femenino
Campeonato del Mundo Escolar y Universitario Absoluto vy
Femenino

Campeonato del Mundo Amateur

Campeonato del Mundo Junior, Juvenil y Cadete de Ajedrez Rapido
y Relampago Absoluto y Femenino

Campeonato del Mundo de Jugadores con Discapacidad
Campeonato del Mundo Juvenil de Jugadores con Discapacidad
Otras nuevas competiciones creadas por la FIDE

1.3.2.2 Grandes torneos continentales

Los siguientes torneos del calendario oficial de |la FIDE se consideran
"principales torneos continentales" para la clasificacién de arbitros:

a)
b)
c)
d)
e)

Campeonato Continental Individual Absoluto y Femenino
Campeonato Continental por Equipos Absoluto y Femenino
Campeonato Continental Junior (sub 20) Absoluto y Femenino
Campeonato Continental de Clubes Absoluto y Femenino
Campeonato Continental de Ajedrez Rapido y Reldmpago Absoluto
y Femenino

1.3.2.3 Torneos de nivel superior

Los siguientes tipos de torneos se consideran "torneos de alto nivel" para
la clasificacion de los arbitros:
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a) Torneos Absolutos Round Robin con al menos diez (10) participantes (6
en un Round Robin a doble vuelta), con una valoracién media superior a
2600
b) Torneos Round Robin femeninos con al menos diez (10) participantes (6
en un Round Robin a doble vuelta), con una valoracion media superior a
2400

Esos torneos pueden ser valorados para evaluacion FIDE estandar, rapido
o relampago.

1.3.3 Torneos de Categoria C

Los torneos de Categoria C contienen otros torneos continentales y fuertes
torneos internacionales que se enumeran a continuacién.

1.3.3.1 Otros torneos continentales

Los siguientes torneos del calendario oficial de la Fide se consideran "otros
torneos continentales" para la clasificacion de arbitros:

a) Campeonato Continental de Veteranos Absoluto y Femenino

b) Campeonato Continental de Veteranos por Equipos Absoluto y
Femenino

c) Campeonato Continental Juvenil e Infantil Absoluto y Femenino

d) Campeonato Continental Escolar y Universitario Absoluto vy
Femenino

e) Campeonato Continental Amateur

f) Campeonato Continental Junior, Juvenil e Infantil de Ajedrez Rapido
y Relampago Absoluto y Femenino

g) Otras nuevas competiciones creadas por Organizaciones

Continentales de Ajedrez.
1.3.3.2 Fuertes torneos internacionales

Los siguientes tipos de torneos se consideran "torneos internacionales
fuertes" para la clasificacidn de los arbitros:

a) Torneos Absolutos Round Robin con al menos diez (10) participantes (6

en un Round Robin a doble vuelta), con una valoracién media superior a

2500

b) Torneos Round Robin femeninos con al menos diez (10) participantes (6

en un Round Robin a doble vuelta), con una valoracion media superior a

2300.

c) Torneos de ajedrez de al menos 9 rondas con mdas de 150 participantes,

por equipo o individuales, incluyendo un minimo de 75% de jugadores

valorados y 20 jugadores con titulo (GM, WGM, IM, WIM, FM, WFM) de al

menos tres (3) federaciones,

- como un torneo Unico, o

- como un festival de ajedrez (un evento de ajedrez que incluye
multiples torneos a la vez).
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Estos torneos seran validos para valoracién estandar de la FIDE.
1.3.4 Torneos de Categoria D

Los torneos de Categoria D deberan tener los mismos requisitos minimos que para
la norma del Titulo de Arbitro Internacional (IA).

2. IA y FA activos e inactivos

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

Un IA o FA se considera "Inactivo" si en un periodo de cuatro (4) afios no ha asistido con
éxito a un Curso de Actualizacién organizado por la Comisién de Arbitros de la FIDE.
Cuando un arbitro llega a su fecha de "fin de actividad", su estado cambia a "Inactivo".

2.1.1 Un 4&rbitro inactivo no puede actuar como arbitro principal en ninglin torneo
valorado por la FIDE, excepto en aquellos en los que no existan posibilidades de
normas para los jugadores.

2.1.2 No se puede seleccionar un arbitro inactivo para actuar en ningun torneo oficial
de la Fide o Continental.

La fecha de “fin de actividad” se calcula y actualiza agregando cuatro (4) afios a:
2.2.1 Lafecha de adjudicacion del titulo de FA, en el caso de un FA recién titulado.

2.2.2 El dltimo dia del ultimo Curso de Actualizacion o Seminario de Certificacion IA, al
gue asistié con éxito el arbitro.

Obtener un nuevo titulo o categoria no afecta la fecha de finalizacién de la actividad.

Los IAy FA inactivos se marcan como tales en su perfil en el servidor de clasificacién de la
FIDE.

Un IA o FA inactivo puede considerarse activo nuevamente, solo después de asistir con
éxito a un Seminario de actualizacion y después de la validacidn por parte de la Comisién
de Arbitros.

Transicién 2021: para una implementacion tranquila de las nuevas regulaciones. La fecha
inicial de finalizacién de la actividad se calculara de la siguiente manera, a medida que
entren en vigor la nueva normativa:

2.6.1 Arbitros activos con un ultimo torneo en 2016 o antes: 31/12/2020, estado
establecido en inactivo.

2.6.2 Arbitros activos con ultimo torneo en 2017: 1A 31/12/2021 - FA 31/12/2022
2.6.3 Arbitros activos con ultimo torneo en 2018: 31/12/2022
2.6.4 Arbitros activos con ultimo torneo en 2019: 31/12/2023

2.6.5 Arbitros activos con ultimo torneo en 2020: 31/12/2024
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Categoria A

La categoria A es el nivel mas alto de un arbitro internacional.

Para ser valorados en la Categoria A, los Arbitros deberdn cumplir con todos los siguientes
requisitos:

3.1 Haber tenido el titulo de Arbitro Internacional al menos durante los ultimos cinco (5) afios

3.2 Su estado como arbitro es "activo"

33 Han demostrado un excelente conocimiento de las Leyes del Ajedrez y el Reglamento de
Competiciones y no han sido sancionados durante su actividad como Arbitro.

3.4 Han estado clasificados en la Categoria B como minimo dos (2) afios.

3.5 Han actuado como Arbitro Principal o adjunto de Categoria B en los tltimos cinco (5) afios
con una evaluacidn positiva:

a) En al menos dos (2) Torneos de Categoria A como se enumeran en 1.3.1, 0
b) En al menos un (1) Torneo de Categoria A como se enumera en 1.3.1y tres (3)
Torneos de Categoria B como se enumeran en 1.3.2.

Categoria B

La Categoria B es el segundo nivel més alto de clasificacién de Arbitros Internacionales.
Para pertenecer a la Categoria B, los Arbitros deberan cumplir con todos los siguientes requisitos:

41 Haber tenido el titulo de Arbitro Internacional durante los Gltimos tres (3) afios
4.2 Su estado como arbitro es "activo"

4.3 Han demostrado un excelente conocimiento de las Leyes del Ajedrez y el Reglamento del
Competiciones y no han sido sancionados durante su actividad como Arbitro.

4.4 Han estado clasificados en la Categoria C durante al menos dos (2) afios.

4.5 Ha actuado como Arbitro Principal o adjunto de Categoria C en los Ultimos cinco (5) afios
con una evaluacion positiva:

a) En al menos dos (2) Torneos de Categoria B como se enumeran en 1.3.2, o,
b) En al menos un (1) Torneo de Categoria B como se enumera en 1.3.2 y tres (3)
Torneos de Categoria C como se enumeran en 1.3.3.
Categoria C
La Categoria C es el tercer nivel mas alto de clasificacion de Arbitros Internacionales.
Para ser valorados en la Categoria C, los Arbitros deberan cumplir con todos los siguientes

requisitos:

5.1 Haber tenido el titulo de Arbitro Internacional durante al menos un (1) afio
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5.2

5.3

5.4

Su estado como arbitro es "activo"

Han demostrado un excelente conocimiento de las Leyes del Ajedrez y el Reglamento del
Competiciones y no han sido sancionados durante su actividad como Arbitro.

Han actuado como IA, de Arbitro principal o adjunto de Categoria D en los Gltimos cinco
(5) afios con una evaluacion positiva:

a) En al menos dos (2) Torneos de Categoria C como se enumeran en 1.3.3, o,
b) En al menos un (1) Torneo de Categoria C como se enumera en 1.3.3 y tres (3)
Torneos de Categoria D como se enumeran en 1.3.4.

Categoria D

En la categoria D se asigna por defecto a cualquier FA o IA.

Procedimiento de solicitud para la clasificacion de IAy FA

7.1

7.2

7.3

7.4

La Comision de Arbitros tendrd la responsabilidad de clasificar los IA y los FA en las
Categorias antes mencionadas.

Las solicitudes seran enviadas a la Comisién de Arbitros por la federacién del solicitante
tan pronto como sea posible después del ultimo torneo en que ha actuado, utilizando el
Formulario de Actualizacién de Clasificacion de Arbitros (IA3).

7.2.1 La solicitud se presentara con el nimero minimo exacto de torneos requeridos
como se describe en los Articulos 3.5, 4.5y 5.4.

Todos los torneos utilizados para la actualizacidon de categoria seran diferentes de los
torneos ya utilizados para una actualizacidn de categoria anterior o solicitud de titulo y
comenzaran después de la ultima actualizacidn de categoria o concesidn de titulo.

La Federacion Nacional es responsable del pago de la licencia.

7.4.1 Silafederacion del solicitante se niega a presentar la solicitud, el solicitante puede
llevar su caso a la Comisién de Arbitros, que lo investigara.

7.4.2 Si se determina que no existe una razon suficiente para la denegacién, el
solicitante puede apelar a la FIDE y solicitar (y pagar) la categoria él mismo.

Nombramientos de Al y FA segun sus categorias

El nombramiento de arbitros en torneos mundiales y continentales debera respetar la coherencia
entre las categorias de arbitros y el alto nivel de estos torneos.

8.1

8.2

Solo los IA pertenecientes a la Categoria A o B seran designados como Arbitros principales
en los torneos mundiales.

No se nombrardn arbitros de nivel nacional en torneos mundiales sin la aprobacion previa
de la Comisién de Arbitros de la FIDE.
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El nombramiento oficial de Arbitros Nacionales solo puede ocurrir en circunstancias
excepcionales, sin embargo, el Arbitro Principal puede aceptar a algunos de ellos en la
sala de juego como observadores con fines docentes.

8.3 La siguiente tabla indica las reglas de nombramiento para IAy FA, segln sus Categorias y

el torneo.
Cargo / Torneo Cat. Atrn Cat. B trn Cat.Ctrn Cat. D trn
Arbitro Principal A B A B, C
Arbitro Adjunto
Arbitro de sector A B
Oficial de emparejamientos A B, C IAy FA IAy FA

Oficial de Juego Limpio

Arbitro A B, C

Arbitro de Encuentro* IAy FA IAy FA

* en el caso de torneos por equipos, arbitros a cargo de la supervision de un solo partido
Leyenda:

A, B, C, D: Categorias de IAy FA

Major WE: Principales torneos mundiales, segun 1.3.1.1

Otros WE: Todos los demas torneos mundiales, incluidos en el Calendario Fide, segin 1.3.2.1.
Major CE: Principales torneos continentales, segin 1.3.2.2.

Otros CE: todos los demas torneos Continentales, incluidos en el Calendario Fide, segiin 1.3.3.1.
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B.06.4. Reglamento de la FIDE para la designacion de arbitros en Eventos
Mundiales.

(vigente a partir del 1 de julio de 2021) / B.06.4 — Reglamento FIDE para el Nombramiento de Arbitros
en Eventos Mundiales vigente a partir del 20 de julio de 2023

1. General

Esta reglamentacidn rige la designacidn de arbitros en torneos de la FIDE organizados bajo el amparo de
la Comision Global Estratégica, la Comision de Eventos y la Comision de Discapacitados.

El criterio es gestionar la designacidon de arbitros de una forma estructurada:
- Involucrando las diversas partes interesadas
- Respetando los requisitos de nimero y calidad de cada rol
- Considerando el calendario global de torneos

- Equilibrando el nimero de designaciones individuales en un periodo de tiempo.

La base fundamental del proceso es el Calendario de la FIDE y el nimero de posiciones a ser designadas
en:

Roles principales: Arbitro Principal, Arbitro Adjunto del Principal, Arbitro de Sector, Responsable de
Emparejamientos, Oficial de Emparejamientos, Oficial de Juego Limpio

Roles de base: Arbitro, Arbitro de Match

Se crean los paneles de arbitros para suministrar todas las posiciones necesarias. Un panel es una lista
de arbitros que son susceptibles de ser nombrados para un nivel especifico de roles, valido por dos afios
2. Ambito

2.1. Eventos

De acuerdo con las Categorias de Torneos definidas en el Handbook de la FIDE B.06.3, Articulo
1.3, el ambito es:

- Todos los torneos de Categoria A (Articulo 1.3.1)
- Todos los torneos de Categoria B de nivel Mundial (Articulo 1.3.2.1)

2.2. Ciclos de designaciones

Las reglas de designaciones y cuotas se calculan basadas en un ciclo de 2 afios, para cubrir todo
el dmbito de torneos bianuales.

Se puede realizar la revisién de los paneles a medio plazo por parte de la Comisién de Arbitros
antes del 1 de octubre del primer afio de cada ciclo en curso. Como resultado de

la revision, se puede publicar una composicién actualizada de los paneles en el segundo afio del
ciclo.
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2.3.

Posiciones
Todas las posiciones arbitrales estan en el ambito de la presente reglamentacidn.

3. Paneles de seleccion de arbitros

3.1

3.2

3.3
3.4

3.5

3.6
3.7
3.8

Se designaran cuatro paneles de arbitros por parte de la Comisién de Arbitros, de acuerdo con
sus reglas de designacién de arbitros

1. Panel Verde
2. Panel Azul

3. Panel Rojo

4, Panel Amarillo

Se seleccionaran los paneles y se publicaran antes del 1 de octubre del afio precedente a una
olimpiada.
Los paneles serdn seleccionados por un periodo de 2 afios naturales.

Los darbitros eliminados de un panel durante un ciclo pueden ser reemplazados por parte de la
Comision de Arbitros por el resto de dicho ciclo.

Los arbitros sancionados en el momento de la seleccidn, bien por la Subcomisidon Disciplinaria de
la Comisién de Arbitros, bien por la Comisién de Etica y Disciplina, son inelegibles para la
seleccion.

Los Paneles seran seleccionados y publicados antes del 1 de octubre del aio anterior a una
Olimpiada.

Los Paneles serdn seleccionados por un periodo de 2 aiios calendario.

Los drbitros que sean cambiados de un Panel durante un ciclo podrdn ser reemplazados por el
ARB por el resto de ese ciclo.

Los drbitros sancionados en el momento de la seleccién por el Subcomité Disciplinario de la ARB
o por la EDC no son elegibles para la seleccion.

Al menos el 25% de cada uno de los Paneles Verde, Panel Azul y Panel Rojo deben ser mujeres.
Al menos el 25% de cada uno de los Paneles Verde, Panel Azul y Panel Rojo deben ser hombres.

Cada Panel debe ser geogrdficamente diverso y tener representacion de cada continente.

4.1. Panel Verde

4.1.1. Los arbitros seleccionados para el Panel Verde son elegibles para ser designados como:

1. Arbitro Principal en torneos de Categoria A
2. Cualquier rol al que puedan ser designados miembros de los Paneles Azul, Rojo o Amarillo.

4.1.2. El Panel Verde estara compuesto por 25 arbitros, que deberdn ser todos ellos de Categoria A
4.1.3 El Panel Verde sera utilizado para designar:

1. Arbitros principales de torneos de Categoria A
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2. El nimero equivalente de posiciones como darbitros principales en torneos de categoria
B.

4.2. Panel Azul

4.2.1.

4.2.2.

4.2.3.

Los arbitros seleccionados para el Panel Azul son elegibles para ser designados como:

1. Arbitro Adjunto del Principal en torneos de Categoria A
2. Arbitro Principal en torneos de Categoria B
3. Cualquier rol al que puedan ser designados miembros de los Paneles Rojo o Amarillo.

El Panel Azul estard compuesto por 45 arbitros, que deberan ser todos ellos de Categoria A o B.

El Panel Azul sera utilizado para designar:

1. Arbitros principales de todos los torneos de Categoria B para los que no haya sido
designado un arbitro del Panel Verde.

2. Arbitros Adjuntos del Principal
a. En todos los torneos de Categoria A
b. El doble del nUmero equivalente de posiciones de a) en torneos de Categoria B.

4.3. Panel Rojo

4.3.1.

4.3.2.

4.3.3.

Los arbitros seleccionados para el Panel Rojo son elegibles para ser designados como:

1. Arbitro de Sector o de emparejamientos en torneos de Categoria A
2. Arbitro Adjunto del Principal en torneos de Categoria B
3. Cualquier funcién al que puedan ser designados miembros del Panel Amarillo.

El Panel Rojo estard compuesto por 60 arbitros, que deberdn ser todos ellos de Categoria A o B.

El Panel Rojo sera utilizado para designar:

1. Arbitros adjuntos del principal de todos los torneos de Categoria B para los que no haya
sido designado un arbitro del Panel Azul.

2. Arbitros de Sector y de Emparejamientos
a. En todos los torneos de Categoria A
b. El doble del nimero equivalente de posiciones de a) en torneos de Categoria B.

4.4. Panel Amarillo

4.4.1.

4.4.2.

Los arbitros seleccionados para el Panel Amarillo son elegibles para ser designados en todos los
roles restantes, siempre y cuando su titulo y categoria arbitral cumplan con B.06.3.8.3.

No hay ningun tamafio predefinido para el Panel Amarillo, dado que contiene todas las
solicitudes restantes recogidas en las normas procedimentales para la designacién de arbitros.
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5. Limitaciones en las designaciones

5.1.

5.2.

Los darbitros pueden ser designados como Arbitro Principal en un maximo de dos (2) eventos
oficiales de la FIDE al afio. En circunstancias excepcionales, el Presidente de la FIDE puede decidir
nombrar un drbitro para un mdximo de tres (3) eventos oficiales de la FIDE por aio.

Los arbitros pueden ser designados en un maximo de tres (3) eventos oficiales de la FIDE al afio.
En circunstancias excepcionales, el Presidente de la FIDE puede decidir nombrar un drbitro para
un mdximo de cuatro (4) eventos oficiales de la FIDE en total por afio. Para este propodsito, un
“evento oficial de la FIDE” esta definido como una entrada individual en el calendario de la FIDE.
Por ejemplo, el Campeonato del Mundo Rapido y Reldmpago es un solo torneo.

5.2.1. Todas las partes responsables de hacer designaciones se relacionaran con la ARB para
garantizar de que no se superan estos maximos.

5.2.2. Todas las partes responsables de hacer designaciones analizardn el numero de
nombramientos en eventos continentales de un potencial candidato para asegurar una
rotacion adecuada a nivel internacional.

6. Eliminacidén de un panel

6.1.

6.2.

Los arbitros seran eliminados de un panel si se aplica una de las siguientes:

6.1.1. Son sancionados por el Subcomité Disciplinario de la Comisién de Arbitros.

6.1.2. Son sancionados por la Comisién de Etica y Disciplina.

6.1.3. Aceptan designaciones a torneos de manera que infringirian los limites citados en el
Articulo 5. Dichos arbitros seran inelegibles para el nombramiento para un panel el aifo
siguiente.

Los arbitros que estén bajo una investigacién, bien del Subcomité Disciplinario de la Comisién de
Arbitros, bien por la Comisién de Etica y Disciplina, seran temporalmente inelegibles para
designaciones hasta que el cso esté resuelto.

7. Designacion de arbitros en torneos bajo el amparo de la Comision de Discapacitados o de Eventos

7.1.

7.2.

7.3.

La comisidon de Discapacitados y de Eventos seradn responsables del nombramiento del Arbitro
Principal, Arbitro Adjunto del Principal y Arbitros de Juego Limpio en torneos bajo su amparo,
designando solamente arbitros del panel adecuado. Estos nombramientos deben ser aprobados
por el presidente de la FIDE.

7.1.1. En circunstancias excepcionales, el presidente de la FIDE puede decidir nombrar a un
arbitro del panel inmediatamente inferior al esperado (por ejemplo, Rojo en vez de Azul).
En este caso, el arbitro recibird una orientacién especial por parte de la Comisidn de
Arbitros antes del evento.

Se espera que la Comisién de Discapacitados y la de Eventos consulten a la Comision de Arbitros,
y al organizador local del torneo si lo hay, antes de hacer las designaciones.

El organizador local del torneo serd responsable del nombramiento de Arbitros de
Emparejamientos y de Sector, que deberdn venir del Panel apropiado. Al menos el 50% de los
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7.4.

7.5.

Arbitros de Match o Arbitros deben venir de un Panel apropiado. El resto de las designaciones
pueden ser de arbitros que no sean de ningun panel, pero solamente si son de la federacién local
o de una Federacion con la que la Federacion anfitriona comparta una frontera terrestre. El
organizador local del torneo debe consultar a la Comisién de Arbitros antes de hacer las
designaciones. Estas nominaciones deben ser aprobadas por el Presidente de la FIDE.

Al menos el 25% del numero total de arbitros designados en un torneo deben ser mujeres.

Al menos el 25% del numero total de arbitros designados en un torneo deben ser hombres.

8. Designacion de arbitros en torneos bajo el amparo de la Comision Global Estratégica.

8.1.

8.2.

8.3.

La Comisidn Global Estratégica serd la encargada de nombrar Arbitros en torneos bajo su amparo,
designando solamente arbitros del panel apropiado. Estos nombramientos deben ser aprobados
por el presidente de la FIDE.

8.1.1. En circunstancias excepcionales, el presidente de la FIDE puede decidir nombrar a un
arbitro del panel

Se espera que la Comisidn Global Estratégica consulte a la Comisidn de Arbitros, y al organizador
local del torneo si lo hay, antes de hacer las designaciones.

En el caso especifico de la Olimpiada, la Federacién local puede nombrar hasta un 25% del
numero total de Arbitros de Match, que no tienen por qué estar en un Panel, sin embargo, deben
cumplir la reglamentacion publicada para la Olimpiada de Ajedrez de la FIDE y sélo si son de la
Federacion anfitriona, o de una Federacion con la que la Federacion anfitriona comparte
frontera terrestre. Estas nominaciones deben ser aprobadas tanto por el GSC como por el
Presidente de la FIDE. Otros drbitros nominados deben ser aprobados tanto por el GSC como
por el Presidente de la FIDE, respetando los siguientes criterios:.

8.3.1 Ninguna federacidn puede tener designados mas de un arbitro de match masculinoy una
arbitro de match femenina. En circunstancias excepcionales, el Presidente de la FIDE
puede decidir nombrar mads drbitros de la misma Federacion.

8.3.2 Al menos el 25% del nimero total de arbitros designados deben ser hombres

8.3.3 Al menos el 25% del nimero total de arbitros designados deben ser mujeres.

8.4. Al menos el 25% del numero total de arbitros designados en el cdmputo total de un afo natural de
torneos bajo el amparo de la Comisidn Global Estratégica deben ser mujeres.

8.5. Al menos el 25% del nimero total de arbitros designados en el cdbmputo total de un afio natural de
torneos bajo el amparo de la Comisién Global Estratégica deben ser hombres.
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CAPITULO XI

E.04 REGLAMENTO PARA EL AJEDREZ EN LINEA DE LA FIDE

Introduccion

El Reglamento para el Ajedrez en linea de la FIDE pretende cubrir todas las competiciones en las que los
jugadores transmiten sus movimientos via Internet tanto si juegan usando un tablero virtual de ajedrez
como un tablero de ajedrez electronico conectado a la plataforma de juego a través de internet

En donde sea posible, este Reglamento pretende ser idéntico a las Leyes del Ajedrez de |la FIDE y las
Reglas de Competicién de la FIDE relacionadas. Se pretende que los jugadores y arbitros las usen en
competiciones oficiales en linea de la FIDE y que sirvan como una especificacién técnica para las
plataformas en linea de ajedrez que alojen estas competiciones. A lo largo de este reglamento de
ajedrez en linea, el término “tablero electronico” hace referencia a cualquier tablero electrénico de
ajedrez aprobado por la FIDE, proporcionado por el organizador para ser utilizado en una competicion
en linea.

Este reglamento no puede cubrir todas las situaciones posibles que puedan surgir en una competicién,
pero un arbitro con la necesaria competencia, el recto juicio y objetividad deberia llegar a una decisiéon
correcta basada en su comprensién de este Reglamento.

Este reglamento se ha elaborado, en la medida de lo posible, para incorporar las Leyes del Ajedrez
existentes, reconociendo al mismo tiempo los procedimientos adoptados por las principales
plataformas de juego, también conocidas por otros nombres, como por ejemplo portales. Los
comentarios que se aplican en el tablero también se pueden aplicar en este reglamento cuando
sea conveniente.
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Parte I: Reglas basicas de juego

Art. 1: Aplicacion de las Leyes del Ajedrez de la FIDE

1.1.

1.2.

1.3.

Los Articulos 1 — 3 de las Reglas basicas de juego de las Leyes del Ajedrez de la FIDE se aplican

en su totalidad, excepto lo que se contempla en el Articulo 1.2.
Cuando un torneo se juegue usando un tablero de ajedrez virtual, el Articulo 2.1. de las

Reglas bdsicas de juego de las Leyes del Ajedrez de la FIDE se reemplaza por el Articulo 3.1.
de este reglamento.

Los Articulos 4 y 5 de las Reglas basicas de juego de las Leyes del Ajedrez de la FIDE se
reemplazan por los Articulos 3 y 5 de este reglamento, respectivamente.

El formato y estilo de este documento se ha diseiiado para seguir las Leyes del Ajedrez alld
donde sea posible.

Parte II: Reglas del Ajedrez en linea

Art. 2: Plataforma de juego

2.1.

2.2.

Las partidas de ajedrez en linea se juegan usando uno de estos dos formatos: en un tablero
virtual de ajedrez retransmitido por una plataforma de ajedrez en linea y mostrado en la
pantalla de cada jugador, o a través de internet usando tableros electronicos
proporcionados a todos los jugadores por parte del organizador.

El tablero de juego, tanto si es un tablero virtual de ajedrez como un tablero electrénico,
estara alojado en una plataforma de juego en linea, normalmente una aplicacién o un sitio
web.

A una “aplicacion” se le llama habitualmente “plataforma” y también es conocida como
“programa de ajedrez” o “portal”.

2.3.

2.4.

Cuando un torneo se juegue con tableros electronicos, estos deberdn ser homologados por
la Comision Técnica de la FIDE.

Las bases del torneo deberdn estipular por adelantado que los jugadores deberdn: (a) usar
un tablero de ajedrez virtual; o (b) usar un tablero electrénico en que los tiempos de los
relojes de ambos jugadores se registren usando relojes conectados a los tableros
electronicos; o (c) los tiempos de los relojes sean proporcionados por la plataforma de
juego. Esto asegura que ambos jugadores compiten en una partida con igualdad de
condiciones. El torneo usard el mismo formato (virtual o tablero electronico) para todas
las rondas.
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2.5, Los jugadores son responsables de familiarizarse por si mismos con las caracteristicas y
funcionalidad del tablero de ajedrez virtual o tablero electrénico.

Hay que tener en cuenta que es responsabilidad del jugador asegurarse de que saben como
funciona la plataforma con respecto a sus caracteristicas como pre movimiento, etc.(ver art.
3.6). Es posible que los drbitros deseen destacar la disponibilidad (o no) de algunas
caracteristicas de la plataforma, pero no estdn obligados a ello. El drbitro no se responsabiliza
si una caracteristica no estd destacada y el jugador la desconoce. Todos los jugadores son
responsables de asegurarse que estdan familiarizados con las caracteristicas de la plataforma y
de que todo el software aprobado estd en la version actual.

Otras consideraciones sobre las plataformas de juego

Emparejamientos

Los emparejamientos que se usan en las distintas plataformas pueden diferir de los sistemas de
emparejamiento de la FIDE. Los drbitros deben ser conscientes de esta posibilidad. Los
jugadores deben hablar con el organizador y averiguar si los emparejamientos se hardn
automdticamente con la plataforma o bien los hard el Arbitro de Emparejamiento, y donde se
publicardn los emparejamientos.

La mayoria de plataformas solamente pueden hacer emparejamientos basados en su propio
sistema de valoracion. Estas plataformas no pueden ser utilizadas con fines de emparejamiento
en torneos basados en sistemas de valoracion FIDE.

La mayoria de plataformas incluye unicamente jugadores que estdn conectados en el momento
en que se hacen los emparejamientos de una ronda. Si un jugador no se presenta a una partida
o se desconecta (y no se reconecta) en un tiempo debido, algunas plataformas
automdticamente excluyen al jugador para todas las rondas futuras.

Desempates

Si la plataforma determina los desempates, los drbitros deben revisar como funcionan los
sistemas de desempate en dicha plataforma, cudntos y qué tipos de desempates estdn
disponibles, y como se calculan los desempates correctamente. Por ejemplo, algunas
plataformas no pueden gestionar las partidas no jugadas de forma correcta.

Si el arbitro determina de forma separada el desempate, los jugadores deben ser advertidos de
que cualquier desempate que muestre la plataforma no tiene validez oficial y puede no dar el
resultado correcto.

2.6. Cuando se utilice un tablero de ajedrez virtual, la lista de movimientos, tiempos de los
relojes de los jugadores, asi como también la informacion indicando ofertas de tablas,
tablas forzosas, abandonos, e indicaciones cuando un jugador pide la asistencia del drbitro,
serd visible en la pantalla para el arbitro y el jugador a lo largo de la partida.

2.7. Cuando se usen tableros electronicos, el drbitro y los jugadores tendrdan acceso a una
pantalla que indique los movimientos de la partida y los tiempos de los relojes de los
jugadores, asi como también la informacion indicando ofertas de tablas, tablas forzosas,
abandonos e indicaciones cuando un jugador pide la asistencia del drbitro.
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Art. 3: Movimiento de las piezas en el tablero virtual de ajedrez o tablero electrénico

3.1. Cuando se utilicen tableros de ajedrez virtuales:

3.1.1.

3.1.2.

El tablero virtual de ajedrez es un cuadrado dividido en 64 casillas cuadradas del
mismo tamafio, con distribucién 8 x 8, alternativamente claras (las casillas
“blancas”) y oscuras (las casillas “negras”). La casilla de la esquina inferior derecha
del tablero de ajedrez es blanca.

La plataforma de juego solo aceptara movimientos legales.

Normalmente existen dos maneras de mover las piezas, dependiendo de lo que prefiera
el jugador. Pueden o bien arrastrar las piezas con el raton, o bien hacer clic en la pieza
y luego hacer clic de nuevo en la casilla de destino.

3.1.3.

El jugador que estd en juego estara autorizado a utilizar cualquier medio técnico
disponible en la plataforma de juego para realizar sus movimientos.

Algunas plataformas de juego permiten usar tableros electrénicos inteligentes para
introducir los movimientos en el tablero virtual de ajedrez. Esto no estd permitido en el
ajedrez en linea, excepto si el evento es hibrido y se usa un control de tiempo que tenga
al menos 30 segundos de incremento por movimiento desde el primer movimiento. Ver
articulo 20.

3.1.4.

3.1.5.

Como minimo, la plataforma de juego debe ofrecer la posibilidad de seleccionar la
casilla de salida y las posibles casillas de llegada para realizar su movimiento.
Las siguientes opciones adicionales pueden ser activadas y usadas por el jugador:

3.1.5.1. Movimiento inteligente: el jugador puede realizar su movimiento
seleccionando una casilla cuando solo se puede hacer un movimiento en el que
dicha casilla esté involucrada.

3.1.5.2. Pre-movimiento: el jugador introduce su movimiento antes de que
el adversario realice el suyo propio. El movimiento se ejecuta automaticamente
en el tablero virtual de ajedrez como una respuesta inmediata al movimiento del
adversario a no ser que el movimiento sea ilegal.

En la mayoria de plataformas de juego, si el pre-movimiento es ilegal, no se
jugard automdticamente, de manera que no hay sancion.

3.1.5.3. Auto-promocidn a Dama: el jugador puede configurar la plataforma
de juego para forzar la promocidn a dama sin que le sea propuesta la eleccién de
la pieza de promocién.
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3.2.

3.1.6.

3.1.7.

En sus observaciones introductorias, es posible que el drbitro desee remarcar
cudles de estas caracteristicas estdn o no disponibles para los jugadores, pero
no esta obligado a ello. Si un jugador no es consciente de cualesquiera de
estas opciones disponibles, es su propia responsabilidad.

3.1.5.4. Confirmacion de movimiento: el jugador puede configurar la
plataforma de juego para que se requiera al jugador confirmar el movimiento
antes de que se envie a la plataforma de juego.

La plataforma de juego registra automaticamente todos los movimientos y todos
los tiempos de los relojes tras cada movimiento y son visibles para ambos
jugadores.

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

Cuando se utilicen tableros electronicos:

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

3.2.4.

3.2.5.

3.2.6.

Los movimientos se realizan en el tablero electronico del mismo modo que en un
tablero de ajedrez convencional.

La plataforma de juego solo aceptard movimientos legales. Si un jugador que
estd en juego realiza un movimiento ilegal el tablero electronico mostrard un
mensaje de advertencia adecuado y el movimiento no sera transmitido por la
plataforma. El jugador tendrd entonces la opcion de realizar cualquier
movimiento legal usando cualquier pieza. La notificacion de movimiento ilegal
no se transmitird al oponente.

Se considera que un movimiento estd completado después de que haya pasado
un tiempo especifico desde que una pieza se ha colocado en una casilla. El tiempo
entre que la pieza se haya colocado y se considere que el movimiento se ha
completado serd programable desde el programa del tablero electronico.

Todos los movimientos y los tiempos de los relojes después de cada movimiento
son automdticamente registrados por la plataforma de juego. Los tiempos de los
relojes serdn siempre visibles para los jugadores y el drbitro.

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

El tablero electronico o la plataforma de juego deben ofrecer una funcion que
pueda ser usada para verificar qué pieza cree el tablero electrénico que estd en
cada casilla.
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Art. 4: Reloj virtual de ajedrez

4.1.

4.2,

“Reloj Virtual de Ajedrez” hace referencia al indicador de tiempo individual del reloj de cada
jugador que se muestra en la plataforma de juego.
Cada jugador debe completar un 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.

Algunas plataformas de juego tienen una opcion de “Llamar al drbitro”. Si se utiliza, los relojes
se pausardn hasta que el drbitro reanude la partida.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

Si un jugador no completa el nimero prescrito de movimientos en el tiempo establecido, la
plataforma de juego concederd automdticamente la victoria al adversario. Sin embargo, si
la posicidn es tal que el adversario no puede dar mate al jugador mediante cualquier posible
combinacion de movimientos legales, la plataforma de juego decretard automdticamente
la partida como tablas.

Cuando un jugador haga su movimiento en un tablero virtual de ajedrez, su reloj se
detendrd automdticamente y se pondrd en marcha el de su adversario.

Cuando un jugador haga su movimiento en un tablero electrénico, una vez se considere
completado un movimiento, el tablero electronico detendrad el tiempo del reloj del jugador
y pondrd en marcha el tiempo del reloj del adversario.

Cuando se juegue en un tablero electrénico, la plataforma de juego permitira al drbitro
ajustar los tiempos de los relojes de uno o ambos jugadores en una partida tal como se
estipula en los Articulos 10.5, 10.9.2, 10.9.3, 18.4.2, 18.4.3 y 18.9.

Art. 5: Finalizacion de la partida

5.1.
5.2.

5.3.

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

La partida es ganada por el jugador cuyo adversario declara que abandona presionando el
botén “abandonar” o por cualquier otro método disponible en la plataforma de juego (esto
finaliza inmediatamente la partida), a no ser que la posicién sea tal que el adversario no
pueda dar mate mediante cualquier posible combinacion de movimientos legales. En este
caso el resultado de la partida es tablas.

Un jugador puede ofrecer tablas utilizando cualquier método provisto por la plataforma de
juego. La oferta no puede ser retirada y permanece valida hasta que el adversario la acepte,
la rechace realizando un movimiento o la partida concluya de otra manera.

Algunas plataformas de juego permiten a los jugadores acordar tablas sin hacer movimientos,
mientras que otras tienen un niumero minimo de movimientos para ofrecer tablas.

En torneos por equipos, las bases del torneo deben especificar si los capitanes estdn
autorizados o no a estar involucrados en el proceso de oferta o aceptacion de tablas.

pag. 248



5.4.

La plataforma de juego declarard la partida tablas cuando:

5.4.1.

5.4.2.

5.4.3.

5.4.4.

la misma posicion se ha producido en el tablero por tercera vez (como se describe
en el Articulo 9.2.2. de las Leyes del Ajedrez de la FIDE);

el jugador que esta en juego no puede hacer ninglin movimiento legal y su rey no
estd en jaque. Se dice entonces que el rey esta “ahogado”;

se alcanza una posicidon en la que ningun jugador puede dar mate al rey del
adversario con cualquier serie de movimientos legales;

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

Algunas plataformas pueden conceder tablas automdticamente en otras posiciones. Esto
puede ser en posiciones donde el mate es muy improbable como Rey y Caballo contra Rey y
Caballo. El arbitro debe estar suficientemente familiarizado con la plataforma para reaccionar
ante estas situaciones y saber explicarlas al jugador, si fuera necesario.

Parte lll: Normas para las Competiciones en linea

Art. 6: Tipos de competiciones

6.1.

6.2.

Las competiciones en linea pueden disputarse bajo los siguientes formatos:

6.1.1.

6.1.2.

6.1.3.

Una competicion de “ajedrez en linea” sin supervision especifica de los jugadores,
posiblemente automatizada por la plataforma de juego sin supervisién de un
arbitro. El “ajedrez en linea” es el término genérico para las partidas de ajedrez
por Internet. Las normas de este tipo de eventos estan detalladas en las
plataformas de juego.

Una competicion de “ajedrez en linea con supervision” es un evento en el que los
jugadores estan supervisados en remoto por un arbitro. (ver Parte Il a).

Una competicion de “ajedrez hibrido” es un evento en el que todos los jugadores
estan supervisados fisicamente por un arbitro, mientras juegan en linea (ver Parte
Il b).

Las bases de la competicion especificaran de qué tipo de competicion de las Articulo 6.1 se

trata.

El ajedrez hibrido supone que los jugadores se retunan en cierto numero de recintos. Cada
recinto debe tener al menos un drbitro fisicamente presente para supervisar el desarrollo del
torneo, en particular de que las reglas de juego limpio se estdn aplicando.

El emparejamiento de dichos eventos puede ser realizado remotamente y puesto a disposicion
de los jugadores y drbitros en los distintos recintos.
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Art. 7: Sistema de puntuacion

7.1.

7.2.

A menos que las bases del evento especifiquen otra cosa, un jugador que gana una partida,
0 que gana por incomparecencia, recibe un punto (1); un jugador que pierde una partida, o
que no comparece, recibe cero puntos (0); y un jugador que entabla una partida recibe
medio punto ().

La puntuacidn total de cualquier partida nunca puede exceder de la maxima puntuacién de
una partida normal. Las puntuaciones dadas a un jugador individual deben ser aquellas
normalmente asociadas con el juego: por ejemplo, una puntuacién de % - % no esta
permitida.

Algunas plataformas proporcionan la libertad de usar sistemas de puntuacion no habituales.
Algunos ejemplos son:

Victoria = 2 puntos, Tablas = 1 punto, Derrota = 0 puntos con puntos extra para posteriores
victorias, por ejemplo:

- Segunda victoria = 3 puntos, Tercera y posteriores victorias seguidas = 4 puntos.

- Después de dos victorias seguidas, las partidas puntuan doble: Victoria = 4 puntos,
Tablas = 2 puntos, Derrota = 0 puntos (opcional)

- Después de unas tablas, las siguientes tablas se puntuan con 0 puntos (opcional).

Parte Ill a: Normas para competiciones en linea con supervision

Art. 8: Consideraciones generales

8.1.

8.2.

El “recinto de juego” se define como la “zona de juego” y aseos o bafios. La zona de juego se
define como el lugar donde el jugador realiza sus movimientos. Las bases de la competicion
pueden requerir que la zona de juego esté controlada por cdmaras.

Nadie, excepto el jugador, estad autorizado a estar en la zona de juego sin el permiso del
Arbitro.

Si el jugador necesita un asistente el arbitro debe concederle los permisos pertinentes. Sin
embargo, el drbitro conserva el derecho a indicar que algun asistente en concreto no es
adecuado.

8.3.

El control de tiempo y el método de implementacién se especificardn en las bases de Ila
competicion.

Algunas plataformas de juego proporcionan la libertad de usar ritmos de juego no estdandar
como Berserk. Cuando un jugador activa la opcion de Berserk, al principio de la partida, pierde
la mitad del tiempo, pero la victoria vale un punto extra. Usar el Berserk en torneos con
incremento también cancela el incremento.
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8.4.

Si la plataforma de juego permite que los jugadores muevan las piezas en contradiccidon con
el Articulo 3.3. (movimientos ilegales), las normas de la competicidn deberan especificar
como tratar estas irregularidades.

Pocas plataformas de juego permiten esta opcion, pero es tarea del drbitro determinar esto
antes de que empiece la partida.

8.5.

8.6.

Las bases del torneo deberan especificar por adelantado un tiempo de incomparecencia. Si
no se especifica, el tiempo de espera es cero. En el caso de 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 perderd todo el tiempo transcurrido hasta su llegada,
salvo que las bases del torneo o el arbitro decidan otra cosa.

La plataforma de juego debe mostrar la oferta de tablas junto al movimiento del jugador
cuando se produzca dicha oferta.

Muchas plataformas de juego no aplican el articulo 8.6; sin embargo, hacen evidente al jugador
la oferta de tablas de otras maneras.

Art. 9: Conducta de los jugadores

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

Los jugadores no actuaran de forma que deshonren el juego del ajedrez, incluyendo la forma
en la que se comportan delante de las cdmaras.

Cada jugador se conectara a la plataforma de juego con un dispositivo autorizado para
acceder a sus partidas.

Cada jugador usard su cuenta personal cuando juegue partidas de competiciéon en la
plataforma de juego. Un jugador no puede ocultar su identidad de ninguna manera, por
ejemplo, simulando ser otro jugador.

Los jugadores deben vestir de forma adecuada cuando estén visibles delante de la cdmara y
seguir el cddigo de vestimenta, si lo hubiere.

Durante la partida un jugador puede abandonar la zona de juego o el recinto de juego
solamente con el permiso del arbitro.

Durante la partida esta prohibido que los jugadores usen cualquier dispositivo electrdnico,
notas, fuentes de informacién o consejos, o analizar cualquier partida en otro tablero.

Los jugadores no estdn autorizados a llevar auriculares internos o externos durante la
partida.

Durante la partida, estd prohibido que el jugador tenga en el recinto de juego cualquier
dispositivo electrénico no especificamente aprobado por el arbitro. Sin embargo, las normas
del evento podran permitir que dichos dispositivos estén almacenados muy cerca de la zona
de juego solamente como ayuda para proporcionar una conexién a Internet de reserva.
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9.9.

9.8.1. Si es evidente que un jugador lleva encima un dispositivo prohibido dentro del
recinto de juego, perdera la partida. El adversario ganara. Las bases de la
competicién pueden especificar una sancién diferente, menos grave. El Arbitro
Principal puede también decidir expulsarlo de la competicion.

9.8.2. El arbitro puede requerir al jugador que muestre su ropa, bolsos, contenido de sus
cajones, estanterias y otros elementos. Puede hacerse una inspeccion corporal,
incluyendo los oidos, del jugador. Estas inspecciones se realizaran delante de la
camara. Cuando se haga una inspeccidn corporal, exceptuando la de los oidos, se
hard en privado, por una persona del mismo sexo. Esta inspeccidon no serd grabada.

Fumar, incluidos los cigarrillos electrénicos, no esta permitido cuando se esté delante de la
camara.

Se ha sabido que los jugadores consultan por qué no pueden fumar en sus propias casas. Al
jugador no se le prohibe fumar, solamente se le prohibe hacerlo de forma visible. Si la partida
se estd jugando con camaras se espera que haya publico. No debe permitirse promover el
tabaquismo, especialmente a los menores.

9.10.

9.11.

9.12.

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

Las infracciones a las reglas establecidas en los Articulos 9.1 a 9.10 daran lugar a sanciones
conforme al Articulo 10.9.

Los jugadores que hayan finalizado sus partidas serdn considerados espectadores y deben
cumplir con las instrucciones del Arbitro y con las normas de la competicién. Por ejemplo,
silenciar sus micréfonos, apagar las cdmaras y/o dejar de compartir la pantalla.

Las bases del torneo pueden requerir a los jugadores que hayan finalizado sus partidas
abandonar la llamada del sistema de videoconferencia hasta poco antes del inicio de la
siguiente ronda, o mantener la cdmara encendida mientras permanezcan en la llamada.

9.13.

9.14.

Un jugador tiene derecho a solicitar al arbitro una explicacién de cualquier punto del
Reglamento para el ajedrez en linea de la FIDE.

A menos que las bases de la competicién especifiquen lo contrario, un jugador puede apelar
contra cualquier decisién del arbitro. Esto incluye apelaciones contra el resultado de una
partida, incluso si el resultado fuera establecido por la plataforma de juego y aprobado por
el arbitro. Las bases de la competicion pueden establecer una fianza de apelacién que sea
razonable, que se pierda en caso de que se rechace la apelacion.
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En esta posicion las negras juegan 1... Axg8 y la plataforma de juego declara tablas. Las blancas
reclaman que 2. Ae5 es mate. Aunque se espera que el drbitro pueda corregir el problema, este
es un caso donde se esperaria que hubiera una reclamacion aceptada. Ver art. 15.4.

9.15.

Los jugadores pueden observar otras partidas desde su competicién actual, siempre que
respeten las instrucciones sobre el comportamiento permitido durante una partida y solo
mostrar la posicion actual, tiempo y/o resultado. Los jugadores tienen prohibido acceder a
cualquier tipo de andlisis de la partida mientras juegan.

Art. 10: El papel del Arbitro

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

El arbitro velara por que se cumplan las Leyes del Ajedrez y el Reglamento para el ajedrez

en linea de la FIDE.

El arbitro debera:

10.2.1.  garantizar el juego limpio;

10.2.2.  actuar en el mejor interés de la competicion;

10.2.3. asegurarse de que se mantiene un buen ambiente de juego;

10.2.4. asegurarse de que los jugadores no sean molestados;

10.2.5.  supervisar el desarrollo de la competicidn;

10.2.6. tomar medidas especiales en los casos de los jugadores con discapacidad y de
aquellos que necesiten atencion médica;

10.2.7  seguir la Normativa Anti-trampas de la FIDE y las Medidas de Proteccion Anti-
trampas de la FIDE (ver Apéndice |)

Los arbitros observaran las partidas, especialmente cuando los jugadores estén apurados de

tiempo, exigiran el cumplimiento de las decisiones que haya adoptado y, cuando

corresponda, impondran sanciones a los jugadores.

10.3.1.  El arbitro puede nombrar ayudantes para observar las partidas.

El arbitro inspeccionard apropiadamente la zona de juego antes del inicio de una partida y

organizard los cambios necesarios para asegurar la mejor disposicion antes del inicio de

una partida.

10.4.1. Cuando las partidas tengan lugar en un espacio fisico, el drbitro llegard como
minimo 90 minutos antes de la hora de inicio programada, y en cualquier caso
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El jugador debe ayudar al arbitro y por lo tanto debe acceder a realizar todos los movimientos
solicitados de la camara. Si un jugador se niega el drbitro debe aplicar el Articulo 10.9 segtn
proceda.

con tiempo suficiente para realizar las preparaciones necesarias, incluidas las
especificadas en los Articulos 18.5 y 18.6. El drbitro deberd indicar a los jugadores
que lleguen a la zona de juego 20 minutos antes del inicio de la partida para
verificar las preparaciones, o a la hora que proceda segun decida el drbitro.

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

Hay que tener en cuenta que en algunas plataformas de juego en linea esto puede no ser posible
Y en otras requiere cierta experiencia. El arbitro debe aprender de antemano como gestionar
estas situaciones.

10.6. El arbitro no puede intervenir en una partida excepto en los casos descritos en el Reglamento
para el ajedrez en linea de la FIDE.

10.7. Losjugadores de otras partidas no pueden hablar o interferir de ningiin modo en una partida.
No se permite que los espectadores interfieran en una partida. El arbitro puede expulsar a
los infractores del recinto de juego.

10.8. Esta prohibido para cualquiera el uso de teléfonos mdviles o de cualquier otro dispositivo de
comunicacidn en el recinto de juego y en cualquier otra zona contigua designada por el
arbitro, salvo que cuente con su autorizacién.

Un ejemplo de situacion en la que el drbitro puede autorizar el uso de un teléfono movil seria
aquella en la que ha habido un problema con la conexion normal y la unica alternativa es la
proporcionada por este. Ver art. 11.1.1.

10.9. Opciones disponibles para el arbitro relacionadas con las sanciones:

10.9.1. advertencia;

10.9.2. aumento del tiempo restante del adversario;

10.9.3.  reduccién del tiempo restante del infractor;

10.9.4. aumento de la puntuacidon obtenida en la partida por el adversario, hasta el
maximo posible para dicha partida;

10.9.5. reduccidén de la puntuacidn obtenida en la partida por el infractor;

10.9.6. declaracién de partida perdida al infractor (el arbitro también decidird la
puntuacion del adversario);

10.9.7. multa anunciada con antelacién;

10.9.8. exclusidon de una o mas rondas;
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10.9.9. expulsion de la competicion.

Ver también el articulo 13.4.

Art. 11: Desconexiones

11.1. Esresponsabilidad el jugador estar conectado a la plataforma de juego. Esto incluye disponer
de una conexion a Internet estable y un dispositivo de juego en funcionamiento.

11.1.1.  El jugador puede mantener su conexiéon por un dispositivo mévil solo con la
autorizacion previa del Arbitro.

11.2. Eljugador seguird las instrucciones dadas por el arbitro que tengan que ver con su presencia
en la plataforma de juego.

Los jugadores necesitan que se les diga como se pueden comunicar con el darbitro durante la
partida en caso de que haya un problema, como por ejemplo una desconexion temporal.

El mayor problema con la comunicacion durante la partida es que facilitar la comunicacion
provoca también problemas relacionados con el juego limpio. Los drbitros deben encontrar un
equilibrio entre tener canales de comunicacion abiertos en caso de problemas y mantener el
control del juego limpio. Esto puede variar en funcion del tipo de evento.

11.3. Las bases de la competicion detallaran las consecuencias y sanciones posibles en caso de una
desconexion de la plataforma de juego durante la sesién de juego.

11.4. Durante la partida, si un jugador se desconecta de la plataforma de juego, su reloj continuard
funcionando.

11.4.1. Siel jugador puede reconectarse a la partida antes de que su tiempo de reflexion
restante se agote, continuara jugando con el tiempo de reflexion restante que
tenga en su reloj. El arbitro decidira si es apropiado imponer alguna sancién.

11.4.2. Si el jugador no puede reconectarse a la partida antes de que su tiempo restante
se agote, perderd la partida a menos que las bases de la competicidn especifiquen
otra cosa (incluyendo el tiempo que tiene un jugador desconectado para
reconectarse a la partida). Sin embargo, la partida es tablas si se da la situacion
descrita en el Articulo 4.3.
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11.5.

Las bases del torneo pueden especificar que los jugadores deben reconectarse en un
periodo de tiempo determinado, por ejemplo 5 minutos. El jugador que no lo haga en
ese tiempo perderd la partida. Sin embargo, durante este periodo, con el acuerdo
previo con el arbitro, el jugador puede usar un dispositivo movil para reestablecer la
conexion.

Durante una desconexidn los jugadores no deben abandonar sus puestos sin el permiso del
Arbitro.

Art. 12: Dispositivo de juego

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

Durante la partida, el jugador debe jugar con una pantalla simple y compartirla con el Arbitro,
a menos que se especifique otra cosa en las bases de la competicién.

Durante la sesién de juego, el arbitro tendra acceso bajo demanda para abrir las aplicaciones
del dispositivo del jugador.

Las bases de la competicion especificaran qué aplicaciones se requieren para participar y
se permite abrir durante las partidas. Los jugadores no tienen permitido abrir o usar
ninguna aplicacion que no sean las aprobadas por las bases de la competicion.

Cuando se utilice un tablero electronico, la plataforma de juego deberd permitir a un
jugador ofrecer tablas, abandonar o pedir la asistencia del drbitro, preferiblemente
mediante un simple boton o un método similar que sea sencillo.

Art. 13: Sistema de videoconferencia

13.1.

13.2.

Cuando se jueguen las partidas bajo supervisién de video, el organizador debe proporcionar
un sistema de videoconferencia para que lo usen los jugadores y los arbitros. El sistema
tendra las siguientes caracteristicas:

13.1.1. una vista completa del jugador, mostrando al menos su caray, si es requerido a
ello, su zona de juego.

Esto puede conseguirse usando mds de una cdmara cuando sea necesario.

13.1.2. audio del jugador y del area circundante (por medio de un micréfono).
13.1.3. soporte para comparticion de pantalla del jugador (bajo el control del jugador y
del arbitro).

Cada jugador sera requerido para conectarse al sistema de videoconferencia a la hora
especificada por el arbitro y deberd permanecer conectado durante toda la sesién.
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La hora especificada puede ser con antelacion a la hora de inicio de la partida para permitir al
drbitro hacer una inspeccion visual de la zona de juego. Si ese fuera el caso, el enlace debe
permanecer activo desde esa hora hasta el final de la partida.

Los jugadores pueden ser autorizados a abandonar el sistema de videoconferencia cuando sus
propias partidas hayan concluido, pero en torneos con mds de una ronda diaria es su
responsabilidad conectarse a tiempo para la siguiente ronda.

13.3. Si un jugador se desconecta del sistema de videoconferencia, pero sigue conectado a la
plataforma de juego, tendra prohibido mover una pieza en el tablero de ajedrez hasta que
se reconecte al sistema de videoconferencia.

13.4. Las bases de la competicidn podran especificar que se implemente un sistema de tarjetas
amarillas (advertencia) y rojas (derrota) para las sanciones debidas a desconexiones del
sistema de videoconferencia.

En torneos jugados bajo supervision de video, el drbitro en la zona de juego debe observar a
los jugadores o sus pantallas compartidas en todo momento durante la partida. Otras
responsabilidades del torneo deberdn ser delegadas a otros drbitros o llevadas a cabo después
de la ronda.

Art. 14: Camaras y Micréfonos

14.1. Cuando se juegue bajo supervisidon de video, el jugador usara una camara web que muestre
su cara por completo durante la partida. La imagen mostrada no esconderd las
inmediaciones del jugador, este-es; no se permite un fondo virtual.

Un fondo virtual se puede usar para ocultar una fuente de ayuda por lo tanto no estad permitido.

14.2. La iluminacién de la habitacién debera ser suficiente para que la retransmision y el
movimiento de los ojos del jugador sea visible y controlado por el arbitro.

Un jugador que esté constantemente mirando a una zona fija podria estar recibiendo andlisis
de su partida por parte de un dispositivo o persona en las inmediaciones.

Esto deberia ayudar a detectar a cualquiera fuera de la vista que esté anunciando
movimientos al jugador.
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14.3.

14.4.

El micréfono del jugador deberd estar encendido durante la partida de manera que
transmita al Arbitro cualquier sonido perceptible cerca del jugador. No estd permitido que
un jugador silencie o apague el micréfono.

Las bases de la competicién pueden especificar y requerir que se usen y coloquen
dispositivos adicionales de control.

Art. 15: Irregularidades

15.1.

15.2.

15.3.

15.4.

15.5.

15.6.

Cualquier jugador estd autorizado a solicitar la asistencia del arbitro. Si un jugador solicita la
asistencia del arbitro, éste determinard si el jugador tenia una razén vélida para hacerlo. Si
el jugador no tenia una razén valida, podra ser sancionado de acuerdo con el Articulo 10.9.
Si una partida ha comenzado con los colores cambiados entonces, si ambos jugadores han
hecho menos de 10 movimientos, se interrumpira y se jugara una nueva partida con los
colores correspondientes. Después de realizados 10 o mds movimientos, la partida
continuara.

Si una partida no se declara tablas automaticamente cuando aparezca una de las situaciones
descritas en el Articulo 5.4. (situaciones de tablas automaticas), el arbitro declarara la partida
tablas.

Si la plataforma de juego declara tablas automaticamente en contradiccion con el Articulo
4.3 (existen aun posibilidades de dar mate), el arbitro estd autorizado a modificar el
resultado automatico.

Si durante la partida se comprueba que la configuracién de uno o ambos relojes es
incorrecta, el arbitro ajustara el reloj de ajedrez inmediatamente. El arbitro introducira la
configuracion correcta y ajustara los tiempos de los relojes, si es necesario. El arbitro hara
uso de su mejor criterio para determinar la configuracién de los relojes.

Si la partida debe ser interrumpida por alguna razén, el arbitro pausara el reloj de ajedrez si
es posible. Si no es posible, el arbitro puede conceder tiempo adicional a uno o a ambos
jugadores.

Parte lll b: Normas para competiciones de ajedrez hibrido

Art. 16: Consideraciones generales

16.1.

16.2.

16.3.

El Organizador Principal designa los recintos de juego para la competicién. Cada recinto de
juego esta controlado por un Organizador Local.
Cada Organizador Local debe proporcionar un recinto de juego adecuado para albergar una

Ill

competicion de ajedrez hibrido. 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. La zona de juego se define como el lugar donde se juegan las
partidas de una competicion. Solo los jugadores y el arbitro tienen acceso permitido a la zona
de juego.

Cada recinto de juego deberd estar controlado por cdmaras

pag. 258



Se espera que los drbitros cumplan los procedimientos normales de supervision, al mismo
tiempo que cumplen las normas de distanciamiento social, si se requiere.

16.4.

16.5.

En cada recinto de juego, se deberan aplicar las medidas de juego limpio de acuerdo con la
Normativa Anti-trampas de la FIDE y las medidas de proteccion Anti-trampas de la FIDE. Esta
prohibido para cualquiera el uso de teléfonos moviles o de cualquier otro dispositivo de
comunicacion en el recinto de juego y en cualquier otra zona designada por el arbitro, salvo
gue cuente con su autorizacion.

Cada Organizador Local es responsable de proporcionar una conexién a Internet en el recinto
de juego. Los jugadores no son responsables de sus conexiones al servidor ni al sistema de
comunicacion (si las normas de la competicidn asi lo requieren), a menos que las bases de la
competicidn digan otra cosa.

Como los jugadores pueden no ser responsables de los problemas causados por las conexiones
al servidor, las bases de la competicion pueden indicar qué sucederd en caso de que eso
ocurra. Es recomendable que el organizador/drbitro local tenga una opcion de reserva como
por ejemplo conectarse a Internet a través de un teléfono movil oficial.

16.6.

En cada recinto, el Organizador Local proporciona los dispositivos electrdnicos para llevar a
cabo las partidas en linea (dispositivos de juego), a menos que las normas de la competicion
digan otra cosa.

Si en el torneo se espera que los jugadores lleven su propio dispositivo (ordenador portadtil,
etc.) entonces se aplicaran las medidas del Articulo 12. En estas circunstancias el drbitro puede
considerar emitir recordatorios acerca de qué programas estdn permitidos que se ejecuten.
Los programas permitidos deben cumplir el Articulo 16.7.

16.7.

16.8.

16.9.

16.10.

Durante la partida, cada jugador tendra acceso en su dispositivo de juego a un tablero de
ajedrez virtual y a cualquier software necesario para el juego o a un tablero electronico. No
se podra abrir ninguna otra pagina web, aplicacidon o software en el dispositivo de juego o
tablero electrénico. La Unica excepcidn puede ser un sistema de (video-)comunicacién, si las
bases de la competicidn lo establecen.

Al menos se designaran dos drbitros para cada recinto de juego: un Arbitro Principal Local y
un Asistente Técnico Local

El nimero total de arbitros requerido en cada recinto de juego variara dependiendo del tipo
de evento, del sistema de juego, del nUmero de participantes y de la importancia del evento.
Si la plataforma de juego permite que los jugadores muevan sus piezas en contradiccién con
el Articulo 3.3. (movimientos ilegales), las normas de la competicidon deben especificar como
tratar estas irregularidades.
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16.11.

16.12.

16.13.

16.14.

Las bases del torneo deberan especificar por adelantado un tiempo de incomparecencia. Si
no se especifica, el tiempo de espera es cero. En el caso de que las bases del torneo
especifiquen que el tiempo de incomparecencia no sea cero y si ninguno de los jugadores
estd presente inicialmente, el Blanco perderd todo el tiempo transcurrido hasta su llegada,
salvo que las bases del torneo o el arbitro decidan otra cosa.

La plataforma de juego debe mostrar la oferta de tablas junto al movimiento del jugador
cuando se produzca dicha oferta.

Cuando se utilice un tablero electrénico, debera haber una pantalla disponible para un
drbitro o un jugador donde se muestre la oferta de tablas al lado del movimiento del
jugador que ofrece las tablas. Si un jugador con tablero electrénico no estd usando una
pantalla de este tipo la plataforma de juego o el tablero electrénico deben indicar al
jugador, de alguna otra forma, cuando el adversario haya realizado una oferta de tablas.
Estas condiciones también se requieren cuando un jugador solicita la asistencia del drbitro.
Las bases de la competicion pueden imponer que los jugadores usen obligatoriamente
planillas.

Art. 17: Conducta de los Jugadores

17.1.
17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

17.8.
17.9.

17.10.

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

Los jugadores no estdn autorizados a usar sus propios dispositivos de juego en el recinto de
juego, salvo que las normas de la competicidn digan otra cosa.

Durante la partida, esta prohibido que el jugador tenga cualquier dispositivo electrénico no
especificamente aprobado por el drbitro. El arbitro puede requerir al jugador que permita la
inspeccidon de su ropa, bolsos, otros articulos y su cuerpo, en privado. El arbitro o una
persona autorizada por el arbitro debera inspeccionar al jugador y deberd ser del mismo
sexo que éste. 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. El Arbitro Principal puede también decidir
expulsarlo de la competicion.

Las bases del torneo pueden permitir que tales dispositivos se almacenen en una bolsa del
jugador, siempre y cuando el dispositivo esté completamente apagado. Esta bolsa debe
colocarse en el lugar designado por el Arbitro Principal Local.

Durante la partida esta prohibido que los jugadores usen notas, fuentes de informacién o
reciban consejos.

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

Durante la partida un jugador puede abandonar la zona de juego o el recinto de juego solo
con el permiso del arbitro.

Los jugadores seguiran el codigo de vestimenta de la competicidn, si lo hubiere.

Las infracciones a las reglas establecidas en los Articulos 17.1 a 17.8 daran lugar a sanciones
conforme al Articulo 18.4.

Un jugador tiene derecho a solicitar al arbitro una explicacién de cualquier punto del
Reglamento para el ajedrez en linea de la FIDE.
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17.11. A menos que las bases de la competicidn especifiquen lo contrario, un jugador puede apelar
contra cualquier decisidon del arbitro. Esto incluye apelaciones contra el resultado de una
partida, incluso si el resultado fuera establecido por la plataforma de juego y aprobado por
el arbitro. Las bases de la competicion pueden establecer una fianza de apelacién que sea
razonable, que se pierda en caso de que se rechace la apelacion.

Algunas plataformas de juego pueden no reconocer que ha surgido una situacion descrita en el
Articulo 5.4.3, o puede indicar que se ha producido cuando no es asi. En dichas situaciones el
drbitro debe intervenir si es posible y cambiar el resultado si es posible.

A continuacion, hay un ejemplo:

Si las Negras juegan ... h2 permiten a las Blancas hacer el movimiento Cg3#. Sin embargo, si las
negras dejan que su tiempo se agote algunas plataformas automdticamente declarardn esta
partida tablas. En estas improbables situaciones, y dependiendo de las bases del torneo, los
jugadores pueden solicitar al Arbitro Principal que considere la situacion con el propdsito de
anular esas tablas.

Art. 18: El papel del Arbitro

18.1. El arbitro velard por que se cumplan las Leyes del Ajedrez y el Reglamento de Ajedrez en
Linea de la FIDE.
18.2. El arbitro debera:

18.2.1. garantizar el juego limpio;

18.2.2.  actuar en el mejor interés de la competicion;

18.2.3.  asegurarse de que se mantiene un buen ambiente de juego;

18.2.4. asegurarse de que los jugadores no sean molestados;

18.2.5.  supervisar el desarrollo de la competicidn;

18.2.6. tomar medidas especiales en los casos de los jugadores con discapacidad y de
aquellos que necesiten atencion médica;

18.2.7  seguir la Normativa Anti-trampas de la FIDE y las Medidas de Proteccion Anti-
trampas de la FIDE (ver Apéndice 1)
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18.3.

18.4.

18.5.

18.6.

18.7.

18.8.

18.9.

Los arbitros observaran las partidas, especialmente cuando los jugadores estén apurados de
tiempo, exigiran el cumplimiento de las decisiones que haya adoptado y, cuando
corresponda, impondran sanciones a los jugadores.

Opciones disponibles para el arbitro relacionadas con las sanciones:

18.4.1. advertencia;

18.4.2. aumento del tiempo restante del adversario;

18.4.3.  reduccion del tiempo restante del infractor;

18.4.4. aumento de la puntuacion obtenida en la partida por el adversario, hasta el
maximo posible para dicha partida;

18.4.5. reduccion de la puntuacion obtenida en la partida por el infractor;

18.4.6. declaracion de partida perdida al infractor (el arbitro también decidird la
puntuacion del adversario);

18.4.7. multa anunciada con antelacion;

18.4.8.  exclusién de una o mas rondas;

18.4.9. expulsion de la competicion.

Antes del inicio de cada partida cada Arbitro Principal Local es responsable de comprobar
gue todos los dispositivos de juego cumplen con los requisitos del Articulo 16.7.

Antes del inicio de cada partida cada Arbitro Principal Local es responsable de dirigir la
comprobacién sobre el juego limpio de todos los jugadores.

Cada Arbitro Principal Local es responsable de controlar las grabaciones de la cdmara en el
recinto.

Cada Asistente Técnico Local es responsable de controlar la conexidn a la plataforma de
Internet y al sistema de comunicacion (si las normas de la competicion asi lo establecen) de
cada jugador, antes y durante cada partida.

Cada Asistente Técnico Local informard inmediatamente al Arbitro Principal de cualquier
caso de desconexion. Una vez que la conexidon se restablezca, dependiendo de las
circunstancias, el Arbitro Principal puede tomar una decisién incluyendo, pero no limitado a:

18.9.1. reanudar la partida desde la posicion en la que fue suspendida;

18.9.2. reducir el tiempo restante del jugador desconectado;

18.9.3. empeazar la partida desde la posicidn inicial con el mismo tiempo limite;

18.9.4. empezar la partida desde la posicidn inicial con un control de tiempo mas corto.

Art. 19: Irregularidades

19.1.

19.2.

Cualquier jugador esta autorizado a solicitar la asistencia del arbitro. Si un jugador solicita la
asistencia del arbitro, éste determinara si el jugador tenia una razén valida para hacerlo. Si
el jugador no tenia una razén vdlida, podra ser sancionado de acuerdo con el Articulo 18.4.

Si una partida ha comenzado con los colores cambiados entonces, si ambos jugadores han
hecho menos de 10 movimientos, se interrumpira y se jugara una nueva partida con los
colores correspondientes. Después de realizados 10 o mds movimientos, la partida
continuara.
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19.3.

19.4.

19.5.

19.6.

Si una partida no se declara tablas automaticamente cuando aparezca una de las situaciones
descritas en el Articulo 5.4. (situaciones de tablas automaticas), el arbitro declarard la partida
tablas.

Si la plataforma de juego declara tablas automaticamente en contradiccion con el Articulo
4.5 (existen aun posibilidades de dar mate), el arbitro estd autorizado a modificar el
resultado automatico.

Si durante la partida se comprueba que la configuracién de uno o ambos relojes es
incorrecta, el arbitro ajustara el reloj de ajedrez inmediatamente. El arbitro introducira la
configuracidn correcta y ajustara los tiempos de los relojes, si es necesario. El arbitro hara
uso de su mejor criterio para determinar la configuracién de los relojes.

Si la partida debe ser interrumpida por alguna razén, el arbitro detendrd el reloj de ajedrez
si es posible. Si no es posible, el arbitro puede conceder tiempo adicional a uno o a ambos
jugadores.

Art. 20: Uso de juegos tradicionales de ajedrez en competiciones hibridas

20.1.

20.2.

Si el control de tiempo usado en la competicién tiene un incremento de, al menos, 30
segundos por jugada desde el primer movimiento, las bases de la competicidon pueden
especificar que los jugadores puedan utilizar materiales tradicionales de ajedrez (tableros y
piezas) durante las partidas, para su comodidad. Los jugadores no pueden usar tableros
adicionales si la competicion se juega en tableros electronicos.

En caso de que se use un juego tradicional de ajedrez, se aplicardan las siguientes
consideraciones:

20.2.1. El tablero virtual de ajedrez y el reloj virtual de ajedrez seran el registro oficial de
la partida.

20.2.2. Las bases de la competicion deben especificar el nUmero necesario de arbitros.

20.2.3. Los movimientos realizados en el tablero virtual de ajedrez pueden estar
acompafiados de una seiial sonora perceptible (clic) de modo que cada jugador
pueda ser consciente, sin demora, del Ultimo movimiento de su adversario. Esto
debe implementarse de modo que no perturbe a otras partidas.

20.2.4. Cadajugador esresponsable de mover las piezas en su tablero tradicional. La Unica
accion permitida en el tablero tradicional es reproducir los movimientos realizados
por cada bando en el tablero virtual. Una vez una partida empieza en un juego
tradicional de ajedrez, deberad jugarse ahi hasta el final de la partida.

Las directrices para jugadores discapacitados se indican en el Apéndice II.

20.2.5. No se permite a ningun jugador que realice sus movimientos en el tablero virtual
(excepto el primer movimiento del Blanco), antes de que haya reproducido su
propio anterior movimiento en el tablero tradicional. La posicidn en el tablero
tradicional debe coincidir siempre con la del virtual; la Unica diferencia permitida
es el retraso en el ultimo movimiento.

pag. 263



20.2.6.  En caso de infraccidon de los Articulos 20.2.4 y 20.2.5, el arbitro esta autorizado
para intervenir y aplicar las sanciones descritas en el Articulo 18.4.

20.2.7. Las bases de la competicién pueden imponer que los jugadores usen
obligatoriamente planillas.

Las competiciones hibridas se pueden enviar a la FIDE para ser evaluadas siempre y cuando
se cumplan las siguientes normas del Reglamento de Valoracion de la FIDE:

Las partidas deben llevarse a cabo de acuerdo con las normas para competiciones hibridas
de la FIDE.

Los torneos, para ser evaluados, deben ser pre-registrados por la federacion que serd
responsable del envio de resultados y tasas de evaluacion.

El torneo y su horario de juego debe ser registrado una semana antes del inicio de la
competicion. El presidente de la Comision de Calificacion puede rechazar el registro de un
torneo.

También puede permitir que un torneo sea evaluado, aunque haya sido registrado con
menos de una semana de antelacion al inicio del torneo.

Todos los torneos jugados bajo condiciones hibridas deben ser aprobados de forma
individual por el presidente de la Comision de Calificacion. Los torneos donde las normas

APENDICE I. Reglas de juego limpio de la FIDE para competiciones en linea con
supervision

Las siguientes reglas estan relacionadas con el Ajedrez Online. Se aplicaran en todas las competiciones

oficiales de la FIDE. Para las competiciones nacionales y para competiciones privadas se recomienda

encarecidamente que se adopten estas reglas, modificadas donde sea apropiado.

1.1.

1.2.

Consideraciones generales

Todas las partidas de una competiciéon deben ser supervisadas por un software de control
(software de Juego Limpio) durante y/o después de que las partidas se disputen.

El Unico software de juego limpio autorizado es la Herramienta de Analisis de Partidas de la
FIDE. Otro software requiere aprobacion explicita por parte de la Comision de Juego Limpio
de la FIDE

La Herramienta de Andlisis de Partidas de la FIDE es un sistema basado en Internet que ha sido
diseiiado y dirigido por el Dr. Kenneth Regan. Esta herramienta verifica todas las partidas
disponibles de un torneo, ya sea en curso o posteriormente. Las investigaciones ayudan a los
drbitros a asignar recursos para vigilar algunos jugadores mds detalladamente, pero de forma
discreta, y también para actuar como filtro rdpido para cualquier reclamacion que esté
fundada o infundada.
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1.3.

1.4.
1.5.

1.6.

La mayoria de las plataformas procesan automaticamente las partidas de una competicion
por medio de sus propios procedimientos anti-trampas. Estos procedimientos no son
definitivos en competiciones de la FIDE, pero el Arbitro Principal o el comité de expertos
pueden considerarlos suficientes para imponer una sancion.

Los jugadores deben jugar con su nombre real.

Se puede requerir que los jugadores estén visibles a la camara, usando una plataforma de
videoconferencia (entre rondas los jugadores estdn autorizados a apagar la camara). El
organizador puede grabar las imagenes de la plataforma de videoconferencia. Debe
asegurarse que solo el Arbitro Principal, el comité de expertos, si lo hubiere, y los miembros
de la Comisién de Etica y Disciplina y la Comisién de Juego Limpio puedan acceder si es
necesario y que la grabacion se borre un aiio después del anuncio oficial de los resultados, a
menos que se hayan abierto procedimientos contra algun participante de la competicion
ante la Comision de Juego Limpio o la Comisién de Etica y Disciplina.

Se puede requerir que los jugadores muestren sus inmediaciones y el Administrador de
Tareas de su ordenador, y esto puede hacerse en cualquier momento. El arbitro puede
instruir a los jugadores sobre cdmo compartir pantalla y apagar la funcion de chat durante la
partida. En caso de que las bases de la competicion asi lo estipulen, el organizador debe
asegurarse que se han escrito las pertinentes medidas legales sobre privacidad y proteccién
de menores en la invitacién o las bases. Si es necesario, el organizador puede consultar al
equipo de proteccion de datos de la FIDE.

Se puede requerir a los jugadores que mantengan el micréfono encendido. Esto deberia ayudar
a detectar a cualquiera fuera de la vista que esté anunciando movimientos al jugador.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

1.11.

Se deben desarrollar otras competiciones de acuerdo con los principios anteriores y/o con
las directrices sobre el juego limpio de las federaciones nacionales. Cuando, en tal caso, una
competicion se desarrolla en una plataforma que aplica sus propias politicas sobre el juego
limpio, los jugadores deben ser conscientes de que los arbitros no pueden intervenir en las
decisiones que tome la plataforma.

Los arbitros deben estar familiarizados con los mecanismos de la plataforma:

1.8.1. Para tratar con las infracciones de trampas.
1.8.2. Para el sefialado o cierre de cuentas.
1.8.3. Para gestionar las apelaciones.

En aquellos casos en los que los resultados oficiales los determine el Arbitro Principal y no la
plataforma, las bases de la competicién deberan especificar si los puntos obtenidos
posteriormente por los jugadores eliminados o descalificados son asignados a sus
adversarios o no lo son.

No se deberian entregar premios a los jugadores hasta que se completen las
comprobaciones sobre el juego limpio emprendidas por la plataforma y con la Herramienta
de Analisis de Partidas de la FIDE.

En algunas competiciones, especialmente en competiciones oficiales de la FIDE, las bases
de la competicion pueden especificar que se imponga la descalificacion u otras sanciones
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1.12.

1.13.

1.14.

sin la certeza de que las trampas se hayan probado. En tal caso, la sancion no se extenderia
a partidas sobre el tablero, en ausencia de mayores evidencias.

Las bases de la competicion no pueden garantizar que la decision del Arbitro Principal o de
un comité de expertos, designado para tal fin, respecto a la pérdida de la partida o la
exclusion de la competicion ante la sospecha de trampas sea definitiva. El organo
competente para apelar es el Comité de Apelacion de la Competicion. Por ello, es
fuertemente recomendado designar por adelantado por lo menos un experto de juego
limpio en el Comité de Apelacion. Las bases de la competicion determinardn por
adelantado un procedimiento adecuado para apelar contra las decisiones de Juego Limpio,
y un plazo para las decisiones, teniendo en cuenta el horario del torneo y el anuncio de la
clasificacion final. Las bases de la competicion pueden establecer una fianza de apelacion
que sea razonable, que se pierda en caso de que se rechace la apelacion.

La Comision de Juego Limpio puede crear una sub-comisiéon o grupo de trabajo dedicado
exclusivamente al ajedrez online.

Las bases de la competicidn no pueden estipular que todos los aspectos sobre el juego limpio
de la competicion son responsabilidad exclusiva de la plataforma.

Trampas Online

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Conceptualmente, las trampas en ajedrez en linea se definen como cualquier actuacién que
un jugador utiliza para obtener ventaja sobre su oponente o conseguir un objetivo en una
partida online tal que, segun las reglas del juego, la ventaja o el objetivo no son algo que
dicho jugador pueda alcanzar.

Especificamente, “trampas” significa:

2.2.1. el uso intencionado de dispositivos electrénicos u otras fuentes de informacion o
consejos durante la partida; o

2.2.2. la manipulacion de las competiciones de ajedrez, es decir, un acuerdo
intencionado, un acto o una omisidn cuyo objetivo es la alteracion impropia del
resultado o del transcurso de una competicion de ajedrez, de modo que se elimina
toda o parte de la naturaleza impredecible de la competicion de ajedrez antes
mencionada, con la perspectiva de obtener una ventaja indebida para si mismo o
para otros.

2.2.3. La manipulacién de las competiciones de ajedrez incluye, pero no se limita a,
manipulacidn de resultados, dejarse ganar, amafio de partidas, fraude en el rating,
identidad falsa y participacion intencionada en torneos o partidas ficticias.

Las infracciones relacionadas con las trampas especificas del ajedrez online son hackeo y
suplantacidn de identidad, esto es, cuando una persona esta jugando por otra. Las formas
en las que se tratan las infracciones de este tipo son analogas al tratamiento de las
infracciones de trampas, incluyendo la aplicacion de medidas disciplinarias internas de la
FIDE.

La evidencia estadistica puede llevar a la admisidon de que se ha cometido una infraccion de
trampas. El jugador siempre tiene derecho a apelar y presentar argumentos al Comité de
Apelacion.
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3.

4.

El organizador y los drbitros deben clarificar que, en caso de una denuncia de trampas, se debe
comunicar de forma seria, es decir usando un formulario como el que aparece en la pagina web
de la Comision de Juego Limpio de la FIDE, y no al mundo mediante redes sociales o grupos de
Whatsapp, o enviando mensajes privados al jugador.

2.5.

3.1.

3.2.

Las infracciones técnicas relacionadas con el sistema de videoconferencia utilizado para
supervisar la competicion, por ejemplo, las desconexiones, jugar sin la camara encendida,
jugar sin compartir pantalla con la barra de tareas, jugar sin el microfono encendido (si asi
lo estipulan las bases del torneo), etcétera, no supone por si mismo que se ha cometido
una infraccion de trampas, pero el jugador puede ser penalizado como corresponda.

Cargas y estandares de Prueba

La Comisién de Juego Limpio tendra la carga de la prueba de establecer si ha ocurrido una
infraccion de trampas. El estandar de prueba sera si la Comisidon de Juego Limpio ha
demostrado la trampa online con un grado de satisfaccién aceptable de las entidades
supervisoras, teniendo en cuenta la seriedad de la acusacién hecha. Este estandar de prueba
en todos los casos es mayor que una “preponderancia de la evidencia”, pero menor que una
“evidencia mas alld de toda duda razonable”. No queda afectado el Articulo 2.4.

Cuando estas reglas de juego limpio ponen la carga de la prueba sobre el jugador u otra
persona que supuestamente cometid infraccion de trampas en linea, para refutar una
presuncion o establecer hechos o circunstancias especificos, el estandar de prueba se
determina por una “preponderancia de la evidencia” o “equilibrio de probabilidades.”

Cuando la sospecha de una infraccion por trampas en linea se deriva del resultado de la
Herramienta de Andlisis de Partidas de la FIDE, el Arbitro Principal debe sequir los requisitos de
la Comision de Juego Limpio respecto a lo que constituye prueba suficiente.

4.1.

Falsa Acusacion

Una falsa acusacién es un abuso de la libertad de expresién. Una falsa acusacion en ajedrez,
como en cualquier otro ambito, puede dafar la reputacién. El derecho de proteccién de la
reputacidn estd protegido como parte del derecho al respeto por la vida privada. Para decidir
si una acusacion manifiestamente no tiene fundamento vy, por lo tanto, puede considerarse
como un abuso de la libertad de expresion, se tienen en cuenta los siguientes criterios:

4.1.1. suficiencia de la base factual de la acusacion;

4.1.2. nivel de la competicion;

4.1.3. titulo y rating del jugador que presuntamente ha hecho trampas online;
4.1.4. el resultado final del jugador en la competicién en cuestién;
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6.

7.

4.2,

4.1.5. la forma y la escala en la que se ha difundido la acusacion (redes sociales,
entrevista publica, blogs de Internet, ...). La lista de los criterios no es exhaustiva.

La falsa acusacidn en ajedrez online se trata como se hace en el ajedrez sobre el tablero,
cambiando lo necesario.

Las bases del torneo deben estipular que las inquietudes respecto a asuntos de Juego Limpio
deben enviarse mediante un formulario oficial proporcionado por los organizadores.

Las denuncias no pueden ser mediante ningun otro medio, incluido, pero no limitado a, las
redes sociales. Los jugadores en particular deben ser advertidos que dicha conducta puede ser
considerado como falsa denuncia y sujeto a una sancion adecuada.

5.1.

5.2.

6.1.

7.1.

7.2.

Sanciones

Las sanciones impuestas por una infraccion de trampas online pueden extenderse al ajedrez
sobre el tablero. Una sancién especificada en el Cédigo de Etica de la FIDE como una
prohibicion de un afio, puede reducirse a 6 meses para el ajedrez sobre el tablero.

Otros aspectos sobre las sanciones se aplican al ajedrez online cambiando lo necesario con
respecto al ajedrez sobre el tablero: la edad del jugador, la frecuencia, la naturaleza de la
infraccion, la naturaleza de la competicion y otras circunstancias son tenidas en cuenta

exhaustivamente.

Jurisdiccion

La Comision de Juego Limpio tiene jurisdiccidon sobre todos los asuntos relacionados con las
trampas, incluyendo falsas acusaciones, en todos los eventos oficiales de la FIDE. Las
personas sujetas a la jurisdiccion de la Comision de Juego Limpio incluyen jugadores,
personal de apoyo y capitanes de equipos. El personal de apoyo incluye, pero no se limita a:
jefes de delegacidn, subalternos, entrenadores, psicdlogos, organizadores, espectadores,
representantes, familiares, periodistas, oficiales de ajedrez y Aarbitros, cuando estén
implicados en casos de trampas.

Reclamaciones e investigaciones

Comienzo de una investigacion:

7.1.1. Una investigacion puede dar comienzo basandose en una reclamacion después de
un torneo.
7.1.2. Una investigacién también puede dar comienzo por:
1) un informe del arbitro principal de un torneo;
2) a iniciativa de la Comision de Juego Limpio
3) una peticién por parte de la Comisién de Etica y Disciplina o cualquier otro
estamento de la FIDE autorizado por su estatuto.

Reclamaciones:
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8.

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

7.2.1. El derecho a reclamar pertenece a los participantes (jugadores, capitanes y
oficiales) de la competicidn en cuestién que tengan un ID FIDE. La hora limite para
presentarla es 24 horas después de la finalizacién de la ultima ronda.

7.2.2. Todas las reclamaciones deben formularse por escrito y dirigirse a la Comisidn de
Juego Limpio a través de la Oficina de la FIDE. El reclamante debe proporcionar
toda la informacidn 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.

7.2.3. No se aceptan reclamaciones orales o informales.

7.2.4. Todas las reclamaciones basadas Unicamente en la suposicién de que una persona
estad jugando mas fuerte que lo esperado segun su rating no se consideraran.

7.2.5. La Comision de Juego Limpio puede comenzar una investigacion basada en
cualquier informacién que llegue a su conocimiento y que tenga que ver con una
posible situacién de trampas, incluyendo falsas acusaciones.

7.2.6. Toda la informacion sobre reclamaciones e investigaciones sera confidencial hasta
gue la Comisiéon de Juego Limpio finalice la investigacion. En caso de
guebrantamiento de los requerimientos de confidencialidad por parte de los
reclamantes, o del Arbitro Principal o cualquier otra persona que tenga
conocimiento de la reclamacion o de la investigacidn antes de que ésta finalice, la
Comisidn de Juego Limpio puede remitir a los infractores a la Comisidn de Etica y
Disciplina.

Procedimiento de la investigacion

La Comision de Juego Limpio tiene el derecho de realizar investigaciones preliminares en
relacién con un presunto o posible caso de infraccion de trampas online.

Si una reclamacién es inadmisible o manifiestamente sin fundamento, la Comision de Juego
Limpio puede rechazarla por un voto mayoritario.

Para investigar la reclamacién se nombrard a un miembro de la Comisién de Juego Limpio
(investigador), nombrado por el presidente de la Comisién de Juego Limpio, basandose en
un turno rotatorio. Esta persona es un érgano independiente y no estd sujeta a 6rdenes de
terceros.

El investigador considerara las evidencias estadisticas reunidas. También considerard
evidencias fisicas y observacionales, recogidas como parte de la investigacion, si las hubiere.
También puede reunir evidencias adicionales en el transcurso de su investigacion.

Los jugadores, los organizadores, los arbitros, las federaciones nacionales, el servidor de la
plataforma en la que se juegan las partidas y otros interesados estan obligados a cooperar
con el investigador. De no hacerlo, podran ser remitidos a la Comisién de Etica y Disciplina.
El investigador investigara cada caso en un tiempo razonable, normalmente no mas de dos
semanas.

Al final de la investigacién el investigador preparara un informe para que lo considere la
Comisién de Juego Limpio indicando: la accién que dio comienzo a la investigacion, las
circunstancias factuales del caso, los hallazgos de la investigacion y una propuesta de
sancién. El informe puede contener cualquier otro quebrantamiento de las normas de la
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8.8.

FIDE que haya encontrado el investigador. La Comisién de Juego Limpio puede pedir al
investigador que considere hechos adicionales y/o que lleve a cabo mas investigaciones.
Una vez que el informe sea considerado definitivo por el investigador, la Comision de Juego
Limpio decidira por mayoria si el caso se debe enviar a la Comisién de Etica y Disciplina para
que lo juzgue. Si el caso no se envia a la Comisién de Etica y Disciplina, se considerard
rechazado. La Comisidn de Juego Limpio enviara sus hallazgos al reclamante y a la persona
acusada. Si la federacidn nacional de la persona acusada estaba implicada, también sera
informada.

9. Reglas de procedimiento

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.
9.6.

9.7.

El periodo de prescripcién es de un afio contado a partir de la Ultima ronda de la competicién
online en cuestion.

El idioma de trabajo del investigador es el inglés. El investigador puede, a instancia de
cualquier parte, autorizar otro idioma de trabajo diferente del inglés para que lo usen todas
las partes implicadas. En tal caso, el investigador puede ordenar a cualquiera o a todas las
partes que asuman todos o parte de los costes de traduccion e interpretacién. El investigador
puede ordenar que todos los documentos emitidos en idiomas diferentes al inglés se
presenten junto con una traduccién jurada en el idioma del procedimiento.

Cuando el investigador no desestime 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 presentar al investigador cualesquier declaraciones y documentos que sustenten su
posicion.

El reclamante y la persona acusada tienen el derecho a ser representadas o asistidas por
personas de su eleccion.

Los documentos del procedimiento deben emitirse por escrito, preferiblemente por e-mail.
Cada parte implicada en una investigacion es responsable de sus propios costes asociados
directa o indirectamente con el caso.

Cuando una persona sujeta a la jurisdiccion disciplinaria de otra Comisidn de la FIDE es parte
de una investigacion, la Comisidon de Juego Limpio puede proporcionar la informacion
relevante a dicha Comisidn.

10. Condicion para Inscribirse en un Evento Deportivo Online.

10.1.

Al inscribirse en una competicion, cada jugador acepta las medidas arriba mencionadas
como condicidén para su inscripcién y consiente que su participacidon esta sujeta a estas
medidas. Especialmente, el jugador consiente ser examinado con una herramienta de
analisis y consiente que podria enfrentarse a sanciones disciplinarias.
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APENDICE II. Reglas para jugadores de ajedrez discapacitados visuales e imposibilitados
para mover en competiciones en linea con supervision

10.

11.

12.

Todas las plataformas de juego en linea que organicen competiciones de ajedrez deben

proporcionar completa accesibilidad a los jugadores de ajedrez discapacitados visuales e

imposibilitados para mover.

1.1. Si esto no es posible, los organizadores deberan proporcionar asistentes en linea, uno por
jugador, entrenados y aprobados por la Comision para la Discapacidad de la FIDE.

Los jugadores de ajedrez notablemente o totalmente ciegos o imposibilitados de mover las piezas
pueden usar su propio tablero de ajedrez ademds del tablero virtual de ajedrez que utilice el
asistente en linea.

Al menos cinco (5) dias antes del inicio de la competicion los jugadores de ajedrez discapacitados
visuales e imposibilitados para mover deben enviar su documentaciéon médica a los organizadores
para que sea aprobada y debe estar registrada al comienzo de la competicion en el listado de
jugadores discapacitados de la FIDE: https://dis.fide.com/wr0 o registrada por su federacion

nacional de ajedrez. De acuerdo con la documentacién proporcionada, los organizadores decidiran
si el jugador pertenece a la categoria “jugadores de ajedrez discapacitados visuales e imposibilitados
para mover” y necesita un asistente.

Los asistentes en linea son responsables de invitar y conectar al sistema de videoconferencia con
sus jugadores 15 minutos antes del inicio de la partida. El asistente debe tener una vision completa
del jugador y de su cara.

Los jugadores que utilicen asistentes deben tener su propio tablero de ajedrez totalmente visible al
asistente.

Cuando empiece la partida y durante el transcurso de la misma, el asistente es el Unico responsable
de conectarse a la plataforma, jugar los movimientos anunciados y anunciar los movimientos del
adversario a su jugador.

El jugador debe asegurarse de que puede oir a su asistente alto y claro.

El anuncio de los movimientos debe hacerse en la forma larga (por ejemplo: pedén de e2 aed) y en
inglés o en otro idioma mutuamente acordado ente el jugador y el asistente.

El asistente puede usar, alternativamente:

9.1. Una nueva cuenta en la plataforma especificamente para este torneo; o
9.2. La cuenta existente del jugador, usada con su permiso.

El jugador tiene derecho a preguntar el nUmero de movimientos jugados y el tiempo restante en su
reloj y en el de su adversario en cualquier momento de la partida.

El jugador, a través de su asistente, tiene derecho a solicitar tablas o a aceptar una oferta de tablas
de su adversario en cualquier momento. No se permiten otras comunicaciones entre el asistente y
el jugador; en cualquier situacion imprevista el asistente recibe instrucciones del arbitro principal.
Durante la partida un jugador puede abandonar la zona de juego o el recinto de juego solo con el
permiso del arbitro.
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13. Todos los articulos del Reglamento para el ajedrez en linea de la FIDE son validos para los jugadores
de ajedrez discapacitados visuales e imposibilitados para mover, remplazando la palabra “jugador”
por “asistente en linea”.

APENDICE IIl. Reglas para jugadores de ajedrez discapacitados visuales e
imposibilitados para mover en competiciones hibridas

1. Se recomienda que el Organizador Local proporcione un asistente para los jugadores
discapacitados visuales. Sus obligaciones son:

1.1. Jugar en linea los movimientos anunciados por el jugador.

1.2.  Anunciar los movimientos del adversario.

1.3. Informar al jugador discapacitado visual, solo a su peticidn, de los tiempos de los relojes.

1.4. Informar al jugador de las solicitudes de tablas de su adversario y hacer solicitudes de
tablas que le comunique el jugador.

1.5. No se permite otra comunicacion entre el asistente y el jugador.

1.6.  Los asistentes son supervisados por el Arbitro Principal Local y los demds arbitros.

2. Todas las demas normas se aplican simplemente cambiado la palabra “jugador” por la palabra
“asistente”.

Glosario de Términos en las Normas de Ajedrez Online de la FIDE

Este glosario proporciona definiciones solo para los términos que son exclusivos en el ajedrez online. El
numero que aparece después de cada término se refiere al lugar en el que aparecen por primera vez en
este documento.

Ajedrez hibrido: Articulo 6.1.3. Una competicion de “ajedrez hibrido” es un evento en el que todos los
jugadores estdn supervisados fisicamente por un arbitro mientras juegan en linea.

Amaiio de partidas: Apéndice I.2. Determinar los resultados de una competicion antes de que se
jueguen las partidas.

-Competicion de ajedrez en linea: Articulo 6.1.1. Competicidon sin supervisiéon especifica de los
jugadores, posiblemente automatizada por la plataforma de juego sin supervision de un arbitro.
-Competiciones con supervision: Articulo 6.1.2. Eventos en los que los jugadores estdn supervisados
remotamente por uno o mas arbitros.

Dejarse ganar (sandbagging): Apéndice 1.2.2. Jugar deliberadamente por debajo de la fuerza real de uno
mismo.

Desconexion: Articulo 11. Ocurre cuanto se interrumpe la conexion o la seial electrénica entre el
dispositivo de juego autorizado del jugador y la plataforma de juego, por cualquier razén.

Dispositivo de juego: Articulo 12. Se refiere al ordenador, portatil o de sobremesa, o cualquier otro
equipo autorizado que utiliza el jugador para realizar sus movimientos en la plataforma de juego.
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Plataforma de juego: Articulo 2. Se refiere al sistema de alojamiento o el medio en que de juega una
partida de ajedrez online.

Hackeo: Apéndice I.2.3. Ocurre cuando otra persona esta jugando en lugar del jugador real cuyo nombre
se asume que esta jugando la partida.

Investigador: Apéndice 1.8.3. Se refiere al miembro de la Comisién del Juego Limpio de la FIDE que tiene
la responsabilidad de investigar un caso donde se sospecha que se han cometido trampas.
Organizador Local: Articulo 16.1. Persona responsable de supervisar un recinto de juego en concreto. El
Organizador Local informa directamente al Organizador Principal.

Organizador Principal: Articulo 16.1. Persona responsable de designar y aprobar todos los recintos de
juego de una competicién online.

Promocion Automatica: Articulo 3.6.3. Un pedn promociona automaticamente a dama o a otra pieza
segun la configuracion seleccionada por el jugador en el software de la plataforma de juego.

El Articulo 3.6c introduce la promocion automdtica a Dama, pero no a otras piezas. Los ajustes de
algunas plataformas de juego permiten configurar la promociéon automdtica a Dama.

Reloj virtual de ajedrez: Articulo 4. Muestra el tiempo restante de cada jugador, generado por la
plataforma de juego y mostrado en la pantalla del ordenador del jugador o en el monitor de la partida.
Software de Juego Limpio: Apéndice |.1. Herramientas de software usadas por los proveedores del
servicio de juego y por la FIDE para controlar todas las partidas de los jugadores jugada a jugada. El
Software de Juego Limpio aprobado por la FIDE es la Herramienta de Analisis de Partidas de la FIDE.
Tablero electrénico: Introduccion. Cualquier tablero de ajedrez electrénico aprobado por la FIDE que se
puede conectar a una pdgina web para introducir o mostrar movimientos a través de internet para que
se utilice en una competicion en linea.

Tablero virtual de ajedrez: Articulo 3. Se refiere a la representacion del tablero de ajedrez u las piezas
gue genera la plataforma de juego en la pantalla del jugador y modificada al gusto del jugador utilizando
el software de la plataforma de juego.

Trampas: Apéndice |. Uso externo de asistencia externa por parte de un jugador para conseguir una
ventaja sobre el adversario (como usar un ordenador o a otro jugador). También se refiere a la
manipulacién intencionada de las competiciones de ajedrez, como por ejemplo dejarse ganar, amafio
de partidas, fraude en el rating y participacion intencionada en torneos o partidas ficticias.
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CAPITULO Xl

EJEMPLO DE PREGUNTAS DE EXAMEN PARA ARBITROS DE LA FIDE

En este capitulo damos algunos ejemplos de preguntas similares a las que se podrian poner en un
examen de drbitro de la FIDE. Tenga en cuenta que las preguntas tienen diferentes niveles tratando
de cubrir todas las dreas. Esta serie de preguntas no da un ejemplo de un examen real.

Una de las razones es que la distribucion de las notas no se corresponde con un examen real. Por
ejemplo, el 55% de las notas deben tratar sobre las Leyes del Ajedrez de la FIDE.

Esperamos que estos ejemplos sean ttiles para que los participantes de un seminario se hagan una
idea de lo dificil que podria ser la evaluacion de un seminario real. Como Arbitro de la FIDE, debe
demostrar conocimientos en muchas mads dreas ademads de las Leyes del Ajedrez de la FIDE. Es deber
del profesor elegir la serie correcta de preguntas fdciles y otras mds complicadas con la proporcion
adecuada de cada drea.

El examen real debe durar unas cuatro horas, aunque algunos examenes en linea solo tienen una
duracion de tres horas.

También damos soluciones y una posible calificacion de estas preguntas. Esperamos que la calificacion
sea especialmente util para los profesores. Intentemos dar respuestas breves y relevantes. En todos
los casos es importante que se razone la respuesta.

Para algunas preguntas, también sugerimos calificar las respuestas incorrectas, porque se ha seguido
la metodologia correcta. P.ej. en las preguntas para titulos de jugadores hay un error tipico que
conduce a una respuesta opuesta a la pregunta, es decir, algo es una norma o no. Sin embargo,
sugerimos dar 4 de 5 puntos, si todas las demds son correctas. Para los candidatos es importante
estudiar bien las respuestas. Después de encontrar la respuesta correcta, deben intentar dar los
argumentos correctos.

Quizads esta serie de preguntas también sea interesante para todos los drbitros internacionales y de la
FIDE. Puede comprobar su conocimiento de las reglas intentando responder estas preguntas. Quizds
su ultimo examen fue hace mucho tiempo y ha olvidado como hacer un emparejamiento o calcular
una nueva valoracién. Esperamos que para los Arbitros experimentados las preguntas de las Leyes
sean fdciles, ijpero compruébelo usted mismo!

Leyes

1) En la posicion dada, les toca mover a las blancas y cae su bandera. ¢ Cudl es el resultado? Explica tu
respuesta. (2 puntos)
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Respuesta 1

2) Después de veinte minutos del comienzo de la partida y 12 movimientos realizados, el reloj digital
falla. Un jugador afirma que habia utilizado solo 5 minutos. El oponente no estd de acuerdo, pero
admite que habia usado un poco mds de tiempo. é(Qué hace el darbitro? (2 puntos)

Respuesta 2

3) De acuerdo con el calendario de las bases de un torneo de ajedrez, las rondas deben comenzar a las
19.30 horas. En las bases del torneo se incluyé que cualquier jugador que llegue al tablero de ajedrez
mds de 30 minutos después del inicio de la sesion, perderad la partida. Sin embargo, hubo cierto retraso
y la ronda en realidad comenzo a las 19.40. Uno de los jugadores llegé al tablero de ajedrez a las 20.05
horas. Su oponente reclamé la victoria. Pero el jugador afirmé que su reloj solo muestra que habian
transcurrido 25 minutos en su reloj, por lo que deberia poder jugar. ¢ Cudl es la decision del drbitro?
Explica tu respuesta.(2 puntos)

Respuesta 3

4) En un torneo con un ritmo de juego de 90 minutos para 40 jugadas y 30 minutos para el final de la
partida, con incremento de 30 segundos por jugada a partir de la jugada 1, en la posicion que se
muestra el jugador negro jugo 28.... Dxd3, y completo el movimiento presionando el reloj. Es el primer
movimiento ilegal del jugador.

El arbitro estaba presente en la partida. Que debe hacer. Razona la respuesta. (4 puntos)

Respuesta 4

5) En un torneo con un ritmo de juego de 60 minutos por jugador para toda la partida, con un
incremento de 30 segundos por jugada a partir de la jugada 1, no ha habido ninguna jugada ilegal
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antes. En la posicion del diagrama, el jugador blanco tomé con una mano la torre en b8 y con la otra
el pedn en c7 y jugo: 35....., cxb8 y presiond el reloj, sin cambiar el peon por la nueva pieza.

Posicion de Lasker Emanuel, tour USA, 1893
El arbitro estaba presente, mirando la partida. ( Qué tiene que hacer? (4 puntos)

Respuesta 5

6) En esta posicion el jugador blanco, apurado de tiempo, juega el peon de b7 a b8 y lo reemplaza con
una torre al revés. Anuncia "reina" y aprieta el reloj.

Las negras juegan Cc7 y anuncian mate. El jugador blanco intenta capturar al caballo con su pieza
promocionada. ¢Cudl es la decision del arbitro y por qué? (2 puntos)

Respuesta 6

7) En un torneo con un ritmo de 90 minutos para 40 jugadas y 30 minutos para el resto de la partida,
con incremento de 30 segundos por jugada a partir de la jugada 1, en la posicion que se muestra en el
diagrama, las blancas jugaron 50. Rc6 y presionaron el reloj. Su oponente inmediatamente después
de la jugada de las blancas declara que abandona.
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El arbitro estaba presente en la partida. ¢ Como debe actuar?

¢Cudl sera el resultado de la partida? (2 puntos)

Respuesta 7

8) Después de 26.... c6 se llego a la posicién en el diagrama. Después de esto, sucedieron los siguientes
movimientos

27. Af3 Df5 28. Aed Dg4 29. Af3 Df5 30. Aed.

El jugador de negras que estd en juego anota 30.... Dg4 en la planilla, detiene el reloj, llama al drbitro
y solicita tablas. El jugador dice que con este movimiento se producird la misma posicion por tercera
vez. Las blancas no aceptan la oferta de tablas. ¢Qué hara el arbitro y cudl deberia ser su decision? (2
puntos)

Respuesta 8

9) En un torneo con un ritmo de juego de 15 minutos por jugador para toda la partida, con un
incremento de 10 segundos por jugada a partir de la jugada 1, se llega a la posicion del siguiente
diagrama. El Arbitro observé la posicion desde cierta distancia y vio al jugador negro jugar 45... fxel
y sin cambiar el peon por la nueva pieza, presioné el reloj. (el arbitro) fue hacia la partida. Antes de
llegar a la partida, el jugador blanco respondio rapidamente con 46. c8=Q.
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¢Como debe reaccionar el darbitro? Explica tu respuesta. (2 puntos)
Respuesta 9
Rating y Titulos

10) En un torneo de 9 rondas, después de la ultima ronda, un jugador de AUS tiene los siguientes

resultados:
GM 2700 ENG %
IM 2393 NZL %
GM 2592 USA %
2345 NED 1
FM 2380 AUS 1
GM 2450 NZL %
GM 2685 GER %
2149 NED 1
GM 2559 ESP %

¢Cumple con los requisitos para una norma de GM? Explica tu respuesta. (5 puntos)

Respuesta 10

11) El jugador A de un torneo, que participa en un Torneo por Sistema Suizo a 9 rondas, tiene los
siguientes resultados contra sus 8 oponentes y antes del inicio de la ultima ronda. Le pregunta al
drbitro si puede obtener una norma de Maestro Internacional (IM) y, en caso afirmativo, qué resultado
le haria falta en la ultima partida.

IM  (IND) 2416 %
(USA) 2201 1
(FRA) 1900 1
(GER) 2256 %

IM  (RUS) 2495 %

FM  (GER) 2302 1

FM  (AUT) 2316 1

GM  (GER) 2634 0

IM  (ESP) 2426 ??

¢Cudl es la respuesta del drbitro? Explicalo mediante cdlculos. (5 puntos)
Respuesta 11
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12) En un torneo por sistema suizo de 7 rondas, el jugador A, con una valoracion de 2460, jugé contra

los siguientes oponentes y obtuvo los siguientes resultados:

A (2460)
T (2254)
A (2460)
V (2488)
W (2310)
A (2460)
Y (2673)

S (2095):

A (2460):
U (2415):
A (2460):
A (2460):
X (2570):
A (2460):

1-0
0-1
Iz
1-0
0-1
V2-Ya
ZeZ)

Calcule su Cambio de valoracion para este torneo, suponiendo que tenga K = 10. (4 puntos)

Respuesta 12

13) Un jugador no valorado hace la siguiente actuacion en su primer torneo suizo valorado para la

FIDE. Segun los resultados conseguidos, écudl serd su valoracion inicial de la FIDE? (3 puntos)

cONO U b WN PR

Respuesta 13

Sistema Suizo

1726
1315
1424
1625
1502
1980
1628
1740

0
1
iz
0

=

14) En un torneo POR sistema suizo con 7 rondas, después de la sexta ronda tenemos el siguiente
cuadro de puntuacion que incluye a los jugadores con 3,5 puntos:

N2 de jugador | Historial de colores

7 B |B|N B |[N|N
16 B|N|N|B|N|B
17 N | B | N B |[N|N
21 N| B | N B |[B [N
26 B |B|N B |[N|N
29 N| B |B|N|B |B
42 N|[B |B|N|N/|B
54 B IN|B | N|B [N
68 B |N|N|B |N|B
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Tenga en cuenta que los emparejamientos 16-29, 17-42 y 26-54 han jugado en rondas anteriores, y
ninguno de estos jugadores ha sido flotante ni ascendente ni descendente:

¢Cudles son los emparejamientos de la séptima (ultima) ronda? (5 puntos)

Respuesta 14

15) En un torneo del sistema suizo hemos encontrado las siguientes parejas en un grupo de puntuacion.
El ultimo paso es determinar los colores de los emparejamientos. Se muestra el historial de colores
anterior. - significa que no se jugo una partida en esa ronda y por tanto, no tiene color. Anote los tres
emparejamientos con el jugador que debe llevar las blancas primero. Explique el motivo de su decision.
(3 puntos)

a)
Ne 1 2 3 4 5
2 w |b - b
8 W - b w |b
b)
N2 1 2 3 4 5
5 - b b
10 w |b - b w
c)

Respuesta 15

16) Después de tres rondas en un torneo del sistema suizo, solo cinco jugadores tienen tres puntos.
Son los jugadores con nimeros del 1 al 5. Ninguno de estos jugadores ha sido flotante descendente.

El jugador N° 2 tiene preferencia a negras, todos los demds jugadores tienen preferencia a blancas.
Suponemos que todas las preferencias tienen la misma fuerza. é Cudles son los emparejamientos y qué
jugador bajara flotando? (2 puntos)

Respuesta 16
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Reglas de competicion

17) Para cada uno de los siguientes ritmos de juego, indique si el ritmo estd permitido para un torneo
con jugadores valorados inferior a 2200 con dos partidas por dia. Explicar el motivo.

a) 40 movimientos en 90 minutos seguidos de 30 minutos para completar la partida. Sin
incremento.

b) 30 movimientos en 90 minutos seguidos de 30 minutos para completar la partida con un
incremento de 30 segundos desde el inicio.

c) 40 movimientos en 2 horas seguidos de 40 minutos para completar la partida con un
incremento de 30 segundos desde el inicio.

(3 puntos)

Respuesta 17

18) En un torneo de nueve rondas que se juegan dos rondas al dia durante 4 dias, las reglas del torneo
con respecto a las apelaciones establecen que si un jugador desea presentar una apelacion, debe
hacerlo verbalmente y en el plazo de 24 horas. Dé dos razones por lo que estas condiciones no son
satisfactorias.

(2 puntos)

Respuesta 18

Desempates

19) Haga el desempate de los jugadores por Sonneborn-Berger (4 puntos)

{

AL

Respuesta 19
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20) Un jugador participa en un torneo por sistema suizo y obtiene 3.5 puntos contra 5 oponentes. Gano
la tercera ronda por incomparecencia del rival y perdio la cuarta por incomparecencia.

1) JugadorA 1:0

2) JugadorB %

3) Jugador C +: -, después de que el Jugador C fuera eliminado del torneo.
4) JugadorD -: +

5)JugadorE 1:0

En la clasificacion final, A y B tienen 2 puntos, C tiene 1,5 puntos, D tiene 4,5 puntos y E tiene 2,5
puntos.
D gand la ultima partida.

¢Cudl es el Buchholz de ese jugador? jHaz una lista de los puntos que obtiene por cada oponente!
(3 puntos)

Respuesta 20

Anti trampas

21) En un Torneo Internacional, un jugador le dice al Arbitro que cree que su oponente estd haciendo
trampas. { Qué pasos debe sequir el arbitro? Explica tu respuesta. (4 puntos)

Respuesta 21

22) En un torneo por sistema suizo con un ritmo de juego de 25 minutos por jugador durante toda la
partida, con un incremento de 10 segundos por jugada a partir de la jugada 1, el jugador con piezas
negras informa al drbitro que su oponente tiene un teléfono movil en el bolsillo, el oponente confirma
que se olvido de darle su movil al drbitro antes de la partida. Sin embargo, el jugador de blancas afirma
que, dado que las negras no pueden ganar la partida mediante ninguna serie de movimientos legales,
el resultado debe ser de tablase.

éCudl serd la decision y accion del Arbitro? (2 puntos)

Respuesta 22
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23) De acuerdo con el reglamento del torneo, los jugadores que lleven un reloj inteligente perderdn su
partida. El arbitro tenia dudas de si un jugador llevaba este tipo de reloj durante una partida, no
estaba seguro porque la manga de su camisa lo cubria. Cuando la partida terminé por tablas
acordadas, el drbitro inmediatamente comprobo que se trataba de un reloj inteligente. Declaro la
partida perdida por ese jugador y cambio el resultado. El jugador argumento que el resultado no
deberia haber sido cambiado y el Arbitro deberia haber verificado la situacién durante la partida. ¢Es
correcta la decision del arbitro?

(2 puntos)

Respuesta 23

Titulos de Arbitro

24) Un arbitro nacional tiene tres normas (vdlidas) para el titulo de drbitro FIDE. Fue drbitro en dos
torneos internacionales por sistema suizo con 7 rondas cada uno y 76 y 88 participantes
respectivamente. Ademads, asistio a un seminario de drbitro FIDE y aprobo el examen. Ahora estad
buscando un torneo para la proxima norma. é Cudles son los requisitos de este torneo?

(2 puntos)

Respuesta 24
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Respuestas

Respuesta 1

Negro gana (1). Es posible dar mate mediante una serie dejugadas legales, aunque sea poco probable

(1).

Respuesta 2

El arbitro debe usar su mejor juicio (1) 8 o 9 minutos para el blanco y 11 o 12 minutos para el negro es
razonable (1).

Respuesta 3

La partida comienza (1). El tiempo predeterminado se calcula a partir del inicio real de la ronda, no del
horario anunciado (1).

Respuesta 4

El movimiento de las negras es ilegal (debido al jaque) (1) se restablecerd la posicion anterior a la
irregularidad (1). El arbitro afadira dos minutos al reloj de las blancas (1). Al haber tocado la Dama
las negras, deben hacer un movimiento legal con su dama, que debe ser Dd5 o De6 (1) para evitar el
jaque.

Respuesta 5

Las blancas realizaron un movimiento ilegal y también hicieron su movimiento con dos manos, lo cual
también es un movimiento ilegal (1). Dos movimientos ilegales en la misma jugada se considerardn
como un movimiento ilegal (1). El peén se sustituird por una reina del mismo color (1). El Arbitro
agrega dos minutos al reloj del negro (1).

Respuesta 6

Una torre al revés no es un movimiento ilegal, pero cuenta como una torre (1), por lo que el mate es
legal y las negras ganan la partida (1).

pag. 284



Respuesta 7

El ahogado termina la partida, por lo que después de 50. Rc6 la partida termina en tablas (1). El
abandono no se puede aceptar (1).

Respuesta 8

El Arbitro verifica junto con los jugadores la reproduccion de la partida en otro tablero, si esta posicion
ocurrié tres veces (1). Después de la comprobacion, el Arbitro aceptard la reclamacion de tablas,
porque esta posicion ocurrio 3 veces en las jugadas 26, 28 y 30 (tocdandole mover al mismo jugador)

(1).

Respuesta 9

El arbitro esperard hasta que se complete el siguiente movimiento. (1) Entonces, si todavia hay una
posicion ilegal en el tablero, declarard la partida tablas (1).

Respuesta 10
Regulaciones de titulos internacionales: Articulo 1.4.3 Federaciones de oponentes:

Deben incluirse al menos dos federaciones distintas a la del solicitante del titulo.
El jugador se enfrento a jugadores de otras 6 federaciones.

Regulaciones de titulos internacionales: Articulo 1.4.4 Titulos de los oponentes:

Al menos el 50% de los oponentes serdn titulares (TH) como en 0.31.

El jugador se enfrento a 7 jugadores con titulo de 9 oponentes.

Para una norma de GM, al menos 1/3 con un minimo de 3 de los oponentes (MO) deben ser GM.

El jugador jugo con 5 GM (2)

Para norma de GM, se eleva a 2200 para el jugador la valoracion mds baja.

Total = (2700 + 2393 + 2592 + 2345 + 2380 + 2450 + 2685 + 2200 + 2559)

Promedio = 22304/9 = 2478.2 (2)

Regulaciones de titulos internacionales: Articulo 1.72 Tablas: Para 9 rondas:

Necesita 6 puntos y obtuvo 6. Si, consigue norma de GM (1).

En caso de que el candidato no suba el 2149 al 2200 y todos los demds argumentos sean correctos, el
resultado serd que el jugador no obtiene una norma de GM.

En este caso, se obtienen 4 puntos.
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Respuesta 11

Requisitos de la norma IM: 3 federaciones; minimo 50% titulado; minimo 33% IM. (2)
Regulaciones de titulos internacionales: Articulo 1.4.6 Calificacion de oponentes:
Para norma de IM, se eleva a 2050 el jugador con la valoracion mas baja.

Total = (2416 + 2201 + 2050 + 2256 + 2495 + 2302 + 2316 + 2634 + 2426)

Promedio = 21096/9 = 2344 (2)

Regulaciones de titulos internacionales: Articulo 1.72 Tablas: Para 9 rondas:
Necesita 6 puntos para la norma de mensajeria instantdnea.

Ya anoto 5,5 puntos.

Necesita % punto en la ultima ronda. (1)

Si el candidato no eleva el 1900 a 2050 y todos los demds argumentos son correctos, el resultado serd
que el jugador necesita una victoria para obtener una norma de IM.

En este caso, se obtienen 4 puntos.

Respuesta 12

[Utilice la tabla 8.1b]

B (2460) - S (2095): 1-0[R (d) = 365, +0,10]

T (2254) - B (2460): 0-1 [R (d) = 206, +0,24]

B (2460) - U (2415): % [R (d) = 45, -0,06]
V (2488) - B (2460): 1-0[R (d) = 28, -0,46]

W (2310) - B (2460): 0-1 [R (d) = 150, +0,30]

B (2460) - X (2570): % [R (d) = 110, +0,15]
Y (2673) - B (2460): % [R (d) = 213, +0,27]

(3 puntos, ¥ punto de descuento por cada error)

AR =+0.54, R (ch) = 10 X 0.54 = +5.40 puntos (1)

Respuesta 13

Las partidas no jugadas, no se tendrdn en cuenta, por lo que eliminaremos la partida 6 (1). El jugador
hizo 3 puntos de 7 partidas, que es el 43% y, por lo tanto, menos del 50%. La valoracién media de los
oponentes es de 1566 (1). Entonces usamos esta formula:

Ru=Ra +dp

Ru = 1566-50 = 1516 (1)
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Respuesta 14

Blancas Negras
7
16
17
21
I ]
26
29
42
54
68

(2 puntos, resta % por cada color incorrecto)

Emparejamientos

7 contra 29 26 contra 16 17 contra 68 21 contra 42

(2 puntos)

Pero 17-42 ya se reprodujeron, asi que intercambiar (transposicion entre 42 y 68) (1pt)
7-29, 26-16, 17-68, 21-42, (% de descuento por cada emparejamiento incorrecto)

54 queda como flotante descendente (clasificado mds bajo del grupo de color mayoritario)

Si 68 se hizo flotar hacia abajo (incorrectamente) porque es el clasificado mds bajo, entonces el
emparejamiento seria:

7-29, 26-16, 17-54, 21-42 (Este emparejamiento seria de 2 puntos, 17-42 y 21-54 seria de 1 punto.

Un emparejamiento correcto, pero con los colores iniciales incorrectos valdria 2 puntos)

Respuesta 15
8-2 (0.5) otorgan la preferencia de color del jugador de mayor rango (0.5).

10-5 (0.5) alternan los colores segun el historial en el que un jugador tenia blancas y el otro negras
(0.5)

15-7 (0.5) Otorga la preferencia de color mds fuerte (0.5).
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Respuesta 16
Emparejamientos:

1-3

4-2

5 flotante descendente

Restar % punto por cada error.

Respuesta 17
a) Si. Cada partida dura 4 horas, es decir, 8 horas al dia. (1)
b) No. 30 movimientos no es un numero aceptable de movimientos (debe ser 40). (1)

¢) Cada partida dura 6 horas y 20 minutos, es decir, mds de 12 horas por dia.

Respuesta 18
24 horas significa que solo se podria jugar 1 ronda diaria y se juegan 2.
Es un periodo demasiado largo (1).

Si no estd por escrito, el Comité de Apelaciones no estd seguro de cudl es la reclamacion / El jugador
puede cambiar la reclamacién (1)

Respuesta 19

Otorgue 0.5 puntos por cada linea.

1.75 | 1.75 1.75 1.75 | 2.5 | 1.25 | 15.25

3.5 3.5 1.75 | 2.5 | 1.25 | 14.25

5 1.75 | 0 25 [1225) 34

1.75 | 1.25 | 2.5 | 11.25 | 5-6
2

Fabiano | Anish | Wang | Grischuk | Ding | Krill | SB Fank
1
2

Anish 2.25 0

Wang 2.25 0 1.75 1.75 11.25 | 5-6
Grischuk | 2-25| 2.25| 1.75 | 1.75 12.25 | 3-4
Ding 0 0 35 | 1.75 8.25 8
Krill 225 2.25 0 |0 9.75 7
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Respuesta 20

Player A | Player B Player C Player D Player E | Total BH

25 4

Virtual Opponent | Virtual Opponent

0.5 puntos para el niumero correcto de cada oponente y 0.5 puntos para la suma.

Respuesta 21

El jugador debe completar el formulario para registrar la acusacion (o se da cuenta de que debe
hacerlo después de la partida) / Establece por qué el jugador cree que el oponente estd haciendo
trampa (1). Observar y controlar la partida y el oponente (1); Observe cudndo / o si el oponente
abandona el tablero (1); Posiblemente escanee o envie pgn (1). Otras respuestas pueden valer una
marca como madximo.

Respuesta 22

El resultado es 0-1 (1) porque en los casos de Juego Limpio, el jugador que tiene un dispositivo
electronico siempre perderd y el oponente gana (1). La razon es que el teléfono movil ya estaba en el
bolsillo durante la partida.

Respuesta 23

La decision del Arbitro es correcta (1). El reloj podria haber sido usado durante la partida y por lo tanto
se aplica la penalizacion (1). (Si el jugador hubiera estado usando un reloj ordinario, es posible que el
jugador se hubiera sentido molesto si el Arbitro lo molestara para verificar).

Respuesta 24

Dado que sus dos primeros torneos son torneos suizos, necesita un torneo de un tipo diferente (Round

Robin o Equipos) (1) o necesita ser drbitro en un evento internacional de ajedrez de la FIDE con al
menos 100 participantes de al menos dos federaciones, donde el 30% de los jugadores estdn
clasificados (1).
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APENDICES
Ejemplo de calculo de Valoracion
En un torneo suizo a 9 rondas, un jugador con valoracién FIDE de 2212 y menos de 30 partidas jugadas

en su carrera ajedrecistica jugd con los siguientes oponentes (con sus valoraciones) y obtuvo los
siguientes resultados:

1. (1926) 1
2. (2011) 1
3. (2318) O
4. (2067) 05
5. (22190 05
6. (2585 0O
7. (2659) 1
8. (2464) 05
9. (2652) 05

¢Cual es su nueva valoracion al final del torneo?
Para calcular la nueva valoracién de un jugador ya valorado usamos la tabla 8.1b.
Calculamos la diferencia de valoracidén para cada oponente.

1.2212-1926=286, resultado 1, p(H)=0.84, AR=1-0.84 = +0.16
2.2212-2011=201, resultado 1, p(H)=0.76, AR=1-0.76 = +0.24
3.2318-2212=106, resultado 0O, p(L)= 0.36, AR=0-0.36 = -0.36
4.,2212-2067=145, resultado 0.5, p(H)=0.69, AR=0.5-0.69 = -0.19
5.2219-2212=7, resultado 0.5, p(L)=0.49, AR=0.5-0.49=  +0.01
6. 2585-2212=373, resultado O, p(L)=0.10, AR=0-0.10 = -0.10
7.2659-2212=447 consideramos max. 400, resultado 1, p(L)=0.08, AR =1-0.08=

+0.92

8.2464-2212=252, resultado 0.5, p(L)=0.19, AR=0.5-0.19= +0.31
9. 2652-2212=440, consideramos max. 400, resultado 0.5, p(L)=0.08, AR=0.5-0.08= +0.42
>dR=0.16+0.24-0.36-0.19+0.01-0.10+0.92+0.31+0.42 = +1.41

Asi que su cambio de valoracion sera: K x ZAR=40X 1.41 = +56.4

Su hueva valoracion sera: 2212 + 56.4 = 2268.4 2 2268
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Directrices para comprobar si el resultado de un jugador es valido para norma de titulo:

En un torneo de 13 rondas, un jugador de Hungria jugd con los siguientes oponentes y estd buscando
una norma de GM:

1.
2.
3.
4,
5. GM
6. GM
7.
8. IM
9.
10.
11. FM
12. M
13. GM
1.4.3e

GM Alfred GER 23831
GM Bernhard ENG 2508 0,5

Christian GER 2573 0

David

AUT 2180 1

Evgeny RUS 2598 1
Friedrich GER 2568 0
Georg GER 20701
Herbert  GER 2483 1

Igor

RUS 2497 1

Konrad GER 2561 0,5
Ludwig GER 24401

Manfred GER 2479 0,5
Norbert GER 2492 0,5

Buscaremos el cuadro de 13 rondas

1.-

5.-

La valoracion media de los oponentes es 2449. Hay dos jugadores con valoracion
baja, David en la ronda 4 y Georg en la ronda 7. Segun el articulo 1.4.6¢c a un
jugador, el que tenga la valoracién mas baja, se le puede ajustar su valoracion al
umbral minimo. Para una norma de GM es de 2200. Si subimos la valoracién de
Georg de 2070 a 2200, resulta una valoracién media de 2459.

Para norma de GM el jugador necesita 9 puntos (y una media de elo de
oponentes entre 2459- 2489)

Se comprueban los titulos de los oponentes (ver 1.45), al menos 1/3 deben ser
GM.

Al menos un 50% de los oponentes deben tener titulo (TH), sin contar los CM y
los WCM.

Hay 5 GM, 2 IMy 1 FM, con lo que 8 titulados es mas del 50%.

Se comprueban las federaciones de los oponentes —ver art. 1.43 y 1.44.

Al menos deberian incluirse dos federaciones distintas a las del aspirante a titulo
y hay cuatro de dichas federaciones: GER, ENG, AUT y RUS.

Un maximo de 3/5 de los oponentes puede provenir de la federacién del
aspirante.

Un maximo de 2/3 de los oponentes puede provenir de una federacion.

9 adversarios provienen de GER, pero solo 2/3 pueden provenir de una
federacion.

Por lo tanto, la condicién de los extranjeros no se cumple.

Se busca si son validas algunas excepciones — ver articulos 1.4.2e y 1.4.3e.

La regla de extranjeros no es valida en torneos por sistema suizo en los que se incluyan

al me

nos 20 jugadores que tengan valoracién FIDE, no procedentes de la federacidn

anfitriona, de al menos otras tres federaciones y que al menos 10 de ellos tengan el
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titulo de GM, IM, WGM o WIM. Cuando se solicite el titulo, al menos una de las normas
debe cumplir los requisitos normales de extranjeros.

1.4.2e Un jugador puede ignorar su(s) partida(s) contra cualquier oponente al que haya
ganado, siempre que esto le deje con el minimo de partidas sefialado en 1.41 contra
el conjunto de jugadores necesario.

Siseignora la victoria contra Georg, obtenemos 8 puntos de 12 partidas, y la valoracién
media es 2480. Como ha obtenido el 67%, d, = 125, y obtenemos una performance de
2605, suficiente para una norma de GM.

Ademas, el jugador tenia 5 GM vy suficientes titulados. Los criterios de titulos se
cumplen. 8 de los 12 oponentes proceden de Alemania, asi que el criterio también se
cumple.

Ahora tenemos una norma de GM valida.

Algunos ejemplos mas calculo de normas para titulo:

(1) En un torneo de 11 rondas, un jugador finalizé con el siguiente resultado:
- 9 puntos
- La media de los oponentes es 2376
- Jugbdcon4 GMy 2 FM
- Sus oponentes peor valorados tenian 2140 (una victoria) y 2160 (unas tablas)

9 puntos, 4 GM y 6 titulados de 11 oponentes son suficientes para una norma de GM.

Para norma de GM, la valoracién media de los oponentes es demasiado baja. Deberia ser 2380 —
ver cuadro ara 1 ronda

Siguiendo el articulo 1.4.6 se puede elevar la valoracién de un jugador al umbral minimo para
norma de GM, que es 2200. Usando este ajuste, la valoracién media de los oponentes es 2381 y la
norma de GM es valida.

El articulo 1.4.1.f da otra posibilidad:

El jugador puede ignorar una partida contra cualquier oponente al que haya ganado, siempre que
esto le deje con el minimo de partidas senalado en 1.41 contra el conjunto de jugadores necesario.
Si ignoramos la partida contra el jugador con valoracion de 2140, el jugador tendria 8 puntos de
10 y una valoracién media de 2400. La norma de GM es valida.

Ahora tenemos que comprobar las federaciones de los oponentes (ver la tabla para 11 rondas).
Solo 6 oponentes pueden proceder de la federacidon del jugador, solo 6 oponentes pueden
proceder de una federacién.

(2) En un torneo femenino, previsto a 9 rondas, una jugadora de Rusia tiene, después de 8 rondas,

el siguiente resultado:
- 6 puntos.
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- Valoraciéon media de las oponentes es 2165.

- Jugd con 2 WGM, 1 WIM y 2 WFM

- 6 de sus oponentes procedian de Alemania y 2 de Inglaterra.
Para una norma de WGM, necesita 7 puntos y la valoracidn media de sus oponentes debe ser 2180
o mayor y 3 WGM. El nimero de tituladas ya es suficiente.
Hasta ahora ha tenido 6 oponentes de Alemania, que es el nimero maximo de jugadoras
procedentes de una federacién.
Para obtener esta norma de WGM en la ultima ronda necesita una tercera WGM que tenga una
valoracion de al menos 2300, que no sea de Alemania y debe vencer.

(3). Un jugador de Armenia, que tiene el titulo de M, participa en un torneo de 9 rondas por
sistema suizo. Después de 8 rondas, y antes de empezar la novena, pregunta al arbitro qué
resultado tiene que hacer para conseguir norma de GM. El pais, titulo, ELO y resultados de sus
partidas son:

1. NOR GM 2470 O
2. GEO - 2150 1
3. GER - 2410 1
4. ARM IM 2570 O
5. GEO - 2340 1
6. GEO FM 2380 1
7. ARM GM 2675 0,5
8. ENG IM 2540 1
9. USA GM 2695 7?77

(1). Comprobamos los requisitos para el titulo de GM:

(a). Partidas: Se habran jugado 9 partidas (necesita al menos 9). Asi que estd bien.

(b). Titulados (TH): Tiene 6 TH en 9 oponentes. Es mas que el 50%. Asi que esta bien

(c). Oponentes sin rating: Ninguno: 0 <2. Por lo tanto, estd bien.

(d). Federaciones:
(i) un maximo 2/3 de una misma Fed.: 3 de 9 (GEO): 3/9 < 2/3. Entonces esta bien.
(ii) como maximo 3/5 de la propia Fed: 2 de 9 (ARM)): 2/9 < 3/5. Entonces esta bien.

(e). GMs: tiene 3 GMs (necesita al menos 3). Esta bien.

(2). Calculamos la media de elo de los oponentes (Ra):
(@). En primer lugar, consideramos si hay que ajustar la valoracién minima (que es 2200
para una norma de GM), al oponente con la valoracion mas baja: 2. (GEO), -, 2150.
(b). Calculamos: Ra =22280/9 =2475.55; redondeado a 2476

(3). Usando las tablas 1.4.1 para 9 partidas y norma de GM:
Para una valoracion media de oponentes Ra = 2476 el jugador necesita 6 puntos en 9 partidas para
norma de GM. Ya tiene 5,5 puntos en 8 partidas. Por tanto, necesita un empate en la ultima ronda

para conseguir la norma de GM.
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Entrega de premios en metalico

Si dos o mas jugadores finalizan un torneo empatados a puntos los organizadores tienen tres
opciones para conceder los premios en metalico:

a. Compartir equitativamente los premios en metalico.
b.  Conceder los premios en metdlico seguln los sistemas de desempate.
c. Calcular los premios en metalico con el “sistema Hort”, que es una combinacién de “a” y “b”.

En el “sistema Hort”, el 50% del premio se concede de acuerdo con la clasificacion usando los
desempates. Se aiflade y se comparte la otra mitad del dinero del premio para todos los jugadores
gue tienen finalmente el mismo nimero de puntos.

Ejemplo: Los premios de un torneo son:
12 puesto: 10000 euros.

22 puesto: 5000 euros.

32 puesto: 3000 euros.

42 puesto: 2000 euros.

Los jugadores A, B, Cy D terminan un torneo con 8 puntos cada uno. Sus puntuaciones Buchholz
son:

A tiene 58 puntos de Buchholz.
B tiene 57 puntos de Buchholz.
C tiene 56 puntos de Buchholz.
D tiene 54 puntos de Buchholz.

Los premios en metdlico para A, B, Cy D —dependiendo del sistema usado — serdn:

Sistema a Sistema b Sistema ¢
A- 5000¢€ 10000 € 5000 + 2500 = 7500 €
B- 5000¢€ 5000 € 2500 + 2500 = 5000 €
C- 5000¢€ 3000 € 1500 + 2500 = 4000 €
D- 5000¢€ 2000 € 1000 + 2500 = 3500 €

Los organizadores deben decidir de antemano e informar a los jugadores antes del inicio del torneo
gqué sistema se usara para calcular los premios en metalico.

oun

Ademas, en los sistemas “a” y “c”, los organizadores deben decidir e informar a los participantes
cudntos jugadores tendran el derecho a que les sean otorgados los premios en metalico, en caso
de igualdad de puntos después de la ultima ronda.
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Comprobacién manual de emparejamientos

Usando los datos de un torneo aleatorio

Lista de verificacién de emparejamientos de la ronda 6
El programa de emparejamiento utilizado es Swiss Manager
Explicaciones de las columnas utilizadas para la verificacion: Rk = n2 ranking
Color =

W =

colores en rondas anteriores

blanco

negro

color en la préxima ronda
color esperado

direccién del flotante en la penultima ronda

direccion del flotante en la dltima ronda

diferencia de color

mismo color dos rondas seguidas

Checklist for Round &

Rk.| SMNo. Marme Rtg.| Pts [Color D Cd | 5c |Opponents
1 1] Kouskoutis Georglos- 2314 4k |- WS -1| 1 (4,912 35 80 a
i 1| IMd [Mlartirosyan Halk k. 2570 4 |w-wwi-- W -1 | -2 10,18, 37 46,62 o
3 2| G |Deac Bogdan-Daniel 2559 4 |-w-—w WA -1 1 |6.8.19.32,.39 u
4 3| 1M |Santos Hulz MIELI-E' 2505 4 |w-ww-w - 1 1 |1.22,26. 44 46 0
5 6| 1M | Thybo lesper Sonderg 2466 4 |-w-w- WA -1 | -1]17,25.27.47.56 a]
L=} 2| 1M | Morozow Michita 2aal] 4 |-w-we- W -1|-1]|3,16,27 30,42 0
Fi 12| FihA Janlklgnr JA41E| 4  |-w-w- W -1 ]| -1|27.34.54.57.59 8]
B8 ] Yayloyan Konstantin 2142 A4 |w--wi- W -1 | -113,21,24.53.54 a
9 4| Fi |Sorokin Aleksey 2486 3 |-w-w- WA -1 | -111,10,17.41, 759 o]
10 ] IMA | Livalc Leon 2461 3 |w-rw-wd - 1 1 |2.9.40.43 .58 a
11 | Ik |PFlenca Jadranko 2440| 3% [w-we-we - 1 1 |15,28,31 44,53 a]
12 10| Fi | Wykouk Jam 2440 33 |[-w-w- W -1(-111,32,42,45,72 u
13 11| IrA |Costachl Mihnea 2A1E| I [wW-rdi-iad - 1 1 |40,44 .57 58,67 a
14 16| FM |Hara Rawl 2398 | I |-w-we- W -1 -1|15/.34.45,51.60 o
15 18| FM | Tica Sven 2389| I |-w-wi- WS -1 |-1111,27 34 56,61 a
16 21| 1M |Sousa Andre Ventura 23EE| 3 |wW-w-w - 1 1l |6.18,29 49, 68 8]
17 33 Radowic lanko 2330] IV |ww-wwi-wd - 1 1 |5.9,14 24,73 0
15 44| Fi | Lazow 1ol 22ED| I |-w-w- W -1 ] -1]|2.16.22.23.41 8]
19 45| FM | Askerov Marat 2281 3 |w-rw-ad - 1 1 |3.26, 38 40,69 a
20 13 L?'r',,-‘EalG‘-.- Sergey 215 3 w-ranee- - 1 -1 |28, 29 33 44,497 0
21 15| F |'Warmerdam hMax 2399 3 |w-w-w - 1 1l |8B.26,33 48,675 8]
22 17| F |Haldorsen Benjamin 2397 3 |w-wi-- W -1 | -2 4,18, 28 29, 49 0
23 19| FM | Tomczak Mikola) 2387 3 |w-w-w - 1 1l |18, 32 48 50,65 o
24 20 Stauskas Lukas 2ABT| I |-we-w- WA -1 | -1|8.17.3057.63 0
25 23| FM |Haug Johamnes 23759 3w - 1 1l |5.48,50.5H,62 o
26 32| FM | Tokranows Dimiltri)s 2334 3 |-w-we- WS -1 | -114,19.21.59 72 a
27 39 Akhwledianl Irakli 2303 3 |w-we-we - 1 1 |5,6,7,15.81 a]
28 40| FM |Lopez MMulet Inigo 2302 3 |-w-wi- W -1 | -1 11,2022 60,76 a
29 42| Fi | Dobrowvoljc Wid 2293 3 |-w-wnae - 1 2 |16,200 2% 35,77 0
30 51 Vaslesiu Victor 2267 3 |w-ww-wd - 1 1l |6.24,53 81 83 a
31 52| Fh |Karayew Kanan 2AdaE] 3 |-w-we- W -1 | -1111,54 65 72,75 0
32 53 Friedland hos he 2264 3 |w-wees- - 1 [-1]3,12,2352,66 a]
33 56| F J-:::Estad Martim 2259 3 |-w-we- W -1 | -1 20,2155 74,76 a
34 57| FM |Sevgi Volkan 2240 3 |w-wi-wd - 101 |7314,15.36.38 8]
35 S| I |Dragnew Valentin 283 F¥ |wW-rhi-ad - 1 1 |1.29.57 6467 a
36 14| Fr |Dolana Andrel-Theodo 2403 2% [-w-w- WA -1 -1[34,47.,51,681,72 0
37 22| Fra O donnell Conor 2383 2% [-we-wr- WA -1[-112,47.51,59,71 0
38 24| FrA | Flick Antolme 23T E¥a [-w-wwneg - 1 2 119,34 60,63, 649 a
39 28| IM |Perez Garcla Alejand 2361 ¥ |-wa-wd - 1 1 |3.4951 68,71 a
0 30| FiA [Lagunonws: Raphael 2ASF| E¥a |-w-we- W -1 | -1 10,13 19 &5, /74 0
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Ejemplo de hoja de control de tiempo

games started at: Check at: games started at: Check at:
board | Time 1 | Time 1 | + | move | dif board | Time 1 | Time 2l | + [ move | dif
Explicacién

Ejemplo: Las partidas se juegan con un control de: 90’ / 40 movimientos + 30 minutos / resto de la
partida + 30 segundos por jugada

Las partidas empezaron a las 18:00 y a las 18:30, revisamos los relojes
La partida empezd a las 18:00, por lo cual 90 + 90 = 180 minutos

Han pasado 30 minutos desde el comienzo de la partida: 180-30 = 150
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games started at: | 18:00 check at: 13:30
board | Timel | Time2 + maove | dif

1 &0 &5 165 15 150
2 aa 70 160 10 150
3 87 7 166 16 | 150
4 63 20 155 ] 150

En la columna Board, poner el numero de tablero

En la columna time 1 poner en minutos el tiempo del jugador de blancas

En la columna time 2 poner en minutos el tiempo del jugador de negras

En la columna +, poner la suma de los tiempos de blancas + negras

En la columna “move” ponemos el ultimo movimiento de la partida

En la columna “dif” ponemos la diferencia de la comuna + menos la columna “move”

Dif, deberia ser igual a: tiempo inicial, menos tiempo consumido de la ronda (ej. 90+90-30 = 150
Si encontramos un valor diferente de +- 2, debemos verificar el reloj

- Si los jugadores se olvidaron de presionar el reloj en alguna jugada
- Si la configuracién del reloj es correcta

- Si hay algun reloj que funciona mal
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FORMULARIOS DE SOLICITUD

IA1  Impreso para norma de Arbitro Internacional

International Arbiter Norm Report Form I[Al
Last Name: First Name:
FIDE ID Number: Federation:
Federation of event: Name of event:
Dates: Venue:
System: Number of rounds:
Number of players: Number of FIDE Rated players:
Number of federations represented: Number of titled players:
Time control:

Recommendation: (please tick the appropriate box).
[ The Arbiter s performance was of the requured standard for an International Arbiater.
[ The Arbiter still needs to gain more experience.

Name: Signature:

Position: Federation: Date:

Name and position of Authenticating Federation official-

Signature: Date:

The organizer 1s responsible for providing the above certificate to each Arbiter who n
the opmnion of the Chief Arbiter has qualified for an International Arbiter norm and who
requests 1t before the end of the tournament. The Clief Arbiter 1s responsible for
providing the signed certificate to the organising federation for authentication.

When applying for the IA title, the applicant’s federation must attach a copy of any
appeals decisions.
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IA2  Formulario de solicitud para la concesién del titulo de Arbitro Internacional

Application for award of the title of International Arbiter IA2
The federation herewith applies for the title of International Arbater for
Last Name: First Name:
FIDE ID Number: Federation:

The candidate possesses a sufficient knowledge of the Laws of Chess and other FIDE
regulations to be observed in chess competibons at the level required of the Infermational
Arbiter.

He (She) speaks at least one of the following languages (please tick the appropnate boxes):
[1Enghsh
C1Arabic JFrench  CJGerman  CJPorfuguese JRussian  1Spanish

The candidate has worked as an Arbiter in the following four competiions (which must be of
at least two different systems and be signed by at least two different chief arbiters).

1. Event:

Toumament link* (or FES event code):

System**: (155 [IRR [ODR JKO JOther OOTM Exception if any***:
2. Event:

Toumament link* (or FES event code):
System**: (]SS5 OORE CODR COOKO COOther JOTM Exception if any***:

3. Event:

Tourmnament Iink* (or FES event code):

System**: (S5 OORE. ODR COKO CJOther OOTM Exception if any***:
4. Event:

Toumament link* (or FES event code):

System**: (155 [IRR [ODR JKO JOther OOTM Exception if any***:

In s (her) activity as an Arbiter s'he has shown at all times absolute objectivity.

This application nmst be submutted not later than the second FIDE Congress after the date of
the latest event listed.

The undersigned encloses for each competition an International Arbiter Norm Report Form
(IA1) signed m accordance with the published FIDE Arbaters’ Title regulatons.

MName of Federation official Date

Signature
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IA3  Solicitud de actualizacion de categoria de IA

Application for IA Classification Upgrade IA3
The federation herewmnth apphes for the wupgrade of
International Arbater Classfication for:

Lazt Name: First Name:

FIDE ID Number: Federation:
Upgrade (from cwrent to targeted category): (I DtoC "ICt0B (Bt A

Date of award of the current category:
This apphication contamns: [ 2 tournaments of the tarzeted level

[J 1 toumament of the targeted level + 3 of the cwrent level
The candidate has worked as Chief or Deputy Chief Arbiter in the following competihons with
positive evaluabon:

Events of the targeted level

1. Event:

Townament link* (or FES event code):

Targeted categoryv: (1A [IB [IC Eole: [ICef [[Deputy
2. Event :

Townament link* {or FES event code):

Targeted categoryv: (1A [IB [IC Eole: [ICuef [[1Deputy

Events af the current level

1. Event:

Townament link* {or FES event code):

Cwrrent category: [ 1B [1C [1D Eole: [ICuef [[1Deputy
2. Event :

Townament link* {or FRS event code):

Current category: [1B [1C [1D Eole: [IChef [[1Deputy
3. Event :

Townament link* (or FRS event code):

Current category: [[1B [1C [1D Eole: L1Chef [1Deputy

Thiz applicafion mmst be submmtted to the Arbiters’ Commussion by the federation of the
apphcant.

Mame of Federahon officaal Date

Signature
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FA1 Impreso para norma de Arbitro Fide

FIDE Arbiter Norm Report Form FAl
Last Name: First Name:
FIDE ID Xumber: Federation:

Federation of event:

Name of event:

Dates:

Venue:

System:

Number of rounds:

Number of players:

Number of FIDE Rated players:

Number of federations represented:

Number of titled players:

Time control:

Recommendation: (please tick the appropriate box).
[ The Arbiter s performance was of the requured standard for a FIDE Arbater.
[ The Arbiter still needs to gain more experience.

Name: Signature:

Position: Federation: Date:
Name and position of the Authenticating Federation official:

Signature Date

The organizer 1s responsible for providing the above certificate to each Arbiter who m
the opmion of the Chief Arbiter has qualified for a FIDE Arbiter norm and who requests
it before the end of the tournament. The Chief Arbiter 1s responsible for providing the

signed certificate to the orgamising federation for authentication.

appeals decisions.

When applving for the FA title. the applicant’s federation must attach a copy of any
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FA2 Formulario de solicitud para la concesién del titulo de Arbitro FIDE

Application for award of the title of FIDE Arbiter FAL
The federation herewth applies for the title of FIDE Arbater for
Last Name: First Name:
FIDE ID Number: Federation:

The candidate possesses a sufficient knowledze of the Laws of Chess and other FIDE
regulations to be observed m chess competitions at the level requred of the FIDE Arbater.

He (She) speaks at least one of the following languages (please fick the appropniate boxes):
C1English
[ Arabic JFrench  ClGemman  CJPoriuguese _JRussian  1Spamish

The candidate has successfully passed an exam dunng a FIDE Arbiter Seminar.

FIDE Arbiter Semunar:
Orgamzing Federation: Dates:

The candidate has worked as an Arbiter mn the followmg three competitions (whaich noust be of
at least of two different systems).

1. Event:
Toumament Imk* (or FES event code):
System**: (155 CORR OODE OKO Other COTM Exception if any***:

2_ Event:

Toumament Iink* (or FES event code):
System**: (155 CJRR [OODE COKO CJOther TITM Exception if any***:

3. Event:
Toumament Imk* (or FES event code):
System**: (155 CORR OODE OKO Other COTM Exception if any***:

In is (her) activity as an Arbiter s'he has shown at all imes absolute objectivity.

This applicabon nmst be subnutted not later than the second FIDE Congress after the date of
the latest event listed.

The mndersigned encloses for each competiion a FIDE Arbiter Norm Feport Form (FA1L)
signed in accordance with the published FIDE Arbiters’ Title regulations.

Name of Federation official Date

Signature
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APR Norma de Fide Lecturer

FIDE Lecturer Active Participation Report (AFR)

This form shall ke completed by the main Lecturer at am FA Seminar in respect of any Assistant
Lecturer who is seeking lecturer accreditation and subrmitted to the FIDE Arbiters’ Commission as
part of the Lecturer's report for the seminar.

Mame of Assistant ..o e ereneenennnnens I e
Please indicate the topics) presented and attendance at the seminar.
| Total hiowrs on Lectures (exc. exam) | | Howrs presented by Assistant
TP Fresented by Assistant | Assistant Contributed® | Aszistant Present
Laws of Chess Yes Mo Yes/no Yexr/No
Swiss Pairing Yes Mo Yes/no Yer/No
Types of Tournament | Yes/Mo Yes/no Yer/No
Tie Breaks Yes Mo Yes/no Yexr/No
Titles and Ratings Yes Mo ¥Esno Yes, Mo
arbiter Titles Yes Mo ¥ies, no ¥es, Mo
Fair Play Yes/ Mo Yes/no Yer/No
Clocks e Mo ¥es/mo Yes Mo
Exam Marking Yes/ Mo Yes/no Yes/No

¥ This could be checking pairings, norm calculations, etc with candidates or answering guestions
from the particdpants.

For each topic presented by the Assistant please complete the following,.

4= Very Competent; 3 = Good; 2 = Acceptable; 1 = improvement needed

L =] = ot 4 3 2 1 | Conment

Preparation

Presentation/delivery

Timing

Ensuring partcipant engagement

General Evaluation 4 3 2 1 CominmeE

Time Eeegping

Appearance

Interaction with Lecturer

Interacticn with Parbcipants

Gensral Confidence

Genaral Preparation

Additional Comments
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FL2 Solicitud de Fide Lecturer

Application for award of the title of FIDE Lecturer FL2

The federation herewith applies for the title of FIDE Lecturer for
last name: | first name:; | code (if any )

date of birth: | place of birth: | Federation:

Address:

Tel: | e-mail address: |

The candidate possesses an exact knowledge of the Laws of Chess and other FIDE
regulations to be able to hold FA Seminars.

He {She) speaks the following languages (this must include sufficient knowledge of at
least one official FIDE Language)

The candidate has worked as an Assistant Lecturer in the following three seminars (The
apphication must also be submitted not later than the second FIDE Congress after the date
of the latest seminar listed). The undersigned encloses, for each seminar, a FIDE Arbiter
Norm Report Form (FL1), which is signed by an appropriate qualified lecturer.

1. Event: | Drates:
Location: | Link to Published seminar:
2. Event: | Drates:
Location: | Link to Published seminar
3. Event: | [Drates:
Location: | Link to Published seminar:
4. Event: | Dates:
Location: | Link to Published seminar:

In his (her) activity as an Assistant Lecturer he/she has shown at all times absolute
objectivity when delivering topics for a Seminar.

Mame of Federation official date
Signature
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IT1 Certificado de norma de jugador

Certificate of Title Result IT1
Grandmaster

Name: First name: Sex:

ID-number Federation:

Date of birth: Place of birth:

Event: Start: Close:

Chief or supenvising arbiter: number of rounds:” 9

number players not from title applicant’s federatic” 9 number of rated opponents "9

number players from host federatior’ 5 Total number titled opponents "7

Where applying 1.43e:

number of federations’ 36 number of rated players not from host federation: " 87

number of players not from host federation holding GM, IM, WGM, WIM title 47

Special remarks:

rat. acc.

Rd|Opponents ID Fed rating |1.46c/e| title score
1 [LALLANA, Daniel 117129 ARG 1940 - CM +
2 |ROCHE SIMON, Manuel Angel | 2216566 ESP 2122 2200 1
3 |CLAROS EGEA, Christian 2260468 ESP 2230 1
4 |ILLESCAS CORDOBA, Miguel | 2200015 ESP 2613 GM V2
5 |ARIZMENDI MARTINEZ, Julen Lf 2205092 ESP 2580 GM 1
6 |GEORGIEYV, Kiril 2900017 BUL 2636 GM Vo
7 |VAZQUEZ IGARZA, Renier 3503054 ESP 2571 GM o
8 |[KHARITONOV, Alexandr 4135202 | RUS 2538 GM Va
9 |GOLOD, Vitali 2804140 ISR 2578 GM V2
10|STEINGRIMSSON, Hedinn 2300117 ISL 2557 GM Vo

R(@) = 2500 Rp = 2625 Total score: 6 d(p) 125

acc.1.46¢c / 1.46e

Arbiters signature

Federation confirming the resulit: Date:

Name of federation official: . Signature

Note: Unrated = 1000, but see 1.46¢c. Score = 1, 1/2,0
The organizer must provide this certificate to: each player w ho has achieved a title result,
to the organizing federation, the player’s federation and the FIDE Office.
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Formulario de solicitud para la concesion del titulo de jugador

TITLE APPLICATION

The following federation

IT2
hereby applies for the title of:

Grandmaster (minimum level 2500) International Master (2400)
Woman Grandmaster (2300) Woman [nternational Master (2200)
To be awarded to:

family name: | first name:

FIDE ID Number: | FED |

date necessary rating gained: | level of highest rating:

Titles can be awarded conditional on reaching the required rating at a later date (see
Title Regulations 1.50c for the procedure to be followed in this case).
Herewith certificates (IT1s) and cross-tables for the following norms

1. name of event: | location:

dates: | tournament system:

average rating of opponents: total aumber of zames played:
points required: points scored:

number of games to be counted: (if not all)

(after dropping zames): points reguired: points scored:

number from host federation: | number not from own federation:

number of opponents: total titled  GMs  IMs  FMs  WGEMs  WIMs

WEM= rated unrated

2. name of event: | location:

dates: | tournament system:

average rating of opponents: total number of games played:
points required: points scored:

number of games to be counted: (if not all)

{after dropping ames): points required: points scored:

number from host federation: | number not from own federation:

nuomber of opponents: total titled  GMs  IMs  FM:  WGMs  WIM:

WEMs rated unrated

3. name of event: | location:

dates: | tournament system:

average rating of opponents: total aumber of zames played:
points requirad: points scored:

number of games to be counted: {if not all)

(after dropping zames): points required: points scored:

tunber from host federation: | number not from own federation:

number of opponents: total titled  GMs = IMs FM:  WGMs = WIM:
WEMs rated urated

Attach another form IT2 if there are more supporting norms.

total number of games (minimum 27) special comments

name of Federation official date
signature
PRIVACY MOTICE: this fodm oontains personsl data, please check FIDE Privacy policy at waw. e, ooemyprivay
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IT3 Impreso de informacidn de torneo

TOURNAMENT REPORT FORM IT3
Federation Name of Tournament
Country and Place of Tournament Starting date Ending date
Organizer of the Tournament
Contact Information (Address, phone, fax, E-mail) of the person responsible for information:
Number of Rounds Schedule (number of rounds/day) Rate(s) of play
Tournament Type Pairing System of a Swiss System Tournaments FIDE
Sistema Suizo Manual O Person responsible
Computerized X Program used
Special Remarks (exception in pairing, restart option, ...... )
Type Number Number of | Host Fed. | Other Fed Type Number Number of | Host Fed. | Other Fed
Feds players players Feds players players
GM 36 17 10 26 WGM 5 5 0 5
M 25 13 12 13 WIM 5 3 2 3
FM 21 5 17 4 WEM 2 1 2 0

Chief Arbiter and contact information for Chief Arbiter (Address, phone, fax, E-mail):

1st Deputy Chief Arbiter

If more than 20 players
2nd Deputy Chief Arbiter

If more than 70 players
3rd Deputy Chief Arbiter

If more than 120 players
4th Deputy Chief Arbiter

If more than 170 players
5th Deputy Chief Arbiter

If more than 220 players
6th Deputy Chief Arbiter

The organizer must provide this report form to each arbiter who has achieved a norm, his/her

federation, the organizing federation and the FIDE Secretariat

"J*:._J_d "'-J—a "—_:l_ 1:'1.'"1'“= O PITVAcY :
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Formulario anti trampas de informe de torneo

Fédération International des Echecs (- World Chess Federation

Fair Play Commission - Tournament Complaint Form

Please fill in, scan and return to fairplay@fide.com in pdf format.

Complainant:' Federation:

[-“h}':sil:ai address:

E-mail address:

TEIuphr.J-nE number:

Respondent:’ Federation:

Physical address:

E-mail address:

Teiephﬂne number:

Brief description of facts:*

Attachments:’

Date: Complainant Signature

1 Please include FIDE ID if applicable.

2  Please provide a brief account of why vou thing AC regulations have been breached by the mspondent. Also provide
exact details of the event{s) at which the alleged breach took part and the name of the Chief Organizer and Chief Arhi-
ter{s). You are recommended to provide a full description as a separate attachment to your own benefit.

3 Please list all the attachments that form part of your complaint. Please provide attachments in PDF format. Chess files
should be provided in pgn format.
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According the FIDE Data Protection Policy and relevant Swiss Laws and Internaticnal Rules and requlations, you are nformed of the following:
1. DATA CONTROLLER, REPFRESENTATIVE, DPO. DATA PROTECTION COMMITTEE

Data Controbles:

FIDE - Federation intemationale des Echecs, whose legal seat is Avenue de Rhodanie 54 - 1007 Lausanne, Switzerand.
Current begal representative ks its President Mr. Arkady Ovorkovich.

Ag per dectsion (2PR2018/11 FIDE designated the following officials:

Data Protection Committae:

Mr Willy bciecki (BEL): Data Protection Officer,

Mr Marco Biagioli (ITA): Data Protection Legal Advisor:
Mr Viadimir Kukaev {RUS): Data Protection Technical Advisor.
fats Protection Beopesantative fo

a3 wik A=
Mr Willy Ichicki (BEL).

Mr Willy Icickd (BEL).
2. COMTACTS
Data Protection Representative for the European Union and Data Protection Officer:
Mr Wilhy bolicki {BEL ) whose seat inskde the European Linkon is Avenue du Globe 55 - Box 20 - 1190 Brussels, Belgium.
E-mait privacy@FIDE.com
Data Protection Commiztes:
E-mait privacy@FIDE com
3. PURPOSE OF DATA COLLECTION
FIDE collects the data required in this form in order 1o process your complaint and set up the proper investigations.
Diata will be treated with automatic and manual processes in electranic archives and online repositones.
4. LEGAL BASIS
Data are collected and processed by yvour explicit request 1o FPG to investigate on your complaint, which you confinm by signing this form.
5. DATA COLLECTING ACTIVITY AND REFUSAL
Data coflection is necessary in order to examing your complaint. In case of refusal to let your data, as indicated above, be processed by FIDE, tha
complaint will be diregarded,
6. FORMAT OF STORAGE
Your data are stored electronically and in paper.
The electronic data archives are stored in FIDE seevers, which are located in Germany and Russia. and relevant GCommissions' own datzbases.
Safety measures &s described in point nr. 16 profects the electronic archives.
The paper archive is stored in Lausanne, at the FIDE main office, In classified files in closed rooms.
7. LEVEL OF DATA PUBLICATION
This application torm will be published on FIDE website according to FIDE tithe requiation which can be found in FIDE Handbook.
8. PROFILE
FIDE profiles data of this applicatton in order to make statistical outputs and mathemalical investigations.
9. DURATION
FIDE stores data without amy term: wour personal data will be stored until your decision them fo be deleted, duly communicated as per FIDE Data
Protection Policy pointnr. 18.
10. DATA TRANSFER
Your personal data are stored and protected in FIDE servers which ane located i Germany and relevant Commisshons’ own database. Backup copies
are also stored in FIDE server in Russia_ Your persomal data can be transierred:
To amy Mational Federation with restriction to data of their own individuals,
To amy FIDE interral body, cormmittze or commission, 2nd the members of them with no restrictions, officials and ergans;
Developers of FIDE website only in order 1o test and improve FIDE website functionalities,
Dhse to the fact data can be transtered to any imernal body, commities of commission, officials and organs, they can be Sent in amy country whose
members are included in FIDE directory.
11. DISCLOSURE
FIDE ks not disclosing data to any kind of company, body or individual for commescial purposes, nor It is profiling anyone for such goals.
12. DATA SECURITY
FIDE electronic archives are password profected and has password restore wtility.
FIDE webserver s protected from aftack blocking (LURL injections, DDes attacks) znd performs regular security awdits for vuinerabiites.
Backups of main datahase are done daily and stored on remole machines, which are lecated in Russia and Germany.
13. YOUR RIGHTS
You have anytime the right to:
A, Check the existence of your data in FIDE databases;
B. Request from FIDE access to and rectification or erasure of personal data or restriction of processing concerning the data subject and to obpect to
processing 2s well as the right to data portability;
C. Withdraw consent at any time, without affecting the lawiulness of processing based on consent before its withdrawal;
0. Lodge a complaint with a supervisory autharity;
E. Know the existence of automated decision-making, including profillng. and, at least in those cases. meaningful information about the bogic invohved,
as well as the significance and the envisaged consequences of such processing for the dats subject
Actions under point A can be performed directly by any individual by checking in FRS from the public access in FIDE website.
Actons under point B znd C shall come through a National Federation. In case a National Federation is refusing to perform such actions or is not
performing them in a deadiing of 30 days, they can be taken directly by sending a signed letier to FIDE DPO at the abovementioned address,
enclesing a copy of an official identity document and a valkd email address. FIDE Admintstration will notify the request by emall and will proceed
upon your confirmation.
Action under point D shabl be taken according Io any supervisory authority's own procedure |please refer to:
nipsyec eunopa su/infodaw/law-topicidata -proection/refor miwhat-are-data-proection-authorities-dpas_en72nd-langeage=i
Actions under E and F can be taken directly by sending an email to privacy@FIDE com, enclosing a copy of an official identity document and a valid
emall address.

D0 YOU AGREE WITH THE ABOVEMENTIONED POLICY AND FIDE DATA PROTECTION POLICY (lick as appropriate)? (YES) {NO)

DATE SIGNATURE
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Informe Anti Trampas post torneo

F_

Fédération International des Echecs | —3@ ) World Chess Federation

Fair Play Commission — Post-Tournament Complaint Form

Please fill in, scan and retam to fairplay@fide.com in pdf format.

Complainani* Federation-

Phy=lcal address:

E-mail address:

Telephone number:

Respondent:’ Federation-

Ph}'zlcsl addrass:

E-mall address:

Telephone number:

Brief description of facts=

Engine check results:*®

Atfachments:*

FRIVARCUIOTISR: T TNy an s ammarnns TE IIEm TIE 220nm T T ML B0 CIETATT SSSEno s FTE P TEST [ILo BTI NN DT Nl AT DD T BT T S
iz e puistivhad on FIOE websts and. | or pacomssd sorondinge i entchaative olarant meelssons s SR Suwraal mila
Drate: Complatnant Stenahre

| Flaaze indnde FIDE ID I applicabls

Plﬂa.stpmﬁ.ﬂ.cah:b:fa::mﬁ:{wh;}Eﬂ;ﬂzlﬁﬁﬂmgnlﬂﬁmmhﬂ'cbm%m&&ﬂihﬁﬂtrﬁpemﬁlmpmﬂﬂ:

exact detalls of the event{s] at which the alleged breach took part 2nd the néme of the Chief Organlcer sod Chiaf Axbi-

Eer(z]. You dre recommended to provide 3 full decoripiion &0 3 ceparste aitachment to your own benefit

5 Fleage provide detalle of software and hardware uoed 2nd provide 2 opntheiic decoriobion of fndines Voo 2ve o
mended to provide 4 full anzlysis 2 3 ceparate ttachment

4 Fleace lick all the stachmenis that form part of your complaing Flesce provide siachments in PDF formef Checc flec
should be provided in pgn format

=
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Fat FIDKE (xafi Prodichon PORCY and felevant Suess Lins and internifional Pk sl resuialions, i ae Bsormme of Te Soflowing
1. DATA CONTROLLER, REPRESENTATIVE, DPO, DATA PROTECTIIN COHMMITTEE

Dsilta Conlpoar:

FIDE — Faderation Intemationae deq Fehers. whoss iagsl sel s Avene o2 Rhodanie 54 — 1007 | smene. Switertd
Curront legal reprossntalive k= s Preskdent M. Ariady Dvoriowch.

A e decEon (R PR201I 1 FIDE desagili M kllowing olics::

Data Profection Commities:

A7 WAy dciicd (HEL): Dl Prolaciion Dicer.

AT Maren Risgioll {TTAY: Dt Penlection | agsl Advice -
uwmmrmp Data Profection fechmical Advisor

2. CONTACTS
Deita Profection Repersentaiive for Me European Linkon and Data Profecion O
AT WY JcHici (BEL ) Whose seal Insie the Earopesn Unkon k= AvERoe i Globe 55 — Box 20 — 1190 Brassets, Beigium.
E-mal: privacy I0E com
mnmmm
E-mal-
3 HWUFHIIHII[EM
FIDE coliects the daka requined in this jorm i crder io process your compisnt and sei 1 he proper IMesigasons.
Dt wil bt ireaiod wilh askmalc @) mamEl EOGESEEs 0 secinm Fukes amd onling epsiones
4. LEGAL BAZIS
Dala are coliecied and processad by yoer axplicht regeest o FPC o ievestigeie on your complaind, wiich you conia iy signing s rm.
B, DATA COLLECTING ACTIVITY AMD BEFUSAL
Dala collechion & necessary I order fo Samine Yo complint. in c2se of refssal o et your dai, 2s ndlcied shove, be processes by FIDE, he
camplaini will be dvogarded.
. FORMAT OF STORAGE
Yo ciada are slored secironically and in paper.
That i irionic Gl archives ar Sofid i FIDE Seniers. wivc o Incaled i Germany and Russis, s reecnl Commssaons:” oul Gl
Sgiely measures as describad in polnt nr. 16 prolects he slecironic achives.
Thea praper afchive 15 slofod i Lausanne, all B FIDE main oiice, i cissilied Bes I cosed ooms.
7. LEVEL OF DATA PUELICATION
This application form will be published on FDE websiia scconding io FIDE B requisiion whicl c2n be found i FIDE Handbooi.
1. PROFILE
FIDE profiies daia of his spphcalion in aier io meke stbcics cuipets and methemaical Evestimbons.
. DUAATION
FICH: &8s, ok withiu sy 2T your person datn will B stoned uniil yoor decision Sem io e deislsd, day commmicaies 35 per FOE Daly
Prodection Policy point nr. 18,
1. DATA TRANSFER
Vo persanal deta are siored @nd profecied in FIDE s2rvers. which 3 iocsied in Gamamy and reievent ComERsSions” own dabbacs Barisp oopis
afe Akt shmad In HDE server in Fassta. Your persomml dals can be (s it

o any Mafional federation wih racinction 10 data of meir oem individuss;

%o any FIDE inbermal body, commitse of commission, and S membars of hem wil 6o fesicios, oficals nd ogEs;

o FIDE wehsle only i arter o ies! sl mmprove FIDE witsie fnciionmiilies;

e W e Tk kAl can e Dramstannad 1o any iierml Doy, comenities oF commmission, oificls. S o, ey I be senl i S counirny whiss
menmliars A inclidod in FIDE dirsckony.
11. MECLOSURE
FIDE s ot iSciosing dals i amy ki of Company, booy of ndvicusl for commencial purposes, nor 1§ 15 peofling Smpns ioF Such pos.
12 DATA SECIRUTY
FINE elpchonic Srchives 26 passwort profeciad s has passwors slon mlily

FIDE websarvar s proecind fmm aitack biocking (URL ijections, D0 attacks) and perionmes regusar securtly suits o nerabiiles
Backasps of mein datahasa are done sy 30 Sor o0 mole FEchines @hich a2 iocated i Aussks i Garmmy.

13. YOUR RIGHTE
mmmwm
mnmumumﬁm
B. hequest bom FADE access o and reciicalion of erasse of parsonal ga i of resircion of processing conceming e deis sjec @ o
pencessing a5 wel as e rigit o dats poriabisy-
C. Withdraw consent at mmy Gme, wilhoel afecling the Ewbainess. of processing esed on consent before s sihoreeal;
0 Lo 3 compiaing with 3 supensory aslonty,
F Enoe Be exsince of sufomaled deckion-making, mchdieg prodling, and, 31 ks i hose cses, meaningiul Rimaion o e g oived,
as wiefl & [ha signicance znd e envisiged corseqences of such processing on e dila
Achons undes point A can be peniormed directly by sy individual by checking in FRS om e pobiic access. in FDE webeile
ACBops under point B and C shall come Throegh 2 Nadional Federsiion. in case a Nalional FaderaBics & refusing o periorm sech acions of B mol
prforrning e i ) desoiies of 0 drys, ey com be G decly by Seing 2 Sgred ey fo ADE PO 38 e abowemenliones) sdinss.
enclosiag 3 cogy of an oficial idenfily docament and 2 vald emall addiess. FIDE Adminisiration will noliy fe regeest by emall and wil procesd
confirmation
Fmp:umnﬂm_mqnqwm_mmmn

Biliprs Ve, eavopa 2uininfew iaw- nplc'dais-prolec Bonreformewial-am-Gii-prolechon- sulhoriies-dpas_on 7 2nd-taegane-i
Ao Undes E o F o be Bken 9 ey by Semnding an el o prvacyEile com, enciising 3 copy of an olicil deslily docnenl s § vl
amall address.

D0 ¥4 AGREE WITH THE ABOVEMENTISNED POLICY AND ADE DATA PROTECTION POLICY ik & spproprisle|? (TES) (N0}
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TABLA DE TITULOS DIRECTOS EN VIGOR A PARTIR DE 1 DE ENERO DE 2024

TITULOS DIRECTOS:
Oro = primero después del desempate. ler puesto = mejores tres jugadores después del desempate;

norma =9 partidas

Regional = maximo 3 eventos regionales junior/ eventos juveniles por continente + juvenil drabe
individual.

Sub-Continental Individual = Zonales y Sub-zonales (para establecer los candidatos a la Copa del
Mundo o el Campeonato Mundial ver 1.23). Los titulos pueden otorgarse condicionados a conseguir
la valoracion -Ver regulaciones de titulo de la Fide 0.6.2 y 1.2.3-

Tabla 1.23a Eventos femeninos
EVENTO WGM LY WFM WCM
Women’s World |Alcanzar 8 Clasificacion
primeros jugando — titulo(1)

puestos - titulo

Women’s 65% en min 9 50% en min 7
Olympiad partidas (2) — partidas (2) —
titulo titulo

Women’s World 65% en min 7 50% en min 7

Team / partidas (2) — partidas (2) —
women’s world titulo titulo
club
Women’s World Oro — titulo Plata y Bronce —
Amateur <2300, titulo
<2000, <1700
Oro-titulo
Women’s World |Oro — titulo; Plata y Bronce -
>65; >50 titulo
ler puesto —
World U20 norma
Girls World U18 |Oro —norma ler puesto — Plata y Bronce -
titulo; titulo

Plata y Bronce -

norma
Girls World U16 Oro —titulo; Plata y Bronce -
titulo
ler puesto —
norma
Girls World U14 Oro—norma ler puesto — Plata y Bronce -
titulo titulo
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Girls World U12

World Schools
Ul7; U15; U13

ler puesto —
titulo

Plata y Bronce -
titulo

Girls World U10;
us

World Schools

ler puesto, Playa
y Bronce — titulo

Ul1; U9; U7
Women'’s 65% en min 7 50% en min 7
Continental partidas (2) - partidas (2) —
Team titulo titulo
Women’s Oro — titulo; Plata y Bronce - 65% en min 9 50% en min 9
Continental titulo partidas (2) — partidas (2) —
Individual ler puesto - titulo titulo

norma
Women’s Arab |Oro —titulo; Plata y Bronce -
Individual titulo
Women'’s Oro —norma ler puesto — Plata y Bronce -
Continental >65; titulo; titulo
>50 individual
Continental & Plata y Bronce -
Regional U20 norma
Girl’s Oro —titulo; Plata y Bronce -
Continental & titulo
Regional U18 ler puesto —

norma

Girl’s Oro —norma ler puesto — Plata y Bronce -
Continental & titulo titulo
Regional Ul6
Girl’s Cont. & Oro —titulo Plata y Bronce -

Regional U14;
Ul2

Cont. Schools
Ul7; Ul15; U13

titulo

Girl’s
Continental
Amateur -2300

Girl’s Cont. &
Regional U10;
us

ler puesto, Playa
y Bronce — titulo
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Cont. Schools

Uil1l; U9; U7
Women’s ler puesto — Platay Bronce - [50% en min 9
Continental titulo; titulo partidas (2) —
Individual titulo
Plata y Bronce — 65% en min 9
norma partidas (2) —
titulo

Commonwealth,
Francophone,
Iberoamericano
Individual

Mundial de
ciegos adultos

ler puesto —
titulo;

Plata y Bronce -
norma

Plata y Bronce -
titulo

Mundial U20 de ler puesto — Plata y Bronce -
ciegos titulo titulo
Tabla 1.23b Eventos masculinos
EVENTO GM M FM CcMm
World Cup Alcanzar Clasificacion
16primeros jugando — titulo

puestos - titulo

(1)

Women’s World |Campedn — Finalista - titulo
Cup titulo;

Finalista -

norma
Olympiad 65% en min 9 50% en min 7 partidas

partidas (2) - titulo [(2) — titulo
World Team (or 65% en min 7 50% en min 7 partidas
club) partidas (2) - titulo |(2) — titulo
World Amateur Oro — titulo Plata y Bronce —titulo
<2300, <2000
<1700 Oro —titulo
World >65; >50 |Oro —titulo; Plata y Bronce -
titulo

Individual
World U20 ler puesto —

norma
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World U18 Oro —norma ler puesto — Plata y Bronce -

titulo; titulo

Plata y Bronce -

norma
World U16 Oro — titulo; Plata y Bronce -

titulo

ler puesto —

norma
World U14 Oro—norma ler puesto —titulo |Plata y Bronce - titulo
World U12 ler puesto —titulo |Plata y Bronce - titulo
World Schools
Ul7; Ul15; U13
World U10; U8 ler puesto, Playay

Bronce — titulo
World Schools
Ul1; U9; U7
Continental 65% en min 7 50% en min 7 partidas
Team (o club) partidas (2) - titulo [(2) —titulo
Continental Oro —titulo; Plata y Bronce - 65% en min 9 50% en min 9 partidas
Individual titulo partidas (2) - titulo [(2) —titulo
ler puesto —
norma

Arabe Individual |Oro —titulo; Plata y Bronce -

titulo
Continental >65; |Oro — norma ler puesto — Plata y Bronce -
>50 individual titulo; titulo
Continental &
Regional U20 Plata y Bronce -

norma
Continental & Oro — titulo; Plata y Bronce -
Regional U18 titulo

ler puesto —

norma
Continental & Oro —norma ler puesto —titulo |Plata y Bronce - titulo
Regional U16
Cont. & Oro —titulo Plata y Bronce - titulo
Regional U14;
ui12
Cont. Schools
U17; U15; U13

pag. 316




Continental ler puesto, Platay
Amateur +2300 Bronce — titulo
Cont. &
Regional U10;
us8

Cont. Schools
U11; U9; U7

Continental Oro — titulo
amateur -21000

Sub-Continental ler puesto — Plata y bronce- 50% en min 9 partidas
Individual titulo; titulo (2) —titulo
Platay Bronce— [65% en min 9
norma partidas (2) - titulo
Commonwealth, ler puesto — Plata y Bronce -
Francophone, titulo; titulo
Iberoamericano
Individual (3) Plata y Bronce -
norma
Mundial de

ciegos adultos

Mundial U20 de Primer puesto - Plata y Bronce - titulo
ciegos titulo

1 - Clasificacion a través del juego: la posicion final de un jugador es suficiente para ser elegible para
uno de los lugares de clasificacion para la Copa del Mundo que proporciona ese torneo (después de
aplicar los desempates).

NB Un jugador no necesita participar en la Copa del Mundo para obtener el titulo.

Los jugadores que son seleccionados como reemplazos debido a que un jugador elegible no ocupa su
lugar (o para un jugador que también se ha clasificado por otros medios) no se han "Clasificado a
través del juego".

2 - Para titulos que requieren un numero minimo de partidas (9 juegos o mds) - Las partidas perdidas
por incomparecencia no cuentan para el nimero minimo de partidas requeridas. Las partidas ganados
por incomparecencia cuentan para el numero minimo de partidas, pero el porcentaje de puntuacion
del jugador se calcula solo usando las partidas jugados (por ejemplo, +4 = 3-1+1 victoria por pérdida =
5.5/8 = 69%). Las puntuaciones que incluyen un Bye, incluyen esa ronda para el nimero minimo de
partidas, pero el porcentaje de puntuacion de los jugadores se calcula solo usando las partidas jugados
(por ejemplo, +3 = 1-4 + 1 Bye = 3.5/8 = 44%). Solo se puede perder una partida por incomparecencia
o descanso de emparejamiento. Esta regulacion no se aplica para normas y titulos de 7 u 8 rondas.

3 - Ningun otro evento de este tipo podrd otorgar titulos directos sin la recomendacion de la Comision
de Calificacion de la FIDE y la aprobacion del Consejo de la FIDE.

4 - Los titulos directos y las normas se otorgardn segun la clasificacion final proporcionada por el
Arbitro principal del evento.
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OTROS REGLAMENTOS Y ARCHIVOS DE LA FIDE IMPORTANTES PARA EL ARBITRO Y NO
PUBLICADOS EN EL MANUAL DE LA FIDE

D.04.12.

Requisitos sobre el tratamiento de los jugadores con discapacidad
Se deben usar estas directrices en todos los eventos de la FIDE.

Nadie tiene derecho a rechazar enfrentarse contra un jugador discapacitado contra el que haya
sido correctamente emparejado.

Todas las dependencias deben ser accesibles para todos, o se debe facilitar una dependencia
alternativa con total supervision para aquellos que no puedan acceder a la dependencia principal.

Se enviard una circular cuando se conozca todos los jugadores que participaran. Esta circular
contiene un formulario de entrada con los puntos y cuestiones habituales, preguntando si algin
participante tiene alguna incapacidad que requiera circunstancias especiales. El participante tiene
gue informar a los organizadores de estas circunstancias especiales al menos 20 dias antes del
comienzo del evento.

Ningun jugador serd “penalizado” por su discapacidad de acuerdo a los Articulos 6.7d y 8.1e de
las Leyes del Ajedrez.

Hace referencia a los articulos 6.2.6 y 8.1.6 actuales.

10

11

12

13

Un jugador discapacitado tiene derecho a solicitar razonadamente y en tiempo la colocacion de
su material en un sitio u orientacién en particular, siempre que no perjudique a su rival o a otros
competidores. El organizador del evento debe asegurar que se atienden las necesidades de ambos
jugadores.

Toda la informacién relevante debe ser mostrada antes del comienzo del evento, incluyendo
mapas de las dependencias donde se muestre la ubicacidn de los bafios, los refrigerios y las salidas
de emergencia.

En todos los eventos habra un médico del torneo. El Organizador Principal y el Arbitro Principal
conoceran el teléfono del hospital local y del médico.

Si un competidor no puede acceder a la ubicacién de los refrigerios, se deben tomar medidas para
gue se satisfagan sus necesidades.

Si un competidor no puede presionar su propio reloj o mover sus propias piezas, habra un
asistente disponible a menos de que el rival desee hacerlo. Si el rival actia como asistente, el
Arbitro Principal puede decidir darle tiempo extra de reflexion.

Si un jugador ha hecho una solicitud previa, las copias de todos los avisos estaran disponibles en
letra grande. Si un jugador no es capaz de leer la letra grande, se le leerdn los avisos.

Se recomienda que en todos los eventos por equipos tenga la norma de que, si un equipo visitante
indica con suficiente antelacion que tiene un jugador con discapacidad, entonces el equipo local

haga todo lo razonablemente posible para asegurar que este jugador pueda participar.

Se recomienda que cada federacién nacional de ajedrez nombre un oficial para cuestiones
referentes a los discapacitados.
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14

Es muy recomendable que todos los organizadores de eventos de ajedrez adopten estas
directrices.

Organizacion de la sala de juego

Asistentes

4

Sélo una partida por mesa: en caso de que se necesite un asistente, las mesas deberan ser mas
amplias (2 m de ancho para situar al asistente del discapacitado) y estar separadas.

Los pasillos entres filas de mesas deben ser el doble de amplios (por las sillas de rueda).
El arbitro debe ser facilmente accesible para todos los jugadores.

Se debe prever tomas de corriente eléctricas adicionales: algunos jugadores discapacitados
visuales utilizan una lampara para su tablero de ajedrez. La ldmpara no debe molestar al rival.

Se debe colocar a los jugadores invidentes en el mismo sitio siempre que sea posible (japrenderan

el camino de ida y vuelta al bafio en seguida!) y facilitarles el mismo asistente durante todo el
torneo.

El asistente debe tener un minimo conocimiento de ajedrez; el idioma es menos importante ya
que la mayoria de los jugadores discapacitados Unicamente hablan su idioma materno.

Los asistentes de jugadores invidentes deben conocer el nombre de las piezas en su idioma.

Los asistentes de jugadores invidentes deben informar al jugador cuando abandonen
temporalmente el tablero de ajedrez.

Los asistentes deben anotar siempre las jugadas: es una ayuda importante para el arbitro.

Organizacion del torneo

1

2

Se debe organizar una reunidn de todos los jugadores antes de la primera ronda, preferiblemente
en la sala del torneo.

Si es posible, se debe jugar una Unica ronda por dia.

Arbitro Principal

Después de realizar el emparejamiento, el Arbitro Principal debe decidir manualmente en qué
tablero debe jugar cada participante: algunos jugadores (discapacitados visuales) deben jugar
siempre en el mismo tablero, mientras que se deben reservar los espacios mds amplios para los
jugadores en silla de ruedas.

Las proposiciones o reclamaciones de tablas pueden ser facilmente realizables a través del
asistente. Todos los jugadores pulsan el reloj por si mismos, salvo aquellos que estén fisicamente
incapacitados para ello.

En caso de que haya un apuro de tiempo con un jugador discapacitado visual, el arbitro debe
tener en cuenta que el rival (que no es discapacitado visual) puede responder practicamente en
el acto. Las normas del torneo deben liberar al jugador discapacitado visual de anotar las jugadas
durante los ultimos cinco minutos, incluso cuando la partida se dispute con incremento de al
menos 30 segundos. El jugador discapacitado visual debe actualizar su planilla después del apuro
de tiempo.
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Emparejamientos Hilton

Esta adaptacion del sistema de emparejamiento Hutton fue ideado por Clifford Hilton. Es para los
torneos de parejas por equipos con pocas rondas y muchos jugadores. Es superior a Hutton en que nadie
recibe tres parejas del mismo color en tres rondas. La alternancia es seguida tanto como es posible.

Tablero Round 1 Round 2 Round 3
1 CB DA BA DC ACBD
2 ACBD CB DA BA DC
BA DC ACBD CB DA
1 EB CD FA DB AE CF EC BA DF
2 AC DE BF ECBAFD AD CB FE
3 BD EA FC AD CB EF BE DC AF
4 CE AB DF BE DC FA CAEDFB
5 DA BCFE CA ED BF DB AE CF
1 GB CF ED HA DB AE FG CH EC BF GA DH
2 AC DG FE BH EC BF GAHD FD CG AB HE
3 BD EA GF HC FD CG AB EH GE DABCFH
4 CEFB AGDH GE DA BCHF AF EB CD HG
5 DF GC BA HE AF EB CD GH BG FC DE AH
6 EG AD CB FH BG FC DE HA CA GD EF HB
7 FA BE DC HG CA GD EF BH DB AE FG CH
1 IB CH GD EF JA DB AE FIHG CJ ECBF GAIH DJ
2 AC DI HE FG BJ ECBFGAIHID FD CG HB Al JE
3 BD EA IF GH JC FD CG HB Al EJ GEDHICBAFJ
4 CEFBAGHIDJ GE DH ICBAJF HF EI AD CB JG
5 DF GCBH IAJE HF EI AD CB GJ IG FABE DCHJ
6 EGHD CIABFJ IG FABE DCJH AH GB CF ED JI
7 FH IE DABCIJG AHGBCFED ) BI HC DG FE AJ
8 GIAFEB CDHJ BI HC DG FE JA CAID EH GF JB
9 HA BG FC DE JI CA ID EH GF BJ DB AEFIHG CJ
1 KB CJ ID EH GF LA DB AE FKJG HI CL EC BF GAKH 1) DL
2 AC DK JE FI HG BL ECBF GAKH IJ LD Al HB CG FD LE JK
3 BD EAKF GJ IH LC FD CG HB Al JK EL GE DH ICBJ KA FL
4 CE FB AG HKJI DL GE DH IC BJ KA LF HF EI JD CK AB LG
5 DF GCBH IAKJ LE HF EI JD CK AB GL IG FJ KE DABCHL
6 EG HD CI JB AK FL IF GJ KE DA BC LH JHGK AFEBCD LI
7 FH IE DJ KC BA LG JHGKAFEBCDIL HI KA BG FC DE JL
8 Gl JF EK AD CB HL KIHA BG FC DE LJ AJ IB CH GD EF LK
9 HJ KG FABE DC LI AJIB CH GD EF KL BK JC DI HE FG AL
10 IKAH GB CFED JL BK JC DI HE FG LA CAKDEJIFGH LB
11 JA BI HC DG FE LK CA KD EJ IF GH BL DB AE FKJG HI CL
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C.04.4 Otros sistemas de emparejamiento homologados por FIDE

(no incluido en el manual de arbitros de la Fide)

Se desaconseja el uso de estos sistemas, salvo que haya un programa homologado por la FIDE para ello
(ver en el apéndice 4.A, el Anexo 3 “Listado de los programas homologados FIDE) con un verificador de
emparejamientos gratuito (ver articulo 5 del mismo apéndice) capaz de verificar torneos realizados con
ese sistema.

C.04.4.1 Sistema Dubov

Aprobado por la Asamblea General de 1997

Prélogo

El sistema suizo “Dubov” ha sido disefiado para maximizar un tratamiento justo de los jugadores. Esto
significa que un jugador, teniendo una mayor performance de valoracion que cualquier otro en un
torneo, también deberia tener mas puntos.

Si la media de las valoraciones de todos los jugadores es casi igual, como en un torneo por sistema
de liga, se cumplen los objetivos.

Como un sistema suizo es mas o menos un sistema estadistico, solo podran alcanzarse estos objetivos
en parte. La idea es intentar igualar la media de las valoraciones de todos los adversarios de los
jugadores en un grupo de puntuacion. Por lo tanto, el emparejamiento de una ronda enfrentard
jugadores que hayan jugado antes con jugadores con valoracidn mds baja, teniendo ahora mayor
valoracién.

1. Definiciones introductorias
1.1 "R" eslavaloracién de un jugador

1.2 "ARO"esla mediade las valoraciones de los adversarios de un jugador. ARO se debe calcular
después de cada ronda, como base para el emparejamiento.

1.3 La preferencia de color de un jugador es a blancas,

Si ha jugado antes mas partidas con negras que con blancas.
Si ha jugado el mismo numero de veces con blancas que con negras, pero en la ronda
anterior ha jugador con negras.

1.4 La preferencia de color de un jugador es a negras,

Si ha jugado antes mas partidas con blancas que con negras
Si ha jugado el mismo nimero de veces con blancas que con negras, pero en la ronda
anterior ha jugador con blancas

2. Limitaciones del emparejamiento

Ver Reglas Basicas, seccién C.04.1, articulos b, ¢, d, g, f
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2.1 Excepto en la ultima ronda, un jugador no puede ser transferido a un grupo de puntuacion
superior dos veces seguidas ni mds de tres veces (si el torneo tiene menos de 10 rondas) o
cuatro veces (si el torneo tiene mas de 9 rondas) durante el torneo.

2.2 Un jugador no sera transferido del subgrupo de un color al del color contrario si esto
transgrede las limitaciones C.04.1.fy C.04.1.g

. Asignacion de colores

Al emparejar dos jugadores, la asignacién de colores se hara en orden de prioridad descendente:
Asignar a ambos el color que les corresponde.
Igualar el nimero de partidas jugadas con negras y blancas anteriormente.

Alternar el color de ambos jugadores teniendo en cuenta la primera diferencia en su historial de
color desde la ronda anterior hasta la primera ronda.

Asignar blancas al jugador con mayor ARO.

Asignar blancas al jugador con menor R.
. Numero de jugadores impar en el torneo

El jugador del grupo de puntuacién mas bajo que tenga el R mas bajo obtendra el bye por
emparejamiento. Si hay jugadores con el R mas bajo en los dos subgrupos de color, entonces el
jugador que obtenga el bye por emparejamiento debe tener preferencia al color dominante y en
el caso de haber varios jugadores con el mismo R, el jugador que obtenga el bye por
emparejamiento debe ser el que tenga mayor ARO.

. Emparejamiento de la primera ronda

La lista de jugadores calculada anteriormente, es dividida en dos partes iguales: los jugadores de
la parte superior de la lista son colocados a la izquierda y los de la parte inferior, a la derecha. El
primer jugador de la izquierda de la lista juega contra el primer jugador de la derecha de la lista,
el segundo contra el segundo, etc. Después de esto, el color de las piezas serd determinado por
sorteo para uno de los emparejamientos, por ejemplo, para el primer emparejamiento.

En este caso, todos los jugadores con numero impar tendran el mismo color que el primer
emparejamiento, y por tanto los jugadores con niumero par el color contrario.

Si el nimero de jugadores es impar, el Ultimo jugador obtendra el bye por emparejamiento sin
color.

Este procedimiento de emparejamiento lleva a idénticos resultados que los procedimientos
usados con los otros sistemas suizos de la FIDE.

. Procedimiento de emparejamiento estandar para el resto de rondas

6.1 Requisitos estandar (Para casos especiales, ver el capitulo 7)
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6.2

6.3

El nimero de jugadores que tienen la misma puntuacién es par y el nimero de jugadores que
tienen preferencia a blancas y a negras es el mismo. Cada jugador del grupo de puntuacidn
tiene por lo menos un posible adversario en el mismo grupo de puntuacion.

Primer intento

Los jugadores que deberian jugar con las piezas blancas son ordenados segin ARO de forma
ascendente, en los casos en que ARO sea igual para los jugadores, el jugador con R mas bajo
se ordenard mas alto. Si ARO y R coinciden completamente, los jugadores se ordenardn
alfabéticamente.

Los jugadores que deberian jugar con las piezas negras son ordenados por R de forma
descendente, si R es igual, el jugador con mayor ARO se ordenard mas alto. Si ARO y R
coinciden completamente, los jugadores se ordenaran alfabéticamente.

Se escriben dos columnas, formando las parejas.
Por ejemplo:

Blancas (ARO) Negras (R)

2310.0 2380
2318.4 2365
2322.3 2300
2333.7 2280
2340.5 2260
2344.6 2250

Entonces, se escriben los nombres de los jugadores, y solo se verifica un hecho: si los
jugadores ya han jugado entre si antes.

Mejoras

Si los jugadores ya se han enfrentado, entonces el jugador de “blancas” es emparejado con
el primer jugador de “negras” del resto de las filas con el que no haya jugado antes.

Si la coincidencia es en la ultima fila para un grupo de jugadores con la misma puntuacién,
entonces se modifica la penultima fila.

Si la coincidencia tiene lugar en la fila K de un grupo con la misma puntuacion y todos los de
“negras” del grupo inferior ya han jugado con el de “blancas” de la fila K, entonces cambiamos
el emparejamiento en la fila K-1, si no funciona en la fila K-2, etc.

Si el de “blancas” de la fila K ya ha jugado con todos los de “negras”, le buscamos un
adversario, empezando con el de “blancas” K+1 bajando hasta el final de la columna, y
después, empezando con el de “blancas” K-1 bajando hasta el de “blancas” 1.
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6.4

Los colores de los emparejamientos son asignados conforme a las reglas de asignacién de
colores.

Flotantes

El objetivo del procedimiento de emparejamiento es emparejar todos los jugadores del
mismo grupo de puntuacién.

Si esto no se puede conseguir, los jugadores que quedan sin emparejar son transferidos al
siguiente grupo de puntuacion inferior y tratados conforme al apartado 8.

Si hay necesidad de hacerlo, los flotantes deberian ser elegidos conforme a estas
caracteristicas en orden descendente de preferencia:

a. Eljugador no fue flotante de grupos de puntuacion superiores y puede ser emparejado en
el grupo de puntuacion inferior.

b. El jugador no fue flotante de grupos de puntuacién superiores y no puede ser emparejado
en el grupo de puntuacién inferior.

c. Eljugador fue flotante de grupos de puntuacion superiores y puede ser emparejado en el
grupo de puntuacion inferior.

d. El jugador fue flotante de grupos de puntuacion superiores y no puede ser emparejado en
el grupo de puntuacion inferior.

7. Transferencia de jugadores para cumplir con el requisito del apartado 6

Si los requerimientos del procedimiento de emparejamiento estandar no se cumplen en su

totalidad se deberan realizar las siguientes transferencias en el orden que se indica a continuacion.

7.1

7.2

Si un jugador ya se ha enfrentado con todos los jugadores de su mismo grupo de puntuacion,
un jugador del siguiente grupo de puntuacion inferior que sea posible se transferira al grupo
de puntuacion para ser emparejado siempre que no haya jugado antes con el jugador en
cuestidon y que pueda ser emparejado conforme a las reglas de asignacion de colores.

El jugador transferido deberia cumplir los siguientes requerimientos en prioridad
descendente:

a. La preferencia de color es la contraria a la preferencia del jugador en cuestién.
b. Si hay que elegir, entonces se transferira al jugador con mayor “R”.

c. Si hay mas de un jugador con el mismo “R” entonces, se transferira al que tenga el menor
HAROII.

Si el niUmero de jugadores del grupo de puntuacion es impar, un jugador del siguiente grupo
de puntuacién inferior que sea posible sera transferido al grupo de puntuacién para ser
emparejado, siempre que no haya jugado al menos con uno de los jugadores del grupo de
puntuacion superior y permita ser emparejado conforme a la regla de asignacién de colores.
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7.3

7.4

El jugador traspasado deberia cumplir los siguientes requerimientos en prioridad
descendente:

a. Su preferencia de color serd contraria al color dominante en el grupo de puntuacién
superior.

b. Si hay que elegir, entonces se transferird al jugador con mayor “R”.

c. Si hay mds de un jugador con el mismo “R” entonces, se transferira al que tenga el menor
HAROII.

Si el nUmero de jugadores en el grupo de puntuacion es par, y el nUmero de “blancas” excede
al de “negras” en “2n”, entonces “n” jugadores de “blancas”, que tengan el mas bajo “ARO”,
son transferidos al grupo de negras. Si su “ARO” es igual, es elegido el jugador con mayor “R”.
Si coincidieran completamente “ARQ” y “R”, la lista de jugadores se ordena alfabéticamente,
la transferencia debe hacerse desde la mitad superior.

Si el nimero de jugadores con la misma puntuacidn es pary el nimero de “blancas” es menor
gue el numero de “negras” en “2n”, entonces “n” jugadores de “negras” que tengan el mas
alto “ARQO”, son transferidos al grupo de blancas. Si su “ARO” es igual, serd elegido el jugador
con menor “R”. Si coincidieran completamente “ARO” y “R”, la lista de jugadores se ordena
alfabéticamente, la transferencia debe hacerse desde la mitad superior.

Tratamiento de los flotantes

8.1

8.2

Prioridad del emparejamiento del flotante
A los flotantes con preferencia blancas se les ordena de acuerdo con el apartado 6.2
A los flotantes con preferencia negras se les ordena de acuerdo con el apartado 6.2

Comenzando con el primer flotante de “blancas” los flotantes son emparejados uno por uno
hasta el ultimo flotante alternando entre “blancas” y “negras”.

Emparejando los flotantes

Cada uno de los flotantes es emparejado con el jugador que tenga el mayor “R” que tenga, si
es posible, la preferencia del color contrario. Si hay mds de un jugador con el mismo “R”, se
elige al jugador con el “ARO” mas bajo.

. Notas finales.

El listado de “ARO” deberia ser publicado después de cada ronda para que sea posible que los

jugadores calculen sus emparejamientos.

En las situaciones que no puedan ser resueltas siguiendo literalmente esta reglamentacion, el

arbitro deberia proceder cuidadosa e imparcialmente siguiendo el espiritu de los principios

basicos.
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C.04.4.2 Sistema Burstein
Prélogo:

El sistema de emparejamiento suizo BURSTEIN estd disefiado para maximizar un trato justo a los
jugadores. Esto significa que los jugadores tendran como oponentes a otros jugadores con la misma
puntuacién o lo mas cercana como sea posible durante un torneo.

Si el Sonnenborn-Berger y / o Buchholz y / o media, de todos los jugadores en el mismo grupo de
puntuacion, es casi igual, se consigue el objetivo. Como un sistema suizo es un sistema mas o menos
estadistico, este objetivo solo puede ser alcanzado relativamente.

La idea es el intento de igualar la fuerza de los oponentes de todos los jugadores en un grupo de
puntuacién dado. Por lo tanto, el emparejamiento de cada ronda tendera a emparejar a jugadores que
tienen el Sonnenborn-Berger mas alto (o Buchholz o media) con los jugadores que tienen el Sonnenborn
Berger mas bajo(o Buchholz o media) dentro del mismo grupo de puntuacién.

Las valoraciones de los jugadores deben ser tomados en consideracidon solo cuando el Sonnenborn-
Berger (o Buchholz o media) es igual (por ejemplo, en las dos primeras rondas), de lo contrario, solo los
datos actuales del torneo en si deben ser la base para medir la "fuerza" de los jugadores y hacer los
emparejamientos a partir de entonces.

1. Definiciones introductorias:
1.1 "R" eslavaloracién de un jugador
1.2 "SG" (Grupo de puntuacion) es el grupo de jugadores que tienen el mismo numero de puntos.

1.3 La “preferencia de color” es el color con el que jugd menos veces que con el otro color. Si jugd
el mismo numero de veces con ambos colores, la “preferencia de color” es el color contrario
del que jugd en la ronda anterior.

2. Partidas inacabadas:

Partidas inacabadas (o temporalmente no jugadas) serdn consideradas como tablas a los efectos de
emparejamiento.

3. Principios basicos de emparejamiento:
3.1 Dos jugadores que han jugado entre no podran volver a hacerlo.

3.2 Antes de realizar los emparejamientos de cada ronda, los jugadores en todos los SG (incluidos
los "flotantes" de otro SG) se ordenan por (1) Sonneborn-Berger (SB), (2) Buchholz, (3) Media
(4) de valoracién. El jugador con el mayor SB serd el n.2 1 en SG. Los jugadores con el mismo SB
se ordenardn por su Buchholz y asi sucesivamente.

3.3 Para acelerar el emparejamiento, en las dos primeras rondas, se afiadira un punto "virtual" a la
puntuacion de cada uno de los jugadores en la mitad superior del ranking inicial de participantes
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4.

5.

(dispuestos en el orden de R). Este punto virtual se deducird antes de hacer los emparejamientos
de la tercera ronda.

Numero impar de jugadores en el torneo:

4.1 Un jugador que ya ha recibido un punto sin jugar no recibird un bye por emparejamiento.
4.2 El jugador del SG mas bajo, que tiene el SB mas bajo recibird el bye por emparejamiento.

4.3 Si hay varios jugadores con el mismo SB mas bajo en el SG mas bajo, entonces el jugador con el
Buchholz mas bajo recibira el bye por emparejamiento y asi sucesivamente.

4.4 El bye por emparejamiento no tiene color.
Asignacion de color:

5.1 En la primera ronda el color asignado al jugador n? 1 se decidira por sorteo. Todos los demas
jugadores impares en la mitad superior de la lista inicial recibirdn el mismo color.

5.2 La diferencia del nimero de negras y blancas no sera mayor que 2 o menos de -2.
5.3 Un jugador no tendra el mismo color tres veces seguidas.

5.4 Después de emparejar, los colores de los jugadores se asignaran segun los siguientes requisitos,
en prioridad descendente:

Otorgar a ambos jugadores su preferencia de color
Igualar el nimero de partidas jugadas anteriormente con blancas y con negras

Alternar los colores de los dos jugadores respecto a la primera diferencia de colores que
presenten yendo ronda a ronda hacia atras comenzando en la ronda anterior y hasta llegar a la
primera ronda.

Otorgar la preferencia al jugador con mayor SB
Otorgar la preferencia al jugador con mayor Buchholz, y asi sucesivamente.
6. Procedimiento de emparejamiento:

6.1 En cada SG la prioridad serd emparejar el jugador mas alto (es decir, el jugador con el mayor SB)
con el jugador mas bajo en ese SG con el que no haya jugado. El segundo jugador mas alto con
el segundo jugador mas bajo, etc.

6.2 Para explicar el procedimiento, supongamos que hay seis jugadores en un SG, ordenados del 1
al 6 como se describe en la regla 3.2. Habrd 15 combinaciones de emparejamiento posibles
dentro del grupo, en el siguiente orden con prioridad descendente:

1 1*6 2*5 3*4
2 1*6 2*4 3*5
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3 1*6 2*3 4*5
4 1*5 2*6 3*4
5 1*5 2*4 3*6
6 1*5 2*3 4*6
7 1*4 2*6 3*5
8 1*4 2*5 3*6
9 1*4 2*3 5*%6
10 1*3 2*6 4*5
11 1*3 2*5 4*6
12 1*3 2*4 5%6
13 1*2 3*6 4*5
14 1*2 3*5 4*6
15 1*2 3*%4 5%6

6.3 Si hay un numero impar de jugadores en el SG, se sigue el mismo procedimiento y el jugador
que quede, flotara al siguiente SG (siempre y cuando no haya flotado desde otro SG) y se
empareja en este SG de acuerdo con el mismo procedimiento

6.4 Para explicar el procedimiento, supongamos que hay cinco jugadores en un SG, ordenados del
1 al 5 como se describe en la regla 3.2. Habrd 15 combinaciones de emparejamiento posibles
dentro del grupo, en el siguiente orden de prioridad descendente ("F" = floater)

1 1*5 2*4 3*F
2 1*5 2*3 4*F
3 1*5 3*4 2*F
4 1*4 2*5 3*F
5 1*4 2*3 5*F
6 1*4 3*5 2*F
7 1*3 2*5 4*F
8 1*3 2*4 5*F
9 1*3 4*5 2*F
10 1*2 3*5 4*F
11 1*2 3*4 5*F
12 1*2 4*5 3*F
13 2*5 3*4 1*F
14 2*4 3*5 1*F
15 2*3 4*5 rF

[Si, por ejemplo, el n2 2 es un flotante de otro SG, las combinaciones (3), (6) y (9) no son vdlidas].

6.5 En cada SG el maximo numero de jugadores deben cumplir su preferencia de color.
Supongamos, por ejemplo, que la preferencia de color de los jugadores 2, 4y 5 es blancas, y la
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del resto de jugadores es negras; entonces la combinacidn valida es lan2 (4) en laregla 6.2 0 la
n.2 (2) en la regla 6.4.

Sien un SG hay un flotante descendente que no puede jugar con ninglin oponente de este grupo
(o si el flotante ya ha jugado con los jugadores del siguiente SG), entonces, el flotante volvera a
su SG original, buscando la siguiente combinacién posible de acuerdo con las prioridades. Si dos
jugadores no pueden jugar en los 2 SG anteriores, entonces estos 2 SG se consideraran como un
solo SG y se aplicaran las reglas 6.1 a 6.5.
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C.04.4.3 Sistema Lim

Aprobado por la Asamblea General de 1987.
Modificado por las Asambleas Generales de 1988, 1989, 1997, 1998 y el Comité Ejecutivo de 1999.

Reglas Generales de Emparejamiento

1

Regla para otorgar el bye por emparejamiento

1.1

Ademads de lo sefalado en las reglas basicas (C.04.1.c), el bye por emparejamiento es
otorgado al jugador con la clasificacién mas baja en el grupo de puntuaciéon mas bajo.

Emparejamiento de un grupo de puntuacion

2.1

2.2

2.3

2.4

Dos jugadores que aun no se hayan enfrentado son compatibles, siempre que el
emparejamiento no suponga que a alguno de ellos no se le asigne el mismo color tres veces
consecutivas o que tenga tres mas de un color que de otro.

Los jugadores con la misma puntuacion forman un grupo de puntuacién. El grupo mediano
es el que contiene jugadores con una puntuacion igual a la mitad del nimero de rondas que
se han disputado. El emparejamiento empieza con el grupo superior y se procede hacia
abajo hasta llegar al grupo mediano, después se sigue con el grupo inferior en sentido
ascendente hasta llegar al grupo mediano, que se empareja el ultimo. El grupo mediano se
empareja en sentido descendente.

Antes de emparejar a los jugadores en un grupo, los que no tengan adversarios adecuados
por las razones indicadas a continuacién, son identificados y transferidos a un grupo
contiguo:

a. el jugador ya hajugado con todos los de su grupo, o

b. al jugador se le han asignado ya dos veces mas un color que el otro y no hay un
adversario compatible en el grupo que le permita tener un color permitido, o

c. el jugador ya ha recibido el mismo color en las dos rondas anteriores y no hay un
adversario compatible en el grupo que le permita tener el color alterno, o bien

d. esnecesario hacer par el nUmero de jugadores del grupo.

Al jugador transferido de este modo se le llama flotante. Las reglas de seleccion del flotante,
si es posible la eleccion, son enumeradas en las "Reglas para la seleccion de flotantes" (sec.
3).

Los jugadores de un grupo, después de transferir jugadores cuando sea necesario, son
ordenados por su numero de emparejamiento y los jugadores de la mitad superior son
emparejados provisionalmente con los jugadores de la mitad inferior. Se dice que éstos son
emparejamientos propuestos, a falta de confirmacion tras la revisiéon de compatibilidad y
color apropiado. Si los jugadores en un grupo son numerados 1, 2, 3,..., n, los
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2.5

2.6

emparejamientos propuestos seran, ignorando colores: 1 vs (n/2 + 1), 2 vs (n/2 + 2), 3 vs
(n/2+3)...n/2 vsn.

Cuando en un emparejamiento propuesto resulta que los jugadores ya han jugado entre si,
el jugador de menor clasificacién es intercambiado con otro dentro del mismo grupo. Se
podran hacer otros intercambios de adversarios para permitir la alternancia o igualaciéon de
colores, cuando sea posible. El modo en que son intercambiados los jugadores se describe
en las "Reglas de Intercambio" (seccidén 4).

Emparejamiento de un grupo mediano bloqueado

Si el grupo mediano no puede ser emparejado, serd ampliado paso a paso, de acuerdo a las
siguientes reglas:

Si el nimero de flotantes descendentes es mayor que el de ascendentes, se deshace el
emparejamiento siguiente del grupo inferior y sus jugadores serdn tratados como flotantes
adicionales, reiniciandose el emparejamiento de este grupo mediano.

Si la condicién anterior no se cumple, se deshace el emparejamiento siguiente del grupo
superior y sus jugadores seran considerados como flotantes adicionales, reiniciandose el
emparejamiento de este grupo mediano.

3 Reglas para la seleccion de flotantes

3.1

3.2

El “flotante” es un jugador que se transfiere a otro grupo, de acuerdo a la regla 2.3, porque
no se le puede encontrar un adversario compatible aun realizando intercambios en su grupo.

Cuando el emparejamiento se realiza en sentido descendente el flotante se transfiere al
siguiente grupo inferior.

Cuando se produce en sentido ascendente el flotante pasa al siguiente grupo superior.

Cuando se seleccione un jugador como flotante para hacer par un grupo, se determinara el
color correspondiente a cada jugador y se seleccionara como flotante al jugador que tienda
a igualar el nUmero de jugadores con diferentes colores.

(En maxitorneos, cuando se empareje en sentido descendente, la diferencia de valoracién
entre el jugador elegido y el jugador de menor clasificacidén del grupo debe ser de 100 puntos
o menos. De no ser asi, se escoge como flotante al jugador de menor clasificacion del grupo.

Cuando se empareje en sentido ascendente, la diferencia de valoracion entre el jugador
elegido y el jugador de mayor clasificacion del grupo debe ser de 100 puntos o menos. De
no ser asi, se escoge como flotante al jugador de mayor clasificacion del grupo).

Si el nimero de jugadores con preferencia blancas iguala al nUmero de jugadores con
preferencia negras, se elige como flotante al jugador de menor clasificacion si se empareja
en sentido descendente, o al de mayor clasificacion si se empareja en sentido ascendente.
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3.3

3.4

3.5

3.6

3.7

Si hay posibilidad de eleccion sobre qué jugador flota a un grupo inferior, el jugador elegido
sera el de menor clasificacion de los que tengan adversario compatible en el grupo de
puntuacion inferior, después de excluir los adversarios de otros flotantes que tengan mas
puntos o nimeros de emparejamiento mayores que el flotante propuesto.

Si hay posibilidad de eleccion sobre qué jugador flota a un grupo superior, el jugador elegido
serd el de mayor clasificaciéon de los que tengan adversario compatible en el grupo de
puntuacion superior, después de excluir los adversarios de otros flotantes que tengan
menos puntos o nimeros de emparejamiento menores que el flotante propuesto.

Si un flotante propuesto no tiene adversario compatible en el grupo contiguo ser3, si es
posible, intercambiado por otro jugador en su grupo; de no ser posible, serd flotado al grupo
siguiente.

Al realizar emparejamientos que incluyan flotantes de un grupo superior, se empareja
primero el flotante con mayor puntuacion o el flotante con el mayor numero de
emparejamiento, si las puntuaciones son iguales.

3.6.1 Cuando se empareja un grupo que incluye flotantes descendentes de un grupo
superior, se empareja primero el flotante con mayor nimero de emparejamiento.

3.6.2 Cuando se empareja un grupo que incluye flotantes descendentes de diferentes
grupos superiores, se empareja primero el flotante perteneciente al grupo mas alto
(no siempre el que tenga mayor nimero de emparejamiento).

3.6.3 Cuando existan flotantes descendentes y ascendentes en los mismos grupos de la
mitad superior o en el grupo mediano (solo debe ocurrir normalmente en el grupo
mediano), se emparejard primero al flotante descendente, luego al flotante
ascendente y luego los restantes jugadores.

Al realizar emparejamientos que incluyan flotantes de un grupo inferior, se empareja
primero el flotante con la puntuaciéon inferior o el flotante con el nimero de
emparejamiento mas bajo, si las puntuaciones son iguales.

3.7.1 Cuando se empareja un grupo que incluye flotantes ascendentes de un grupo (en la
segunda mitad), se empareja primero el flotante con el menor numero de
emparejamiento.

3.7.2 Cuando se empareja un grupo que incluye flotantes ascendentes de diferentes grupos
inferiores, se empareja primero el flotante perteneciente al grupo mas bajo (no
siempre el que tiene el mayor nimero de emparejamiento).

3.7.3 Cuando existan flotantes descendentes y ascendentes en un grupo de puntuacién de
la segunda mitad, se emparejard primero a los flotantes ascendentes, luego a los
descendentes y finalmente a los jugadores restantes.
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3.8 Al emparejar en sentido descendente, el flotante se empareja con el jugador disponible de

mayor clasificacién de entre los que tiene preferencia de color contrario (se da por supuesto

que, en los maxitorneos, las valoraciones de los adversarios propuestos que se intercambien

para este proposito difieren en 100 puntos o menos). Al emparejar en sentido ascendente,

el flotante se empareja con el jugador disponible de menor clasificacion de entre los que

tienen preferencia de color contrario [se da por supuesto que, en los maxitorneos, las

valoraciones de los adversarios propuestos que se intercambien para este propdsito difieren

en 100 puntos o menos].

3.9 De acuerdo con su origen y compatibilidad en el grupo contiguo, hay cuatro tipos de

flotantes diferentes, que se relacionan en orden decreciente de desventajas.

d.

Un flotante que ya ha flotado a un grupo que acaba de ser resuelto y que no tiene un
adversario compatible en el grupo contiguo.

Un flotante que ya ha flotado a un grupo que acaba de ser resuelto y que tiene un
adversario compatible en el grupo contiguo.

Un flotante que no tiene un adversario compatible en el grupo contiguo.

Un flotante que tiene un adversario compatible en el grupo contiguo.

Si es necesario elegir flotantes, debera hacerse la seleccidon para minimizar las desventajas

usando las siguientes prioridades:

a.

b.

C.

Evitar flotantes del tipo a.
Evitar flotantes del tipo b.

Evitar flotantes del tipo c.

3.10 Un flotante que haya flotado la ronda anterior, no sera flotado de acuerdo con la secciéon

2.3.d, siempre que:

No se produzcan otros flotantes de los tipos a), b) o c) de la seccién 3.9.

No se reduzca el nimero de emparejamientos en el grupo.

4. Reglas de intercambio

4.1 Los emparejamientos propuestos, obtenidos de acuerdo con la regla 2.4, serdn examinados

por turno para cumplimentar la regla de compatibilidad (ver 2.1). De modo que:

Al emparejar en sentido descendente, la revisién de los emparejamientos propuestos
comienza por el jugador de mayor clasificacion; si el emparejamiento no cumple la
regla 2.1, el jugador de menor clasificacién se cambia hasta que se consiga un
emparejamiento compatible; o,
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4.3

b. Al emparejar en sentido ascendente, la revision de los emparejamientos propuestos
comienza con el jugador de menor clasificacion; si el emparejamiento no cumple la
regla 2.1, el jugador de mayor clasificacion se cambia hasta que se consiga un
emparejamiento compatible.

4.2 En el ejemplo siguiente de un grupo de puntuacidon con seis jugadores y
emparejando en sentido descendente, se intenta primero encontrar un adversario
compatible para el jugador n.21, el jugador de mayor nimero del grupo.

Seis jugadores con emparejamientos propuestos como sigue:

1v4
2v5
3v6

Si el emparejamiento 1 - 4 no es compatible, por ejemplo, porque los jugadores ya han
jugado entre si en una ronda anterior, se intercambian las posiciones de los jugadores 4y 5,
de modo que tenemos:

1v5
2v4
3vb

Si el emparejamiento 1 - 5 es también incompatible, se hace un cambio mas. El
emparejamiento original propuesto y los posibles intercambios para encontrar un
adversario compatible para el jugador 1 son como sigue:

Emparejamiento propuesto (col. 1) e intercambios posibles para encontrar un oponente
compatible para el jugador 1

1v4 1v5 1ve 1v3 1v2
2v5 2v4 2v4 2v5 3v5
3ve 3v6 3v5 4v6e 4ve6

Después de encontrar un adversario compatible para el jugador 1, por ejemplo, el jugador
6, se revisa el emparejamiento propuesto para el jugador no 2. Los intercambios para
encontrar un adversario compatible para el jugador 2 son como sigue:

Emparejamiento propuesto (col.1) e intercambios posibles para encontrar un oponente
compatible para el jugador 2.

l1ve 1v6e 1ve 1v31v2
2v4 2v52v32v6 3v5
3v5 3v4d 4v5 4v5 4 vb6
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4.4

Los intercambios para encontrar un adversario compatible para el jugador 2 deben, al mismo
tiempo, dejar al jugador 1 con un adversario compatible. Si esto no se puede hacer, por
ejemplo, silos jugadores 1y 2 han jugado previamente entre si y con todos los jugadores de
su grupo de puntuacidn excepto contra el jugador 6, entonces se retiene el emparejamiento
original del jugador 1 con el jugador 6 y el jugador 2 es flotado. De modo que:

a. sielgrupo tuviera originalmente un numero impar de jugadores y el jugador de menor
rango fue flotado para hacer par el nUmero de jugadores en el grupo, el jugador 2 es
intercambiado con el flotante, originalmente el 7 en el grupo, o

b. sielgrupo eraoriginalmente par, entonces el jugador de menor rango debe ser flotado
en compafiia del 2 para mantener par el nimero de jugadores en el grupo.

5. Reglas para la asignacion de colores

5.1

5.2

53

5.4

5.5

Cuando sea posible y por medio de intercambios, se le asignard a cada jugador el color que
le permita alternar; al final de cada ronda par, cada jugador debera tener el mismo nimero
de blancas que de negras. Ademas,

a. aningun jugador se le asignara el mismo color en tres rondas consecutivas, Y
b.  no se asignard a ningun jugador tres veces mas un color que el otro.

Después de la primera revisidon y una vez realizados todos los intercambios necesarios para
establecer emparejamientos compatibles en un grupo, se realiza una segunda revisién con
intercambios, si fueran necesarios, de tal forma que se asigne a cada jugador, cuando sea
posible, el color que convenga para alternancia y al mismo tiempo igualacion.

Siuno de los jugadores ha tenido el mismo color en las dos rondas anteriores, debe alternar
color. Si ambos jugadores tuvieron en las dos rondas anteriores el mismo color y no
encuentran adversarios compatibles en su grupo, uno o los dos deben flotar.

Si en un emparejamiento ambos jugadores tuvieron el mismo color en la ronda anterior,
entonces los colores de rondas anteriores, retrocediendo secuencialmente ronda a ronda,
se decidird la alternancia cuando los colores no coincidan. Si, en el grupo mediano u otro de
puntuacion superior, los dos jugadores tienen idéntico historial de colores, al jugador de
mayor rango se le asignara el color alterno o, en rondas pares, el que iguale. Si en un grupo
de puntuacidn inferior al mediano, los dos jugadores tienen idéntico historial de colores, al
jugador de menor rango se le asignara el color alterno o, en rondas pares, el que iguale.

En rondas impares, cuando sea posible, a cada jugador se le asignara el color que le deje
solo con un color mas que del otro.
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8.

5.6

5.7

En rondas pares, siempre que sea posible, a cada jugador se le asignara el color que iguale
el nimero de blancas y negras.

Cuando, en un emparejamiento, ambos jugadores tienen la misma preferencia de color para
igualar y no sean posibles intercambios de jugadores, el historial de colores de cada jugador
decidira a quien se le asigna el color que iguale, como en la regla 5.4.

Un jugador tendrd, por tanto, dos veces mds un color que el otro.

Esto estd permitido, pero se deben tomar precauciones para no transgredir las reglas 5.1(a)
y 5.1.(b), y se deben igualar colores a la primera oportunidad.

(En maxitorneos, un intercambio de adversarios para encontrar, por ejemplo, el que permita
alternar color, solo se permite si la diferencia de valoracién de los jugadores a intercambiar
es de 100 puntos o menos.)

Excepciones aplicables a la ultima ronda.

6.1 En la ultima ronda, en los principios generales C.04.1.e, que obliga a emparejar jugadores con

la misma o mas cercana puntuacion si no se han emparejado anteriormente, tendra preferencia

sobre la alternancia y la igualacidn de colores, incluso si para ello es necesario darle a un jugador

el mismo color tres veces consecutivas o tres veces mas un color que el otro.

Breves ejemplos de emparejamiento

Emparejamiento de la primera ronda

7.1

7.2

7.3

Si el numero de jugadores es impar, el jugador de menor rango recibird el bye por
emparejamiento.

El color que se le asigna al jugador 1 se decide por sorteo y a los jugadores con numeracién
impar de la mitad superior de la lista de emparejamiento se les asigna el mismo color que al
1. El jugador 2 y el resto de los jugadores con numeros pares de la mitad superior reciben el
color contrario.

Dependiendo del sorteo, los emparejamientos de la primera ronda de un torneo con 40
participantes podriaserasi:1-21,22-2,3-23,24-4,...,40-20621-1,2-22,23-3,4-
24, ...., 20 - 40, donde los jugadores mencionados en primer lugar juegan con blancas. Esta
es la Unica ocasidon en que los colores son decididos por sorteo.

Cada uno de los jugadores que gana su partida recibe 1 punto; cada uno de los que entablan,
1/2 punto y cada uno de los que pierden, O puntos.

Segunda ronda

8.1

8.2

Los jugadores se disponen en grupos de la misma puntuacion.

Si el nUmero de jugadores es impar, el bye por emparejamiento se asignara segun la regla 1.
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8.3 El emparejamiento comienza por el grupo mas alto (1 punto), continda por el grupo mas
bajo (0 puntos) y acaba con el grupo mediano (0,5 puntos).

Las reglas detalladas para el emparejamiento de la segunda ronda y sucesivas se explican

mas arriba.
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B.06.5A REGLAMENTO DISCIPLINARIO DE LA COMISION DE ARBITROS DE LA FIDE

Con vigencia a partir del 1 de mayo de 2023
Articulo1: Composicién del Subcomité Disciplinario de la Comision de arbitros:

1.1 El organismo a cargo de los asuntos disciplinarios dentro de la Comisién de Arbitros de la FIDE
(ARB) se denomina Subcomité Disciplinario de Arbitros de la FIDE (DSC).

1.2 Se compone de cinco miembros:

e Un presidente
e Dos miembros titulares
e Dos miembros suplentes

13 El Presidente y otros miembros del Subcomité Disciplinario de Arbitros de la FIDE son designados
por el Consejo de la FIDE, a propuesta del presidente de la Comisién de Arbitros después de consultar
con los demas consejeros. Su mandato coincide con el de la Comisidn de arbitros.

1.4  Todos los miembros del Subcomité Disciplinario de Arbitros seran Arbitros Internacionales con
categoria A, Bo C, yrepresentaran a diferentes federaciones. Al menos 3 de los miembros deberdn tener
formacién juridica. No pueden forman parte de la Comisién de Arbitros de la FIDE (presidente,
secretario, consejero o miembro).

Articulo 2: Jurisdiccion del Subcomité Disciplinario de la Comision de arbitros y Admisibilidad de
Quejas

2.1 El Subcomité Disciplinario de Arbitros ejercera jurisdiccion sobre todos los arbitros con licencia
de la FIDE como miembros de la familia de la FIDE, como se define a continuacion.

El término “arbitros” también cubre a los profesores acreditados para los seminarios de la FIDE para este
reglamento.

2.2 El Subcomité Disciplinario de Arbitros solo considerara las denuncias e informes recibidos que
cumplan con los requisitos para la admisibilidad de denuncias e informes establecidos en estas reglas.

2.3 El Subcomité Disciplinario de Arbitros no tiene poder para investigar incumplimientos de estas
reglas por iniciativa propia, sino que puede decidir un caso solamente después de haberlo recibido de la
Comisién de Arbitros.

2.4  Todas las denuncias relativas a la conducta de los &rbitros se remitiran a la Comisién de Arbitros,
qgue decidira provisionalmente si la denuncia es admisible o no. La cuestion de la admisibilidad serd
decidida por la mayoria de los miembros votantes de la Comisién de Arbitros. En caso de que la denuncia
sea declarada inadmisible, se informara de ello al denunciante y se tendra por cerrado el asunto. Si la
denuncia se declara admisible, se remitira al Subcomité Disciplinario de Arbitros para su investigacién y
decisién; o a la Comisién de Etica y Disciplina (EDC) directamente si la supuesta infraccién es de
naturaleza tan grave que, en opinién de la Comisién de Arbitros, puede conllevar una sancién de
suspensién de mas de 18 meses en el caso de una primera infraccion, o 24 meses en el caso de un
infractor reincidente, o en otros casos en los que Comisién de Arbitros considere inadecuado que el
asunto sea tratado por el Subcomité Disciplinario de Arbitros primero.
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2.5 En el caso de remisiones directas a la Comisién de Etica y Disciplina, la Comisién de Arbitros
actuard como denunciante nominal frente a la Comisién de Etica y Disciplina, en representaciéon del
interés general de la FIDE. En tales casos, la Comision de Arbitros remitira primero la queja al Subcomité
Disciplinario de Arbitros para que la investigue y enviard el informe del Subcomité Disciplinario de
Arbitros junto con la recomendacién de la Comisién de arbitros a la Comision de Etica y Disciplina.

2.6 Las quejas pueden recibirse por parte de uno o mas de los siguientes:

(a) Presidente de la FIDE

(b) Consejo de la FIDE

(c) Junta Directiva de la FIDE

(d) Comisiones de la FIDE

(e) Una Federacién Nacional

(f) Un Organizador o Arbitro del torneo valorado por la FIDE en el que tuvieron lugar los
hechos de la supuesta mala conducta.

(g) Un jugador o un grupo de jugadores directamente afectados por la conducta del arbitro
denunciado. Si uno de los jugadores es menor de edad, la denuncia debe ser presentada
por su padre/madre o tutor en nombre de dicho jugador.

2.7 Estas reglas se aplicaran con respecto a todas y cada una de las conductas prohibidas en estas
reglas si fue realizada por un arbitro y dicha conducta tiene o tuvo lugar en una ocasién en uno de los
siguientes ambitos:

a) Ambito internacional, es decir, los torneos y eventos valorados por la FIDE, asi como otros
torneos y eventos que tengan una participacién multinacional, o en los que se puedan obtener
las normas para titulos de la FIDE, o que sean eventos clasificatorios para un torneo importante
de la FIDE. ternee-e-evento, incluida la Copa del Mundo, o que la conducta relevante afecte de
alguna manera a los intereses de otras federaciones nacionales o de la comunidad internacional
de ajedrez como colectivo.

b) Ambito nacional, es decir, torneos, eventos y encuentros valorados por la FIDE
organizados o acogidos bajo los auspicios de una federacidon nacional que quedan fuera del
ambito internacional, pero solo si el caso en el que se basa la supuesta violacion tenga
implicaciones o afecte a nivel internacional a varias federaciones nacionales miembros de la FIDE
y no ha sido juzgado a nivel nacional a través del propio organismo disciplinario de arbitros de la
federacidon nacional o la decisidn del organismo nacional de arbitros se considera inapropiada.

2.8 La supuesta mala conducta debe haber sido cometida durante el transcurso de un periodo de no
mas de cinco (5) afios inmediatamente anteriores a la fecha en que la FIDE recibe la queja o informe o
un organo competente de la FIDE comienza su investigacién en casos de fraude, corrupcion y trampas,
y no mas de tres (3) afios anteriores a dicha fecha en todos los demds casos. Siempre que Comisién de
Arbitros no reciba ni actie sobre una denuncia si el denunciante tenia conocimiento, o deberia haber
tenido conocimiento razonable, de los hechos relevantes durante un periodo de mds de nueve (9) meses
anteriores a la presentacion de la denuncia.
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Articulo 3: Infracciones

3.1 Infracciones Administrativas

a)

Informes falsos:

Cualquier arbitro que a sabiendas haga un informe falso o proporcione informacién
engafiosa a la FIDE o a cualquiera de sus érganos.

3.2 Infracciones que causan daiios relativos a la reputacion

a)

b)

c

d)

Indignos de confianza o responsabilidad:
Los arbitros que por su comportamiento ya no inspiren la confianza necesaria o de alguna
otra manera se hayan vuelto faltos de confianza.

Falta de imparcialidad y responsabilidad:
Arbitros que no desempefien sus funciones de manera imparcial y responsable.

Acusaciones falsas o injustificadas:
Los arbitros no deben realizar acusaciones injustificadas de ningun tipo hacia los
jugadores, arbitros, oficiales, organizadores o patrocinadores.

Discriminacion y Racismo:

El arbitro que discrimine a un pais, grupo o persona por motivos de religion, politica, etnia,
orientaciéon sexual o género, o cualquier individuo que muestre publicamente un
comportamiento discriminatorio o racista.

Obsequios:

Arbitros que aceptan, solicitan o reciben cualquier regalo injustificado (mas alla de las
costumbres locales predominantes), obsequio o beneficio (o la expectativa legitima de un
beneficio, independientemente de si dicho beneficio se da o recibe de hecho) en
circunstancias que la persona podria razonablemente haber esperado que podria
desacreditarla a ella o al deporte del ajedrez; o inducir, instruir, facilitar o alentar a una
persona sujeta a este Cédigo a cometer tal violacién.

3.3 Infracciones relacionados con la deshonestidad

a)

b)

Corrupcion:

Arbitros que acepten u otorguen una ventaja injustificada; o influir indebidamente en el
resultado de un torneo valorado por la FIDE con el objetivo de obtener una ventaja para
si mismos por cualquier medio (incluyendo violencia, amenazas, coaccion, ofertas de
cualquier tipo de beneficio o ventaja, ya sea financiera o de otro tipo, u otro incentivo).

Acusacion imprudente o manifiestamente infundada de hacer trampa en el ajedrez:
Cualquier arbitro que haga acusaciones publicas o privadas de hacer trampa contra un
jugador u oficial sin que existan motivos aceptables para una sospecha razonable de
trampa.
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d)

Falta de cooperacién:

La falta de cooperacion de un darbitro, sin justificacién convincente, con cualquier
investigacion llevada a cabo en relacidn con una posible infraccidn de las reglas de la FIDE
o con otros arbitros y oficiales anti-trampas.

Falta de cooperacién con la Comisién de Etica y Disciplina, la Comisién de Arbitros, Ia
Comisién de Juego Limpio (FPL) o la Comision de Calificacién (QC) o las instituciones de
estas Comisiones, después de que se haya realizado una solicitud oficial (investigaciones
ex post facto).

No informar:

No informar a la FIDE u otra autoridad deportiva competente (sin demoras indebidas)
sobre todos los detalles de cualquier propuesta o invitacion recibida por la persona para
participar en una conducta que equivaldria a una violacién de las reglas de la FIDE, si tal
incidente, hecho o asunto no es ya conocido por la FIDE.

3.4 Mala conducta en general

a)

b)

Cortesia y etiqueta:
Incumplimiento por parte de un arbitro de los estdndares de cortesia y etiqueta de
ajedrez normalmente aceptados.

Comportamiento socialmente inaceptable:
Mal comportamiento de caracter personal que generalmente es inaceptable segin los
estandares sociales normales.

Cddigo de vestimenta:
Los arbitros deben cumplir con el cddigo de vestimenta prescrito por el reglamento del
torneo.

3.5 Incumplimiento de obligaciones

a)
b)

La negativa injustificada a participar en un torneo para el que acepté el nombramiento.

La no asistencia injustificada a un torneo o conferencia en la que hubiera sido designado
como arbitro.

Retraso injustificado o salida anticipada de un torneo o conferencia.
Ausencia injustificada en el recinto de juego

La participacion en dos o mas eventos simultaneos, presenciales o en linea, que le impidan
desempeiiar sus funciones con la normalidad esperada.

Un torneo con multiples secciones en el mismo lugar constituira un solo evento.

Un festival con multiples torneos en el mismo lugar constituira un solo evento.
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f)

La participacion en una competicién, que haya sido previamente rechazada por la
Federacién Nacional o un érgano superior competente.

3.6 Infracciones técnicas

a)

b)

d)

e)

Cambiar deliberadamente los emparejamientos en un torneo en contra de las
disposiciones de emparejamiento aplicables.

Falsificar deliberadamente la planilla de un encuentro, o el acta del encuentro, o el
informe del torneo.

Firmar deliberadamente certificados incorrectos de resultados de titulos para jugadores,
organizadores y/o arbitros de un torneo.

El incumplimiento deliberado de lo dispuesto en las bases del Torneo y de las Leyes del
Ajedrez, instrucciones, circulares y resoluciones de los drganos de la FIDE.

Un incumplimiento significativo de lo dispuesto en las bases del torneo y de las Leyes del
Ajedrez, instrucciones, circulares y resoluciones de los drganos de la FIDE.

Articulo 4: Sanciones

4.1 Hay tres niveles de sanciones disponibles para el Subcomité Disciplinario de Arbitros:

a)

b)

Advertencia por escrito

Para infracciones menores, un arbitro sancionado con una advertencia por escrito recibira
una carta oficial del Subcomité Disciplinario de Arbitros, indicando la infraccién vy las
medidas correctivas que se espera que tome el arbitro. Una advertencia por escrito sera
valida durante 12 meses. La no aplicacién de las medidas correctoras previstas puede dar
lugar a una sancién mas severa.

Amonestacion por escrito

Para infracciones mds graves, un arbitro sancionado con una amonestacion por escrito
recibira una carta oficial del Subcomité Disciplinario de Arbitros, indicando la infraccién y
las medidas correctivas que se espera que tome el arbitro. Una amonestacién por escrito
sera valida durante 24 meses. La no aplicacién de las medidas correctoras previstas puede
dar lugar a una sancién mas severa.

Inhabilitacion

En caso de infracciones graves, un arbitro puede ser inhabilitado por un tiempo
determinado. Una inhabilitacidn significa que el arbitro no es elegible para ser designado
o nominado como arbitro en ninglin evento valorado por la FIDE y/o para oficiar en dicho
evento.

- Por una primera infraccién, la inhabilitacidon puede ser de hasta 18 meses.

- Por una infraccién posterior, la inhabilitacion puede ser de hasta 24 meses.
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Articulo 5: Reglas de procedimiento
5.1 Registro de Casos

Todas las quejas o informes relativas a infracciones del reglamento disciplinario de los arbitros se
dirigirdn a la Comision de Arbitros (ARB). Se establece un registro de casos en la Comisién de Arbitros, y
contendra todos los casos, ya sean sancionados o no, durante 10 afios. La Comisién de Arbitros
proporcionara a la Oficina de FIDE la decisién final por escrito del Subcomité Disciplinario de Arbitros.

5.2 Idioma

El idioma de trabajo del Subcomité Disciplinario de Arbitros es el inglés. Todos los documentos deben
presentarse en inglés.

5.3 Notificaciones y Comunicaciones

Todas las notificaciones y comunicaciones que el Subcomité Disciplinario de Arbitros pretenda hacer a
las partes se realizardn a través del presidente del Subcomité Disciplinario de Arbitros. Todas las
comunicaciones que las partes envien al Subcomité Disciplinario de Arbitros se realizaran a través del
presidente del Subcomité Disciplinario de Arbitros.

5.4 Derechos de las partes

Cualquier persona acusada de una infraccién del Reglamento Disciplinario de los Arbitros tiene derecho
a ser informada por escrito (ya sea por carta, correo electrénico o de otra manera) del caso pendiente
antes de la decisién final del Subcomité Disciplinario de Arbitros y tiene derecho a presentar al
Subcomité Disciplinario de Arbitros alegaciones y documentos en apoyo de su posicién. Cualquier
persona tiene derecho a ser representada por un arbitro con licencia de la FIDE o un abogado.

5.5 Envios de Documentos y Aclaraciones

a) El Presidente del Subcomité Disciplinario de Arbitros fijara un plazo, normalmente de al
menos quince dias, para la presentacién de alegaciones y documentos, en cuyo defecto
el Subcomité Disciplinario de Arbitros no aceptard mas documentos. Este plazo podra
prorrogarse, a peticion de cualquiera de las partes.

b) Los documentos se enviardn normalmente por correo electrdnico, pero pueden enviarse
por correo postal.

c) Si el Subcomité Disciplinario de Arbitros requiere aclaracién sobre un punto en particular,
puede consultar a cualquiera de las partes o solicitar documentos particulares para
abordar el problema.

d) Si el Subcomité Disciplinario de Arbitros requiere aclaracién sobre un punto en particular,
puede consultar con los drganos de la FIDE, las Federaciones de la FIDE, los arbitros, los
jugadores, los organizadores, los directores de torneos y otros testigos.

e) El Subcomité Disciplinario de Arbitros tomara una decisién sobre el caso.
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5.6 Procedimiento escrito

Las presentaciones al Subcomité Disciplinario de Arbitros deben hacerse por escrito. Ninguna de las
partes tiene derecho a solicitar una audiencia oral.

5.7 Decision

a) Las deliberaciones del Subcomité Disciplinario de Arbitros se tomaran en privado y seran
confidenciales.

b) Todas las cuestiones se decidiran por mayoria de los miembros presentes.
El quérum para la decision es de tres miembros. Por defecto, el presidente y dos
miembros se ocupan de los casos.
Si un miembro no estd disponible o un arbitro o jugador de la misma federacion estd
involucrado en el caso, sera sustituido.

c) La decisidn debera expresar por escrito las razones en que se funda. Contendra los
nombres de los miembros del Subcomité Disciplinario de Arbitros que hayan tomado
parte en la decisidn. Si la decisidn no representa en todo o en parte la opinién unanime
de los miembros del Subcomité Disciplinario de Arbitros que conocieron el asunto,
cualquier miembro disconforme tendrd derecho a expresar su opinién disidente como
parte de la decisién escrita.

d) Se entregard una copia escrita de la decisién del Subcomité Disciplinario de Arbitros al
presidente y secretario de la Comisién de Arbitros, y a cada parte por correo electrénico,
a mas tardar veinte dias después de la decision.

Articulo 6: Proceso de apelacion

6.1 La parte perjudicada, ya sea demandante o demandada, tiene derecho a apelar ante el Consejo de
la FIDE.

6.2 Dicho derecho a apelar contra la decisién del Subcomité Disciplinario de Arbitros debera ejercerse
dentro de los 15 dias naturales siguientes a la fecha en que se comunique la decisién apelable a la parte
interesada. No es posible ampliar el plazo para presentar una apelacion.

6.3 La apelacidn debe ser enviada al presidente del Subcomité Disciplinario de Arbitros y el pago de una
tasa de apelacion de 300 € debe hacerse al Departamento de Cuentas de la FIDE. El presidente del
Subcomité Disciplinario de Arbitros entrega la apelacidn a la otra parte, a la que se le permite presentar
alegaciones dentro de los siguientes 15 dias. El presidente del Subcomité Disciplinario de Arbitros es
responsable de presentar la apelacidn con todas las alegaciones al érgano de apelacion.

6.4 La apelacion se decidird con base a las declaraciones presentadas ante el Subcomité Disciplinario de
Arbitros, junto con la decisién del Subcomité Disciplinario de Arbitros y los documentos de alegacién es
a que se refiere el 6.3. Ademas, el 6rgano de apelacién tiene derecho a hacer reglas para el
procedimiento y hacer cualquier consulta a las partes que considere necesaria para decidir la apelacién.

6.5 La tarifa de apelacion debe devolverse al apelante si la apelacidn es al menos parcialmente exitosa.
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7: Otras Cuestiones

7.1 Todas las decisiones finales de la Comisién de Arbitros, el Subcomité Disciplinario de Arbitros y las
decisiones sobre apelaciones de la Comisién de Arbitros o el Comité de Etica y Disciplina se publicaran
en el sitio web de la Comisién de Arbitros de la FIDE, en la seccidén reservada para el Subcomité
Disciplinario de Arbitros, a menos que el presidente del Subcomité Disciplinario de Arbitros determine
gue existen buenas razones para no publicar la decision.

La decisién en cuestion deberia publicarse en forma editada y la identidad de cualquier parte en el
procedimiento deberia mantenerse en secreto en la decision publicada.

7.2 La Oficina de la FIDE deberd conservar toda la correspondencia recibida de los denunciantes,
demandados, Comisién de Arbitros o Subcomité Disciplinario de Arbitros.

7.3 En el caso de que se imponga una suspensidon contra un arbitro, se hard una entrada adecuada contra
el nombre del arbitro en cuestion en el servidor de valoracién de la FIDE para que la suspension sea
efectiva.

7.4 Las personas que en cada momento estén sancionadas por la Comisién de Juego Limpio, el Comité
de Etica y Disciplina o el Subcomité Disciplinario de Arbitros no son elegibles para ser miembros del
Subcomité Disciplinario de Arbitros

Articulo 8: Entrada en vigor

8.1 Estas reglas entraran en vigor el 01/05/2023 y son aplicables a todos los hechos y violaciones que
ocurran bajo estas reglas cometidas en/o después de esa fecha.

8.2 lLas infracciones cometidas antes de que estas reglas entren en vigencia estaran sujetas al
Reglamento Disciplinario de Arbitros de la FIDE vigentes en su momento, a menos que todas las partes
del procedimiento del Subcomité Disciplinario de Arbitros acuerden someterse a lo previsto en estas
reglas.

b06.5.b Comisidon de arbitros de la fide
(no incluido en el manual de arbitros de la Fide)

Subcomité de Disciplina

Presidente: IA Ivan Syrovy (SVK)

Miembros: IA Pablyto Ribeiro (BRA)
IA Jaroslav Benak (CZE)

Suplentes: IA Klaus Deventer (GER)

IA Haroon or Rashid (BAN)
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CODIGO ETICO Y DISCIPLINARIO
28 DE DICIEMBRE DE 2021

Preambulo

Basandose en el articulo 7.5 de la Carta Constitutiva de la FIDE, la Asamblea General de la FIDE ha
aprobado y adoptado el presente CODIGO ETICO Y DISCIPLINARIO (el presente CODIGO), para perseguir
y conseguir los objetivos sefialados en el Articulo 1 del presente Cddigo.

El presente Cédigo contiene dos partes principales: el Cédigo Etico (Parte Il) y el Cédigo Disciplinario

(Parte IV), suplementado con otras disposiciones comunes tanto para el Cédigo Etico como para el

Cddigo Disciplinario (Partes I, Il y V).

Parte I: Preliminares

art. 1: objetivos del presente cédigo

1.1.

1.2

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

La FIDE es el érgano de gobierno del deporte del ajedrez.

Es misidn de la FIDE y de toda la Familia del ajedrez promocionar los valores éticos mas elevados
posibles, dentro del deporte del ajedrez y asegurar que prevalezca el espiritu de juego limpio y
deportividad.

El presente Cédigo establece valores éticos, principios y deberes aplicables a toda la comunidad
ajedrecistica y al deporte del ajedrez gobernado por la FIDE y ayudara a los miembros de la Familia
de la FIDE a realizar elecciones consistentes cuando deban enfrentarse con dilemas éticos.

El objetivo del presente Cdédigo esta mas alld de divulgar estandares justos y razonables de
conducta para todos los jugadores de ajedrez y de asegurar y mantener una administracién
ordenada y justa.

La FIDE soporta la responsabilidad de tomar todas las medidas posibles para eliminar conductas
inmorales o antiéticas, métodos y practicas que pudieran poner en riesgo la autenticidad,
integridad y reputaciéon del ajedrez. Ademas, el juego y el concepto del ajedrez estd basado en la
premisa de que todos los implicados observen las reglas y reglamentos existentes y eviten malos
comportamientos de cualquier naturaleza.

Ademas, la FIDE, como érgano de gobierno del deporte del ajedrez, suscribe y busca promocionar
los principios fundamentales del Olimpismo como una filosofia de vida. Al unir el deporte con la
cultura y la educacién, el Olimpismo busca crear un nuevo estilo de vida basada en la alegria del
esfuerzo, el valor educativo del buen ejemplo, responsabilidad social y el respeto a los principios
éticos fundamentales universales. El hecho de pertenecer al Movimiento Olimpico requiere
cumplir con la Carta Olimpica y el reconocimiento del Comité Olimpico Internacional. In 1999, la
FIDE fue reconocida por el COl como una Organizacién Deportiva Mundial.

Ademas de lo anterior, la FIDE ha adoptado el presente Cddigo, lo que obliga a todos los
participantes en el ajedrez a asegurar que el ajedrez se administre y se juegue en todo el mundo
dentro de un marco de comportamiento ético, honesto, justo, transparente, democratico, creible,
dignificado y profesional, asi como fiel a la regla.
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1.8.

1.9.

1.10.

1.11.

1.12.

1.13.

En particular, el presente Cddigo articula los principios de la conducta ética aplicable a los
miembros de la Familia de la FIDE y prohibe conductas inaceptables y cumpliendo con ello puede
imponer tanto acciones preventivas como acciones disciplinarias, basadas en sanciones adecuadas
y proporcionadas.

El presente Cédigo provee un marco general para guiar a todos los ajedrecistas en sus acciones. Es
imposible definir exactamente y en todas las circunstancias el estandar de conducta esperado de
todas las partes sujetas al presente CAdigo, o describir todos los comportamientos que podrian
implicar un incumplimiento del presente Cddigo e impliquen acciones preventivas o sanciones
disciplinarias. En muchos casos, el sentido comun dictara a los participantes los estandares de
comportamiento que son requeridos.

Serd responsabilidad personal de cada miembro de la Familia de la FIDE ser consciente del
presente Cdodigo, incluyendo las conductas que constituyen una violacién del presente Cédigo, y
cumplir con él.

Los ajedrecistas deben ser responsables de sus propios hechos de modo individual y respetar la
inviolabilidad y las obligaciones de su pertenencia a la FIDE.

Los miembros de una Federacién Nacional de la FIDE son responsables de salvaguardar la
integridad de las competiciones, y crear un ambiente positivo para la practica del deporte del
ajedrez, dentro de su jurisdiccion. Adoptaran reglas similares de conducta ética o incorporaran las
disposiciones del presente Cédigo a sus propias reglas.

La FIDE promocionara el conocimiento del presente Cédigo entre todos sus miembros.

art. 2: Interpretacion

2.1.

2.2.

2.3.

2.4,

Las palabras que se usen en el presente Cédigo tendrdn el mismo significado que el establecido en
la Carta Constitutiva de la FIDE, a menos que se especifique lo contrario en el Apéndice adjunto.

Todos los términos en mayusculas tendran el mismo significado que aparezca en las Definiciones
especificadas en el Apéndice adjunto.

A menos que, segun el contexto, parezca lo contrario, el singular incluird el plural y viceversa y el
masculino incluird el femenino y el neutro y viceversa y las referencias a personas incluiran
personas fisicas, juridicas y organizaciones.

En caso de alguna inconsistencia o contradiccién entre las disposiciones del presente Cddigo
incluyendo su Apéndice y la Carta Constitutiva de la FIDE, prevaleceran las disposiciones
pertinentes de la Carta Constitutiva de la FIDE.

Parte ll: Principios

art. 3: La comision de ética y disciplina

3.1.

3.2.

La Comisién de Etica y Disciplina (EDC) se constituye al amparo del Art. 26 de la Carta Constitutiva
de la FIDE.

La EDC es un 6rgano independiente de la FIDE y el Unico érgano encargado dentro de la FIDE (junto
con la Comision Electoral de la FIDE en relacidn con asuntos que correspondan a su competencia),
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3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

siendo sus miembros elegidos por la Asamblea General, y que desarrolla sus funciones libre de
cualquier influencia y sin temor ni trato de favor.

La EDC tendra su sede en la Oficina de |la FIDE en Lausana (Suiza).

La EDC puede desarrollar todas sus acciones, siempre que correspondan a su cometido,
virtualmente o en cualquier lugar que sea apropiado.

Los procedimientos de la EDC se llevaran a cabo en inglés. Las Reglas de Procedimiento de la EDC
estableceran las circunstancias bajo las cuales se pueda usar otro idioma.

La EDC ejercerd jurisdiccidn sobre todos los miembros de la Familia de la FIDE, tal y como se define
en el presente Codigo.

La EDC solo considerard las denuncias y los informes recibidos que cumplan con los requisitos de
la admisibilidad de denuncias e informes tal y como se establece en el presente Cédigo.

La EDC no tiene poder para investigar incumplimientos del presente CAdigo a iniciativa propia, sino
qgue abrira, investigarad y juzgara un caso después de recibir una denuncia admisible por una
persona o por un informe de un érgano de la FIDE que tenga competencia en ello.

La EDC resolverd las denuncias e informes de cualquier presunto incumplimiento del presente
Cédigo e impondra una sancién u otras medidas segln se especifique en el presente Cddigo,
actuando de acuerdo con la Carta Constitutiva de la FIDE y las Reglas de Procedimiento de la EDC.

3.10. Durante todos sus actos, la EDC se atendra a los precedentes, mutatis mutandis, establecidos por

3.11.

3.12.

la doctrina y la jurisprudencia deportiva.

La EDC puede reconsiderar su decisidn, tanto a iniciativa propia como a peticién de una de las
partes en un periodo de cinco (5) afios a contar desde la fecha de la decisién original, cuando
aparezcan nuevos hechos pertinentes o si se descubre nuevas pruebas materiales que tengan el
potencial, si son tenidas en cuenta, de ocasionar una reversidn o una alteracion material de la
decisién, a menos que hubieran podido utilizarse durante el procedimiento que culmind con la
decision. Una peticion de reconsideracion debe presentarse ante la EDC dentro de los treinta (30)
dias del descubrimiento de la necesidad de reconsiderar la decision.

Ademas, la EDC tiene encargadas las siguientes atribuciones de conformidad con las disposiciones
del presente Codigo:

a) asistir a la FIDE en el desarrollo y la actualizacién de un marco de principios éticos, incluyendo
el presente Cddigo, basado en los valores y principios consagrados en los Estatutos de la FIDE,
reglamentacién subsidiaria y en la Carta Olimpica, siendo todos ellos considerados de ahora en
adelante como los “Principios Eticos de la FIDE”;

b) ayudar a asegurar el cumplimiento de los Principios Eticos de la FIDE en las politicas y en las
practicas de la FIDE;
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3.13.

3.14.

3.15.

c) proporcionar propuestas, bajo peticion del Presidente de la FIDE, el Comité de Gestidn, la Junta
Directiva de la FIDE o el Congreso, para que los Principios Eticos de la FIDE se apliquen en la
practica;

d) investigar denuncias u otros asuntos remitidos a la FIDE y planteados en relacion con el no-
cumplimiento con los Principios Eticos de la FIDE vy, si es necesario, imponer sanciones o
recomendar otras acciones que deban tomar la FIDE, el Presidente, el Comité de Gestidn, la
Junta o el Congreso.

Los miembros de la EDC no pueden tomar medidas o ejercer ninguna autoridad en relacién con un
asunto en el que exista conflicto de intereses u otra forma de conflicto o si se percibe que exista
dicho conflicto.

Un miembro de la EDC declinard participar en cualquier asunto o se retirard de un asunto en el
gue tuviera que participar en las siguientes circunstancias:

a) si tiene la misma nacionalidad de una parte implicada en el asunto, a menos que su
participacién haya sido acordada por las partes implicadas,

b) si tiene interés directo o indirecto en el asunto,

c) si ha tratado el asunto con otra ocupacion,

d) si ha expresado su opinion previamente sobre el asunto,
e) si hay alguna duda legitima sobre su independencia.

Los miembros de la EDC seran indemnizados por la FIDE en relacién con cualquier reclamacion
realizada por un tercero derivada de la realizaciéon de sus deberes como miembros de la EDC.
Excepto en el caso de mala fe o de burda negligencia, ningin miembro de la EDC, sus Comités de
Indagacion de Hechos, la FPL o el personal de la Oficina de la FIDE podra ser personalmente
responsable con respecto a cualquier acto u omisién relacionado con cualquier investigacién, caso,
procedimiento o decision tomados de conformidad con las disposiciones del presente Cédigo.

art. 4: Aplicacion y alcance del presente cédigo

4.1.

4.2.

Todos los miembros de la Familia de la FIDE estaran sujetos al presente Cédigo y bajo la jurisdiccidn
de la EDC.

La Familia de la FIDE esta compuesta de los siguientes miembros:
a) Federaciones miembros de la FIDE.

b) Consejos Continentales y Zonales de la FIDE.

c) Organizaciones afiliadas a la FIDE.

d) Delegados y otros representantes oficiales de las Federaciones miembros de la FIDE, Consejos
Continentales y Zonales de la FIDE y Organizaciones afiliadas a la FIDE.
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4.3.

e) Representantes de asociaciones ajedrecisticas, ligas y clubes afiliadas a las Federaciones
miembros de la FIDE, Consejos Continentales y Zonales de la FIDE y Organizaciones afiliadas a
la FIDE.

f) Miembros de los drganos de la FIDE, comisiones no elegidas y otros Oficiales de la FIDE.
g) Honorables dignatarios de la FIDE.

h) Candidatos electorales a las elecciones de la FIDE.

i) Empleados de la FIDE.

j) Jugadores titulados de la FIDE.

k) Jugadores, organizadores, arbitros, conferenciantes, entrenadores y administradores que estén
registrados en la base de datos de la FIDE.

I) Competidores en los torneos de la FIDE y eventos que no estén aun registrados en la base de
datos de la FIDE.

m)Personas que estén trabajando en torneos y eventos de la FIDE o conferencias en seminarios
de entrenamiento, incluyendo aquellos que no estén aun registrados en la base de datos de la
FIDE.

n) Participantes en congresos de la FIDE, incluyendo aquellos que no estén aun registrados en la
base de datos de la FIDE.

o) Personas acompafiantes de los jugadores que tengan un papel formal en los torneos y eventos
de la FIDE, tales como agentes, capitanes de equipos, entrenadores personales o de equipos,
parientes y parejas.

p) “Match agents” (personas encargadas de organizar encuentros) y patrocinadores de los
torneos, eventos y congresos de la FIDE.

g) Personas que pujen por albergar o estén albergando un congreso o una competicién
internacional y cualquiera que trabaje para dichas personas.

r) Cualquier miembro de un comité organizador de un torneo o evento de la FIDE.

s) Consultores y personas o empresas conectadas por contrato representando o sirviendo a la
FIDE.

t) Cualquier otra persona que no pertenezcan en realidad a ninguna categoria de la Familia de la
FIDE, pero que acepten estar sujetos a el presente Cédigo, por ejemplo, periodistas y fotégrafos
de ajedrez.

u) Cualquier persona que sea actor o participante en el deporte del ajedrez o en su
gobierno/administracion a nivel internacional.

Para evitar cualquier duda, el publico en general y las personas que no tengan conexién con el
mundo del ajedrez no estan expuestas a ninguna accion del presente cédigo.
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4.4,

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

El presente Codigo rige todas las materias a que se refiere el texto o el sentido de sus disposiciones.

Infracciones al presente Cddigo serdn sancionadas ya sean los actos de comisiéon u omision, ya
sean cometidos deliberada o negligentemente, ya sea la infraccién un acto o una tentativa, ya sean
las partes designadas como lideres, participantes, complices o instigadores, o estén implicadas
como ayudantes o incitadores.

Las personas sujetas al presente Codigo serdn sancionadas si acuerdan con otra persona en actuar
de forma que constituyera o culminara en una violacion del presente Cédigo, resulte o no dicho
acuerdo en una infraccion. Sin embargo, no habra violacion si el participante renuncia al acuerdo
(no llevado aun a cabo) antes de que sea descubierto por un tercero no implicado en el acuerdo.

El presente Cédigo se aplicard con respecto a todas y cada una de las conductas prohibidas en el
presente Codigo si es realizada por un miembro de la Familia FIDE y tal conducta tiene o tuvo lugar
en alguno de los siguientes ambitos:

a) Ambito internacional, es decir, en torneos de la FIDE, eventos y congresos, asi como otros
torneos y eventos que tengan una participaciéon multinacional, o en los que se puedan obtener
normas para titulos FIDE, o sirvan como un evento clasificatorio para un torneo principal de la
FIDE o evento incluido en la Copa del Mundo, o la conducta afecte a los intereses de otras
federaciones nacionales o a la comunidad ajedrecistica internacional en su conjunto. El hecho
de que un torneo sea valedero para valoracidn FIDE no es por si solo determinante de su
naturaleza internacional, pero podria tomarse en consideracién junto con otros factores.

b) Ambito nacional, es decir, en torneos, eventos y encuentros organizados o albergados o bajo
los auspicios de una federacidon nacional, que no se incluyan en el ambito internacional, pero
solo en las siguientes circunstancias:

i. el caso en el que esté basada la presunta infraccidén tenga implicaciones internacionales o
afecte a varias federaciones miembros de la FIDE y no se haya juzgado a nivel nacional segin
el propio procedimiento ético de la federacidén nacional, o bien:

ii. el procedimiento ético de la federacién nacional se haya llevado a cabo de modo que, en si,
suponga una infraccién del presente Cédigo o de los principios fundamentales de la ley y el
juicio justo.

Cualquier persona o entidad de la Familia de la FIDE se somete a la jurisdiccidn exclusiva de la EDC
para oir y decidir sobre denuncias de violaciones del presente Cédigo y a la jurisdiccién exclusiva
del Tribunal de Arbitraje Deportivo (CAS), para determinar cualquier apelacion final sobre una
decisién definitiva de la EDC.

Cualquier persona de la Familia de la FIDE se considerara que esta de acuerdo con:

a) obligarse y cumplir en todo momento pertinente con los requerimientos del presente Cédigo
gue le sean de aplicacién, como condicion para su implicacién u otra participacion en el deporte
del ajedrez.

b) que tienen una responsabilidad personal e indelegable (i) para Familiarizarse con todos los
requisitos del presente Cdédigo que le sean de aplicacion; y (ii) para cumplir con dichos
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4.10.

4.11.

4.12.

4.13.

4.14.

requisitos. La ignorancia del presente Cédigo no servird de defensa en los procesos derivados
de violaciones del presente Cédigo.

c) someterse a la jurisdiccién investigadora e indagatoria de la FIDE y a la jurisdiccién exclusiva
adjudicativa de la EDC y del Tribunal de Arbitraje Deportivo (CAS) que se derive del presente
Cddigo, y a no llevar ningun proceso a ningun otro tribunal o foro relativo a los asuntos que
cubre el presente Codigo.

d) permanecer obligado a el presente CAdigo y sujeto a la jurisdiccién de la FIDE, la EDCy el CAS,
en virtud del presente Cddigo, incluso después de la fecha en la que dejen de ser, o dejen de
intentar ser miembros de la Familia de la FIDE, con respecto a: (i) cualquier obligacidon de
confidencialidad expresada en el presente Cédigo o en cualquier otro lugar en las Reglas; v (ii)
la aplicacién del Cédigo con respecto a cualquier asunto que ocurra antes de dicha fecha.

Las disputas que surjan durante una partida o un torneo se resolveran de acuerdo con las Leyes
del Ajedrez existentes en cada momento y con las reglas del torneo, sin desmerecer la
competencia de la EDC para imponer sanciones en caso de violaciones serias del presente Cédigo
durante una partida o un torneo que haya escapado a la atencién del Arbitro durante la
competicion.

Todas las infracciones y sanciones que tengan que ver con casos de doping seran tratados de
acuerdo con las Reglas anti-doping de la FIDE, supervisadas por la Comisién Médica de la FIDE y
decididas por los Paneles de Discusion sobre doping de la FIDE constituidos para casos especificos.

Cuando sea apropiado, la EDC o cualquier otro érgano competente de la FIDE puede, a iniciativa
propia o bajo peticion, detener sus propias investigaciones o procedimientos bajo el presente
Cdédigo, pendiente de los resultados de las investigaciones o procedimientos dirigidos por otras
autoridades u organismos deportivos pertinentes, tales como el Comité Olimpico Internacional
(Cal), un Comité Olimpico Nacional (CON) o el drgano judicial deportivo de una Federacién
Nacional. Este poder no serd ejercido, excepto por circunstancias especiales y forzadas, en casos
de investigaciones pendientes por parte de un gobierno nacional o su departamento de deportes,
o en investigaciones legales pendientes en tribunales nacionales civiles o penales. Sin embargo, la
mera existencia de otra investigacion o procedimiento no permite al sujeto del mismo, como
derecho, a la detencidn de las investigaciones o procedimientos que lleva a cabo la FIDE en virtud
del presente Codigo.

En relacidon con las competiciones y eventos organizados por las Federaciones Miembros,
Continentes, Zonas y Organizaciones Asociadas dentro de su ambito doméstico, tales entidades
son responsables de imponer sanciones contra las infracciones cometidas en su area jurisdiccional,
a menos que la presuncién de infraccién implique directamente a la Federacién Miembro,
Continente, Zona u Organizacion Asociada, en cuyo caso el asunto serd considerado por la EDC de
la FIDE.

Las Federaciones Nacionales incorporardn reglas de procedimiento disciplinario en sus
disposiciones que serdn compatibles con el presente Cédigo y las reglas procedimentales de la
EDC.

pag. 352



4.15.

4.16.

4.17.

Si se requiere, las sanciones producidas por las Federaciones Miembros, Continentes, Zonas y
Organizaciones Asociadas pueden ser extendidas por la EDC para que tengan efecto mundial.

Cuando una denuncia o informe suponga que una Federacion Miembro, Continente, Zona u
Organizacion Asociada ha errado a la hora de investigar adecuadamente una conducta que pudiera
acarrear una violacién del Cédigo Etico y Disciplinario de la FIDE o de imponer una sancién
adecuada, la propia EDC podra llevar a cabo su propia investigacion y/o tomar una decision de
acuerdo con el presente Cdédigo.

La FIDE se esforzard por entablar relaciones comerciales solo con socios que suscriban los
principios enumerados en el presente Cédigo y acepten estar sujetos al presente Cédigo en
relacion con las actividades relacionadas con el ajedrez en las que estan o pueden estar implicados.

art. 5: Admisibilidad de denuncias e informes.

5.1.

5.2.

Para que una denuncia o un informe sea aceptado y adjudicado a la EDC, debe cumplir los
siguientes requisitos minimos:

a) El denunciante debe tener las pruebas suficientes para emitir la denuncia;

b) La persona u organismo contra la que se dirige la denuncia, es decir, el denunciado, debe ser
un miembro de la Familia de la FIDE.

c) Las acusaciones vertidas y los documentos acompafiantes como parte de la denuncia deben
incluir, al menos prima facie, conductas que impliquen una o mas violaciones del presente
Cédigo.

d) La presunta mala conducta debe haberse cometido en el ambito internacional o, si es en el
ambito nacional, que esté incluida en alguna de las excepciones en virtud de las cuales la EDC
ejercera jurisdiccion.

e) La presunta mala conducta debe haberse cometido durante un periodo de tiempo no superior
a cinco (5) afios contados desde la fecha en la cual se reciba la denuncia o el informe en la FIDE
o que un dérgano competente de la FIDE comience su investigacion en casos de fraude,
corrupcion o trampas, o un periodo de tiempo no superior a tres (3) afios en cualquier otro
caso.

Un denunciante debera tener la legitimacion necesaria para enviar una denuncia o un informe si:

a) es un miembro de la Familia FIDE distinto a una persona mencionada en el Articulo 4.2(e), 4.2(i)
y 4.2(0)—(u); y

b) en caso de un denunciante individual, debe estar afectado directa y personalmente por la
presunta mala conducta o bien tiene un interés sustancial en el asunto; o

c) en caso de la Asamblea General, el Presidente de la FIDE, la Junta Directiva de la FIDE y el
Consejo de Administracion representando los intereses generales de la FIDE; o
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5.3.

5.4.

d) en caso de otro drgano de la FIDE que envia un informe a la EDC, dicho érgano representa los
intereses generales de la FIDE en un area especifica de interés o especialidad dentro de la
gobernanza de la FIDE en el deporte del ajedrez.

Una denuncia puede ser declarada inadmisible si, a pesar de cumplir con los requisitos minimos,
sufre de uno o mas de los siguientes defectos:

a) la denuncia no sea enviada por el denunciante real, sino por otra persona en su lugar, salvo que
el denunciante sea una persona discapacitada o una persona juridica debidamente
representada por un representante autorizado. Esta disposicidon no impide que la EDC remita el
asunto a otro drgano de la FIDE que tenga competencia para investigar o tratar la denuncia;

b) la denuncia sea esencialmente la misma que una denuncia enviada y pendiente ante el
organismo ético y disciplinario de una federacion nacional u otro tribunal deportivo;

c) la denuncia sea esencialmente la misma que una denuncia ya considerada y decidida por la
EDC;

d) la denuncia se refiera a un asunto personal entre el denunciante y el denunciado o bien no esta
relacionada con la practica o la gobernanza del deporte del ajedrez;

e) la denuncia sea manifiestamente infundada o insustancial o pueda ser descrita como confusa o
exagerada o fue interpuesta con mala intencién o constituyé un abuso de la ética y del
procedimiento disciplinario; o

f) el denunciado no haya sufrido una desventaja significativa o la denuncia pueda ser descrita
como trivial, o puramente técnica e insignificante.

Los requisitos de procedimiento para la emision de informes y denuncias pueden establecerse en
las Reglas de Procedimiento de la EDC, incluyendo cualquier requisito para el pago de una fianza
de presentacion de la denuncia, reembolsable o no reembolsable.

Parte lll:  Cddigo ético

art. 6: Valores y principios éticos

6.1.

Los miembros de |la FIDE se comprometen en todo momento a respetary a asegurar el respeto de
los siguientes valores y principios:

a) Dignidad humana;
b) Igualdad;

c) Seguridad;

d) Integridad;

e) Buena fe;

f) Lealtad;

g) Juego Limpio;
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6.2.

h) Responsabilidad;
i) Prioridad de los intereses del ajedrez sobre los intereses financieros personales;
j) Comunicacion y transparencia.

El incumplimiento de alguno de los valores y principios éticos arriba mencionados por cualesquier
miembros de la Familia de la FIDE constituird una infracciéon del Cédigo Etico y, dependiendo de la
gravedad del incumplimiento, estard sujeto a Accion Correctiva o Accién Disciplinaria, en los
términos del presente Cadigo.

a. dignidad humana (respeto)

6.3.

6.4.

6.5.

Los miembros de la Familia de la FIDE respetaran el derecho a la dignidad de todas las personas y
a ser tratados con respeto, para mantener y mejorar la autoestima de los demds demostrando
respeto por los demas en todas las ocasiones, sin importar la raza, el color, el género, la orientacién
sexual, el idioma, la religidn, la politica u otra opinion, el origen nacional o social, sus propiedades,
el nacimiento, discapacidad, atributos fisicos, habilidad de juego u otro estado.

Salvaguardar la dignidad de la persona es fundamental y toda forma de acoso, difamacidén y abuso
por cualquier miembro de la Familia de la FIDE, ya sea fisico, profesional o sexual, asi como infligir,
facilitar o tolerar cualquier lesidn fisica o mental no accidental estan estrictamente prohibidos.

El acoso se refiere a los actos repetidos, hostiles y sistematicos que pretenden aislar o excluir a
una persona o a un grupo y afectar a la dignidad de la persona o grupo. En particular, entre otras
cosas, los miembros de la Familia de la FIDE no participaran en las siguientes formas de acoso:

a) Bullying, incluyendo el ciber-bullying, puede incluir, entre otros, comportamientos agresivos,
intencionados, repetidos e indeseados entre iguales y puede implicar un desequilibrio de poder
real o percibido. El bullying puede incluir acciones tales como hacer amenazas, extender
rumores o falsedades, atacar a alguien fisica o verbalmente o excluir a alguien
deliberadamente;

b) Homofobia puede incluir, entre otros, antipatia, desprecio, prejuicio, aversiéon u odio hacia

~

personas LGTBI (lesbianas, gays, transgéneros, bisexuales e intersexuales) u otras personas que
se identifican con un género no binario;

c) Negligencia significa el hecho de que un entrenador u otra persona con el deber de cuidar a un
jugador u otra persona no brinde un nivel minimo de atencion, que cause dafios, permita que
se causen dafios, o crea un peligro inminente de dafios y puede incluir, entre otros, privar a un
jugador de comida o bebida o suficiente descanso y recuperacién, no proporcionar un ambiente
seguro de entrenamiento, o métodos inapropiados de entrenamiento para la edad,;

d

~

Abuso fisico significa violencia no accidental hacia un jugador u otra persona, que puede incluir
un trauma intencionado o lesion fisica causados por pufietazos, golpes, patadas, mordiscos,
guemaduras u otros dafos a un jugador. Podrian incluirse actividades fisicas forzosas u
obligadas inapropiadas, consumo forzado de alcohol o practicas de dopaje sistematico;
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e) Abuso psicoldgico significa cualquier procedimiento que pueda disminuir la sensacién de
identidad, dignidad o autoestima, y puede incluir, entre otros, cualquier acto indeseado tales
como confinamiento, aislamiento, agresiéon verbal, humillacidn o infantilizacién;

f) Abuso sexual significa una conducta sexual, ya sea sin contacto, con contacto o con
penetracion, donde se ha manipulado o coaccionado, o no lo hay, o no puede ser concedido el
consentimiento y

g) Acoso sexual significa una conducta no deseada y no bienvenida de naturaleza sexual, ya sea
verbal, no verbal o fisica. La evaluacion se basa en si una persona razonable en las circunstancias
culturales y contextuales dadas consideraria la conducta como indeseable u ofensiva.

B. Igualdad (No Discriminacion)

6.6.

6.7.

No habra discriminacién en el ajedrez por motivos de raza, género, origen étnico, color, cultura,
religion, opinidn politica, estado civil, orientacidn sexual o cualquier factor injusto o irrelevante,
excepto si esta permitido por la ley, incluyendo la eleccién o designacién de personas en el Consejo
de Administracién de la FIDE, la Junta Directiva de la FIDE, los Consejos Continentales de la FIDE,
los Consejos Zonales, Comisiones, Comités y otros organismos elegidos o designados de la FIDE.

En la eleccion o designacién de personas para puestos dentro de la FIDE, se dara la debida
consideraciéon a ambos géneros.

C. Seguridad (No Violencia)

6.8.

6.9.

Todo el mundo tiene el derecho de participar en el ajedrez en un ambiente que sea seguro y
agradable. La FIDE fomenta los hdbitos saludables y seguros y estd encargada de proteger el
bienestar del jugador, incluyendo la no discriminacién y la prevencién del acoso y el abuso.

Los miembros de la Familia de la FIDE respetaran y promoveran los derechos de los Grupos
Vulnerables.

D. Integridad (Honestidad)

6.10.

6.11.

6.12.

6.13.

Las personas sujetas al presente Cédigo actuaran con la maxima integridad, honestidad y
responsabilidad en el desempefio de sus respectivas funciones en el deporte del ajedrez y no
actuaran de forma susceptible de afectar adversamente la reputacion de la FIDE, o del deporte del
ajedrez en general, ni actuardn de forma susceptible de desprestigiar al deporte.

El dopaje en ajedrez esta estrictamente prohibido de acuerdo con las Reglas Anti-Dopaje de la
FIDE.

Las personas sujetas al presente Cédigo no ofreceran, prometeran, dardn, solicitaran o aceptar
ninguna retribucion indebida u otro beneficio (es decir, no obtenido por medio de servicios “de
buena fe” y/o no aprobado por la autoridad ajedrecistica competente) relacionado con sus
actividades o deberes en el ajedrez.

Las personas sujetas al presente Cadigo tienen prohibido apropiarse indebidamente de los activos
de la FIDE.
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6.14.

Los miembros de la Familia de la FIDE pueden recibir o aceptar obsequios solo como muestra de
respeto o amistad cuyo valor nominal esté en consonancia con las costumbres locales
predominantes. Cualquier obsequio ofrecido a un tercero debe haber sido autorizado previamente
por la FIDE. Los obsequios solo pueden ser ofrecidos por la FIDE o en nombre de la FIDE; los
implicados se abstendran de ofrecer obsequios en su propio nombre. Prevalecera un sentido de
moderacion general relativo a la hospitalidad y el alojamiento.

E. Buena fe

6.15.

6.16.

Los miembros de la Familia de la FIDE actuaran de buena fe mutuamente con confianza reciproca
y comprensién en todos sus tratos.

Las personas en puestos de confianza tienen el deber:

a) de nunca abusar o usar mal la relaciéon de confianza, posicién de poder e influencia que tiene
un entrenador u oficial;

b) de evitar que las personas con capacidad supervisora estén en situaciones a solas o no
observadas con un menor;

c) en viajes de actividades ajedrecisticas, de seguir siempre los protocolos y reglas de transporte
y alojamiento emitidas por las autoridades competentes;

d) de actuar como modelo a seguir y demostrar estandares sélidos de comportamiento;

e) de comunicarse con los menores abierta y publicamente y no enviar mensajes privados a
menores.

F. Lealtad

6.17.

6.18.

La lealtad significa mostrar continua fidelidad a la FIDE, sus reglas y sus principios. Para ello:

a) Los miembros de la Familia de la FIDE acataran estrictamente siempre la Carta Constitutiva de
la FIDE y sus Estatutos, Reglamentos, Cddigos, Decisiones y Directivas, incluyendo los principios
deportivos y éticos ratificados por la FIDE.

b) Los miembros de la Familia de la FIDE tendran un deber de lealtad a la FIDE, Federaciones
Nacionales y Clubes.

Ningun miembro del personal de la FIDE hara comentarios adversos sobre una politica adoptada
por la FIDE una vez tomada una decisién por la FIDE.

G. Juego Limpio

6.19. El juego limpio es el principio rector basico en el deporte del ajedrez. Actla dentro del espiritu de

las reglas, sin sacar nunca ventajas injustas y tomando decisiones informadas y honradas en todo
momento.

6.20. Los principios del juego limpio estan sustentados mas alld de los requisitos de amistad y ayuda

mutua a otros miembros de la Familia de la FIDE.
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6.21.

6.22.

6.23.

Los participantes en el ajedrez se abstendran de actividades que pudieran afectar incorrectamente
al resultado de una competicidon ajedrecistica, incluyendo, entre otros, la aceptacién y el
ofrecimiento de beneficios.

Cualquier apuesta en ajedrez, manipulacién de competiciones ajedrecisticas, uso de informacién
interna para el propdsito de obtener un beneficio indebido y otras practicas corruptas relativas al
deporte del ajedrez por parte de cualquier persona sujeta al presente Cédigo estan estrictamente
prohibidas. A tal efecto, la FIDE suscribe y hace cumplir las disposiciones del Cddigo del
Movimiento Olimpico del COl sobre la Prevencion de la Manipulacion de las Competiciones (2020).

Cualquier persona sujeta al presente Cédigo ejercera el debido cuidado y diligencia en cumplir sus
roles para, o en nombre de la FIDE y no divulgaran la informacidn recibida si dicha divulgacién se
hace maliciosamente con el fin de dafar los intereses de la FIDE.

H. Responsabilidad (Rendicidn de cuentas)

6.24.

6.25.

6.26.

Cada miembro de la Familia de la FIDE debe asumir responsabilidad de sus actos y ser un modelo
positivo a seguir en todo momento.

La responsabilidad significa la realizacidn de atribuciones y funciones por parte de una persona sin
supervisién, con cuidado, en el mejor interés y completo respeto del ajedrez y de la Carta
Constitutiva de la FIDE, Estatutos y Reglamentos/Cddigos. Para este fin:

a) Los miembros de la Familia de la FIDE no actuaran de forma susceptible de dafiar la reputacion
de la FIDE o de desprestigiar al ajedrez.

b) Los miembros de la Familia de la FIDE no daran, hardn, fomentaran, autorizaran o respaldaran
afirmaciones y/o declaraciones (incluyendo las realizadas en prensa, radio, Internet y/o
cualquier medio social de comunicacién) que pudieran violar cualquier disposicion del presente
Cddigo de Conducta incluyendo especificamente, entre otros, afirmaciones que tengan o
puedan tener un efecto perjudicial en el bienestar de la FIDE, en cualquier miembro de la
Familia de la FIDE o en el juego del ajedrez, o de desprestigiar el ajedrez.

Responsabilidad individual:
a) Mantener y seguir siempre las politicas y reglas del propio club, la federacién nacional y la FIDE.

b) Respetar la confidencialidad de la informacién entre los jugadores y entrenadores,
entrenadores y oficiales, entrenadores y padres/madres o autoridades.

c) Trabajar en cooperacion, de forma justa e imparcial en situaciones dentro de un club o un
equipo nacional, comprendiendo los roles especificos y atribuciones de todos sus miembros y
las reglas y disposiciones que rigen la actividad.

d) Cumplir con las reglas y disposiciones del club y de la federacion nacional.

e) Abstenerse del abuso de sustancias, de fumar (excepto en el area especificada) o de cualquier
comportamiento disruptivo al participar en un evento ajedrecistico o al asistir a actividades
oficiales.
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6.27.

Obligacién general de cooperar. Las personas sujetas al presente Cédigo:

a) tendran el derecho a informar de cualquier infraccidn del presente Cédigo a la Secretaria de la
FIDE con la mayor confidencialidad y, si es necesario, reclamando su beneficio al anonimato. En
ultima instancia, la identidad del reclamante serd relevada al Presidente de la EDC que decidird
si existe suficientes pruebas para no revelar al denunciado la identidad del reclamante y si la
reclamacion puede decidirse sin hacer publica la identidad del reclamante. Cualquier revelaciéon
de informacidon no puede hacerse para ganancia o beneficio personal, ni debe realizarse
maliciosamente para dafiar la reputacién de cualquier persona u organizacion.

b) estdn obligadas, bajo peticion, a contribuir al esclarecimiento de los hechos de un caso o el
esclarecimiento de posibles infracciones y a proporcionar las pruebas requeridas por la EDC, sin
perjuicio del derecho de una parte sospechosa de un delito en virtud del presente Cédigo a no
ser obligada a incriminarse a si misma.

I. Prioridad de los intereses del ajedrez sobre los intereses financieros personales

6.28.

6.29.

Los miembros de la Familia de la FIDE se abstendrdn de proponer o aceptar, ya sea directa o
indirectamente, cualquier pago o comisidn, ventajas o servicios de cualquier tipo, a cambio de la
realizacion de sus deberes hacia la FIDE o por sus trabajos elaborados para la FIDE, a menos que
hayan obtenido una autorizacidon expresa por escrito por parte de la autoridad competente de la
FIDE. Nada impide a un miembro de la Familia de la FIDE rendir servicios a la FIDE de manera
remunerada, sobre una base contractual negociada en condiciones de plena competencia.

Los miembros de la Familia de la FIDE, o sus representantes, no solicitardn directa ni
indirectamente, aceptar u ofrecer ninguna forma de remuneracion o comisién, ni ningun beneficio
oculto o servicio de cualquier naturaleza, relacionado con la licitacion para la organizacion de una
competicion ajedrecistica, a menos que sea por servicios “de buena fe” realmente prestados y
cuya remuneracién, comision, beneficio o servicio hayan sido aprobados por la autoridad
ajedrecistica competente.

J. Comunicacidn y transparencia

6.30.

6.31.

Aquellos miembros de la Familia de la FIDE que quieran organizar una competicién ajedrecistica
oficial se abstendran de aproximarse a otra persona del ajedrez o a un tercero con el propdsito de
obtener cualquier apoyo financiero o politico incompatible con las disposiciones de dichos
manuales y/o el presente Cddigo en cualquier momento del proceso de licitacion.

Ademas, los jugadores y oficiales tendrdn los siguientes deberes:

a) Asegurarse que todas las declaraciones y otras formas de comunicacidon sobre otros sean
factuales y/o no deliberadamente dafiinas incluyendo todo tipo de medios sociales de
comunicacion.

b) Asegurarse que los jugadores, entrenadores, oficiales y otros estén informados adecuadamente
y tengan informacion precisa para tomar decisiones.
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c) Abstenerse de criticas negativas publicas de voluntarios, entrenadores, oficiales y otras
personas implicadas en una actividad ajedrecistica. Informar de las dificultades o
preocupaciones de manera adecuada.

d) Al proporcionar retroalimentaciéon a cualquier jugador de ajedrez, ser honesto y positivo y
asegurar una aproximacion factual y constructiva que permita la retroalimentacién del jugador.

art. 7: Deber de cumplimiento con los principios de fide segun su carta constitutiva

7.1.

7.2.

El Articulo 4 de la Carta Constitutiva de la FIDE expresa los principios fundamentales que sigue la
FIDE y qué principios deben ser respetados y cumplidos por todos los miembros de la Familia de
la FIDE.

El incumplimiento con los Principios de la FIDE antes mencionados por cualquier miembro de la
Familia de la FIDE constituird una infraccién del Cédigo Etico y, dependiendo de la gravedad del
incumplimiento, estard sujeto a Accidon Correctiva o Accién Disciplinaria, en los términos del
presente Cddigo.

art. 8: Deberes de los oficiales y empleados de la fide

Ademas de la promocidn de los valores y principios éticos antes mencionados, los Oficiales de la
FIDE y los Empleados de la FIDE tienen los siguientes deberes y responsabilidades especificos:

b) Evitacidn de beneficios ilicitos.
c) Evitacion de asociacion ilicita.
d) Buen gobierno y transparencia.

e) Evitacion de conflictos de interés

El incumplimiento de cualquiera de los deberes y responsabilidades de la anterior lista por parte
de cualquier Oficial de la FIDE o Empleado de la FIDE constituird una infraccion al Cédigo Etico v,
dependiendo de la gravedad del incumplimiento, estara sujeto a Accion Correctiva o Accion
Disciplinaria, en los términos del presente Cddigo.

8.1.
a) Deber fiduciario
f) Lealtad.
g) Neutralidad.
h) Confidencialidad.
8.2.
A.  Deber fiduciario
8.3.

En el desempefio de sus deberes con la FIDE, todos los Oficiales y Empleados deberdn actuar de
buena fe, con un propdsito adecuado y en el mejor interés de la FIDE al tomar decisiones que
afecten o puedan afectar a la FIDE y hacerlo sin tener en cuenta sus propios intereses personales,
ya sean financieros o de otro tipo, y sin causar dafio sabiéndolo a la FIDE, los Continentes, las Zonas
o cualquier Federacion Nacional.
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8.4.

8.5.

Los miembros del Consejo de Administraciéon de la FIDE, la Junta Directiva de la FIDE y las
Comisiones de la FIDE tienen responsabilidades de primer orden en la promocién del ajedrez y en
la administracién de los recursos de la FIDE. En la realizacion de estas responsabilidades, se espera
gue actuen conforme a la ley y a la Carta Constitutiva de la FIDE, y a unirse consistentemente a los
principios de justicia, honestidad y respeto a los derechos de los demds. Se espera que se
comporten de manera profesional en el desempeiio de sus deberes, contribuyendo asi a la maxima
efectividad en el cumplimiento de los objetivos de la FIDE.

Los Oficiales y los Empleados de la FIDE aplicaran el debido cuidado, habilidad y diligencia en el
cumplimiento de sus roles para, o en nombre de la FIDE, mostrando la necesaria competencia y
actuaran sin negligencia o incumplimiento grave de su deber.

Evitacion de beneficios ilicitos

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Toda remuneracién y compensacion financiera pagadera directa o indirectamente a un miembro
de la Junta Directiva de la FIDE o al Presidente de la FIDE derivada de la ejecucién de sus deberes
derivados de su cargo, asi como la ndmina de sueldo total de los miembros del Consejo de
Administracién sera especificamente aprobada por la Junta Directiva de la FIDE.

Los miembros del Consejo de Administracidn de la FIDE y de la Junta Directiva de la FIDE tendran
derecho a una compensacidn razonable de sus gastos durante su permanencia en el Consejo o en
la Junta. Al reclamar dicha compensacién, dicho miembro del Consejo o de la Junta debe solo
reclamar los gastos que no tengan que ver con actividades politicas derivadas de un ejercicio
legitimo de sus deberes como miembro del Consejo o de la Junta. Cualquier gasto inusual cuya
compensacion sea cuestionable debera remitirse al pleno del Consejo de la Junta para su
consideracién. Se espera de los miembros del Consejo o de la Junta que practiquen toda la
moderacion posible al incurrir en gastos que deban ser compensados.

Los cargos y el personal de una Federacién Nacional miembro y los miembros de los comités
organizadores de las competiciones ajedrecisticas, en sus gestiones con la FIDE, incluyendo cuando
representen a la Federacion Nacional miembro en el Congreso y/o decidan como ejercer los
derechos de la Federacidn Nacional miembro como miembro de la FIDE, no deberan solicitar ni
aceptar de nadie, directa o indirectamente, ninguna forma remuneracidon o comision indebida, o
ningun beneficio oculto o servicio de ninguna naturaleza, relacionado de cualquier forma con sus
actividades oficiales.

Ningun Oficial ni Empleado de la FIDE ofrecera, pagard o concertara, directa o indirectamente,
ninguna remuneracion, comision, beneficios, entretenimientos, obsequios o servicios ocultos de
ninguna naturaleza a ningun otro Oficial ni Empleado de la FIDE, relacionado con su participacion
en el ajedrez o con su funcién como Oficial o Empleado de la FIDE.

Ningun Oficial ni Empleado de la FIDE solicitard o aceptara ninguna remuneracion, comision,
beneficios, entretenimientos, obsequios o servicios ocultos de ninguna naturaleza a cambio de, o
a condicién del ejercicio de sus deberes, o como un incentivo para realizar un acto asociado a sus
deberes o responsabilidades salvo lo que se permite a continuacién.
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8.11.

Los obsequios, hospitalidad y otros beneficios asociados con los deberes y responsabilidades de
los Oficiales y Empleados de la FIDE pueden ser aceptados, a condicidén de los limites estipulados
a continuacion, si tales obsequios, hospitalidad y otros beneficios:

a) estan dentro de los limites del decoro, son una expresién normal de cortesia o amistad, o estan
dentro de los estandares normales de hospitalidad de acuerdo con las costumbres locales
predominantes y no son excesivos; o

b) son obsequios y hospitalidad razonables, proporcionados y “de buena fe” (incluyendo
acreditaciones y entradas a eventos), Unicamente como una sefal de respeto o amistad; y

c) no darian lugar a sospechas sobre la objetividad e imparcialidad del Oficial; y
d) no comprometerian la integridad de la FIDE.

Siempre que dicho obsequio, hospitalidad u otro beneficio tenga un valor inferior a 250 euros (o
su equivalente en otra divisa) no tienen que ser declarados a la FIDE. Si el obsequio u otro beneficio
no estd aprobado por la FIDE, debe ser retirado o retornado (segun sea aplicable).

Evitacion de asociacion ilicita.

8.12.

Ningun Oficial ni Empleado de la FIDE estard conectado con cualquier compania, asociacion,
empresa, entidad deportiva o persona cuya actividad sea inconsistente con los objetivos o
intereses de la FIDE. Si no esta claro que exista este tipo de conexidn en una situacion determinada,
el asunto serd remitido para dictamen a la EDC.

Buen gobierno y transparencia.

8.13.

8.14.

Los miembros del Consejo de Administracion de la FIDE y de la Junta Directiva de la FIDE deben
estar motivados a la hora de ejercer sus deberes Unicamente en el mejor interés de la FIDE. Debe
evitarse cualquier conflicto de interés potencial, ya sea debido a consideraciones financieras,
politicas, personales, geograficas, organizativas, familiares o de otra naturaleza, que pudiera
afectar a cualquier miembro del Consejo o de la Junta en el desempefio de sus funciones.

Se espera de los miembros del Consejo de Administracién de la FIDE y de la Junta Directiva de la
FIDE que contribuyan al funcionamiento del Consejo o de la Junta como unidades cohesionadas,
de modo que la informacién fluya facilmente entre todos sus miembros. Se deberian evitar las
acciones que interfieran la comunicaciéon abierta y fluida entre todos los miembros del Consejo y
de la Junta. En particular:

a) Todos los miembros del Consejo y de la Junta tienen el derecho de recibir informacion
pertinente para la elaboracién, monitorizacién e implementacion de las politicas de la FIDE. Los
miembros del Consejo y de la Junta no deberian ocultar informacidon completa y precisa de otros
miembros del Consejo o de la Junta. Cuando la autoridad para tomar decisiones se haya
otorgado a un Oficial especifico por parte del Consejo o de la Junta o de los Estatutos, dicho
Oficial debe mantener informados completa y puntualmente a todos los miembros del Consejo
o de la Junta, segun el caso, de todas las decisiones que tome y los motivos que influyeron en
tales decisiones.
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8.15.

8.16.

8.17.

8.18.

8.19.

b) Todos los miembros del Consejo y de la Junta tienen el derecho a participar en la determinacion
de todas las decisiones del Consejo y de la Junta, respectivamente. La mayoria del Consejo o de
la Junta no tiene autoridad excepto como voto mayoritario en el contexto de una reunién de la
Junta o del Consejo debidamente convocada. Las decisiones del Consejo y de la Junta deben ser
el resultado de las discusiones en las que todos los miembros del Consejo o de la Junta, seguin
el caso, tengan oportunidad de participar.

c) Los miembros del Consejo y de la Junta son responsables para contribuir a la comunicacion
constructiva dentro del Consejo o de la Junta. Los miembros son responsables de comunicarse
directamente entre si en caso de malentendidos o rencores, haciendo los mayores esfuerzos
para resolver el problema de manera amistosa a través de dicha comunicacion, antes de hacer
publica la disputa.

Los miembros del Consejo y de la Junta no deberian presionar a ningun Empleado de la FIDE por
medio de amenazas declaradas o implicitas a su empleo. Las criticas especificas a los empleados
de la FIDE deben ser transmitidas discretamente al Presidente de la FIDE o al Oficial de la FIDE
designado para este propdésito.

El Consejo de Administracion y la Junta Directiva de la FIDE son responsables de desempefiar sus
actividades de forma eficiente, constructiva y abierta.

Todas las acciones del Consejo de Administracién y de la Junta Directiva deben ser consistentes
con la Carta Constitutiva y los Estatutos de la FIDE y con todas las politicas establecidas por la
Asamblea General de la FIDE.

Los miembros del Consejo de Administracién y de la Junta deben respetar la dignidad de todas las
personas en sus declaraciones y actos. Cualquier declaracion despectiva y/o sarcastica que ataque
a una persona de manera directa, o que tenga la intencién de despreciar o ridiculizar a una
persona, se considerara fuera de lugar en todo momento en una reunion de la Consejo de
Administracién o de la Junta Directiva, ya sea en sesion abierta o cerrada. Cualquier didlogo
enojado y acalorado en una reunion de la Junta o del Consejo debe considerarse fuera de lugar. La
presidencia de la reunién serd responsable de dictaminar sin demora que tales declaraciones estan
fuera de lugar o cualquier miembro puede plantear una cuestion de orden a tal efecto. Las
diferencias personales deben resolverse en privado sin importunar la conduccidn eficiente de los
asuntos de la FIDE en una reunién del Consejo o de la Junta.

Solo se puede celebrar una sesién cerrada cuando ello realmente sirva al mejor interés de la FIDE.
Ejemplos de situaciones en las que una sesidn cerrada es apropiada incluirian la discusién de
asuntos que sean legalmente sensibles, asuntos que impliquen negociaciones sensibles o asuntos
en los que los derechos de privacidad de cualquier persona estén en riesgo. Las sesiones cerradas
no deberian programarse para permitir que se aireen comentarios despectivos o acalorados, los
cuales deberian estar fuera de lugar en cualquier reunién de discusidn, o para evitar la necesidad
de los miembros del Consejo o de la Junta de tratar con asuntos impopulares publicamente. El
Consejo o laJunta pueden invitar a otras personas en una sesién cerrada si dichas personas poseen
informacidn o experiencia especial que necesite el Consejo o la Junta, pero un candidato al Consejo
de Administracion o a la Junta Directiva que no esté actualmente en el Consejo o la Junta, segun
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8.20.

8.21.

sea el caso, no debe ser incluido en una sesién cerrada a menos que también se invite a todos los
candidatos al Consejo o a la Junta presentes en la reunion.

Los miembros del Consejo y de la Junta deberian ser sensibles a los sentimientos de los voluntarios
y miembros del personal cuyos nombres puedan mencionarse, o cuyo trabajo pueda ser criticado,
durante las discusiones del Consejo o de la Junta.

Todos los miembros del Consejo y de la Junta deben mostrar confidencialidad estricta en las
sesiones cerradas. En el orden del dia de una sesion, los miembros del Consejo y de la Junta deben
entender claramente qué partes del orden del dia se consideran abiertas o cerradas, para el
propésito de determinar qué informacién debe considerarse confidencial.

Evitacion de conflictos de interés.

8.22.

8.23.

La FIDE estd encargada de mantener los maximos niveles de buen gobierno y lleva a cabo sus
funciones de manera abierta y transparente. El objetivo de estas disposiciones sobre Conflictos de
Interés es proteger tanto a la FIDE como a las personas implicadas de cualquier apariencia de
comportamiento inapropiado. Los participantes en el ajedrez perseveraran para reducir y eliminar
situaciones de conflicto de interés siendo sensatos, prudentes y previendo posibles conflictos.

Un “interés” para los propdsitos del presente Cdédigo y la presente Regla significa e incluye
cualquier interés, directo o indirecto, privado o personal, financiero o relativo a un Oficial de la
FIDE implicado. Esto también incluye el interés de una tercera persona (tales como padres/madres,
conyuges u otros familiares directos o dependientes).

Conflictos potenciales de interés internamente dentro de la FIDE.

8.24.

8.25.

Los Oficiales de la FIDE no estaran implicados en el funcionamiento ejecutivo diario de las
Federaciones Continentales/Nacionales de Ajedrez mientras tengan un cargo en la FIDE, pero
pueden ser el delegado oficial de su federacién local.

Los miembros de la Comisidon de Verificacion de la FIDE, la Comisién Constitucional y la Comisidn
de Etica y Disciplina no seran, ademas de lo anterior, miembros del Consejo de Administracién de
la FIDE ni de la Junta Directiva de la FIDE, o ser Empleados de la FIDE.

Conflictos potenciales de interés personal.

8.26.

Los Oficiales y Empleados de la FIDE, a menos que el negocio, transaccion, beneficio u otro interés
personal, sea debidamente difundido y aprobado por adelantado por la FIDE no podran:

a) tener, o parecer que tienen, intereses privados o personales que puedan disminuir su habilidad
para realizar sus deberes con integridad de forma independiente y util.

b) hacer mal uso de su posicién de cualquier forma (incluyendo cualquier informacién que se les
proporcione en su autoridad como Oficial o Empleado de la FIDE) o comprometerse en
cualquier negocio o transaccidn o tener un interés financiero o personal que sea incompatible
con sus deberes oficiales para con la FIDE.
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8.27.

c)

d)

f)

g)

h)

j)

h)

colocarse a sabiendas en una posicion en la que tengan una obligacién con cualquier persona
gue podria beneficiarse de una consideraciéon especial o que podria buscar un trato
preferencial.

si la opinidn o decision de un Oficial, actuando por su cuenta o dentro de una organizacion, esta
influenciada por, o pueda razonablemente considerarse que estuviera influenciada por las
relaciones que dicho Oficial tenga, haya tenido o esté a punto de tener, con otra persona u
organizacién que se viese afectada por la opinion o decision de la persona.

en el desempefo de sus deberes oficiales, dar trato preferencial a sus familiares, amigos
personales, colegas u organizaciones en las que sus familiares, amigos personales o colegas
tengan un interés financiero o de otro tipo.

obtener beneficio personal de la informacion que hayan adquirido en el curso del cumplimiento
de sus deberes oficiales con la FIDE, si dicha informacion es confidencial o no esta disponible
de modo general para el publico.

comprometerse con cualquier trabajo, actividad o negocio externo o compromiso profesional
gue esté en conflicto o parezca entrar en conflicto con sus deberes oficiales con la FIDE, o en el
gue tengan una ventaja o parezca que tengan una ventaja basada en su asociacién con la FIDE.

usar las propiedades, equipamientos, suministros o servicios de la FIDE para actividades que no
estén asociadas con el desempeiio de sus deberes oficiales con la FIDE, sin la aprobacion de la
FIDE, salvo para el uso de dispositivos de comunicacién que pertenezcan a la FIDE para un uso
privado razonable. Usaran los recursos y activos de la FIDE solo para propésitos licitos y dentro
de la autoridad que se les ha sido otorgada.

reclamar reembolsos de la FIDE por gastos diferentes de los gastos incurridos propia y
razonablemente en el transcurso de sus actividades en |a FIDE.

colocarse en posiciones donde podrian, por el mero hecho de ser un Oficial de la FIDE, influir
en decisiones o contratos de los que podrian derivar beneficios directos o indirectos.

aceptar obsequios o favores que podrian interpretarse como que se hayan entregado en
anticipo o en reconocimiento de cualquier consideracion especial por el mero hecho de ser un
Oficial de la FIDE o un Empleado de la FIDE.

En la siguiente lista parcial de ejemplos, las circunstancias en las que pudiera aparecer un conflicto

de intereses implican implicacion personal y/o material (salarios, participaciones, beneficios

varios) con:

a) suministradores de la parte implicada;

b) patrocinadores, periodistas, plataformas ajedrecisticas independientes y partes contratantes
varias;

c) organizaciones susceptibles de beneficiarse de la asistencia del interesado (incluyendo

subvencidn, cldusula de aprobacién o eleccién).
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Objeciones.

8.28.

8.29.

8.30.

8.31.

8.32.

8.33.

Los Oficiales no ejerceran sus deberes en asuntos en los que exista un potencial conflicto de
interés. Si apareciera o existiera un peligro de aparecer un conflicto de interés, la persona afectada
debe abstenerse de seguir tomando parte en dicho asunto. Si no esta claro que pueda existir un
conflicto de interés en una situacion determinada, el asunto puede ser remitido a la Junta Directiva
de la FIDE (si esta implicado un miembro de la Junta Directiva) o al Presidente de la FIDE o a otro
Oficial de la FIDE designado por este, para obtener un dictamen.

Si se realiza una objecidn que tenga que ver con un conflicto de interés existente o potencial de
un Oficial, serd remitida inmediatamente a la Junta Directiva de la FIDE (si esta implicado un
miembro de la Junta Directiva) o al Presidente de la FIDE o a otro Oficial de la FIDE designado por
este, para tomar las medidas oportunas.

Si un Oficial desatiende declarar una situacion de conflicto de interés potencial, el Presidente de
la FIDE o el Consejo de Administracidon de la FIDE puede remitir el asunto a la EDC.

Ningin miembro del Consejo de Administracidon de la FIDE o de la Junta Directiva de la FIDE ni
ninguno de sus familiares mas cercanos puede beneficiarse econdmicamente de organizar o dirigir
un torneo nacional o actividad organizada o coorganizada por la FIDE, o de ninguna actividad
comercial de la FIDE, a menos que el interés personal esté debidamente divulgado y aprobado por
adelantado por el Presidente de la FIDE o la Junta Directiva de la FIDE; dicha restriccion se aplica
durante el mandato de los miembros del Consejo o de la Junta y durante los dos afos posteriores,
con respecto a las acciones tomadas durante su mandato en el Consejo o la Junta. Esta disposicidn
no se aplica si la oferta y todos los preparativos financieros relevantes finalizaron antes de que el
miembro fuera elegido para el Consejo o la Junta, y no se modificaron para beneficio suyo durante
su mandato.

Ningun miembro del Consejo o de la Junta puede participar en la consideracion de ofertas para
ningun evento o para ningun gasto de los fondos de la FIDE si él/ella o alglin miembro de su familia
cercana tiene un cargo u otro interés en cualquier entidad que ofrezca una oferta. Se le requerira
gue informe al Consejo o a la Junta si hay algun conflicto de interés. Sin embargo, el miembro del
Consejo o de la Junta puede proporcionar informaciéon en nombre de dicha oferta, siempre que su
oportunidad de proporcionar informacion sea la misma que para las personas implicadas en otras
ofertas. El miembro del Consejo o de la Junta que tenga un potencial conflicto de interés no puede
realizar o secundar mociones, entrar en debates o discusiones sobre la capacidad de otro miembro
del Consejo o de la Junta, ni votar sobre las ofertas ni ningln otro asunto relacionado
razonablemente con la consideracién de ofertas. Si la consideracion de una oferta implica asuntos
sensibles que requieran una sesion cerrada, el miembro del Consejo o de la Junta que tenga un
potencial conflicto de interés no podra asistir a la parte de la sesidn cerrada que tenga que ver con
dicha oferta, a menos que todas las partes que representen a las ofertas que compiten tengan
permiso para asistir.

Cualquier miembro del Consejo o de la Junta que crea que otro miembro del Consejo o de la Junta
pueda tener un conflicto de interés en cualquier asunto se espera que informe inmediatamente a
todos los miembros del Consejo o de la Junta, segun el caso.
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Difusion publica de conflictos de interés

8.34.

8.35.

8.36.

8.37.

8.38.

8.39.

8.40.

8.41.

Todos los Oficiales de la FIDE pondran en conocimiento, en el formato requerido por la FIDE, todos
y cada uno de los conflictos de interés que pudieran tener al comienzo de cualquier proceso de
nombramiento.

Ademas, los Oficiales de la FIDE pondran en conocimiento, por escrito, cualquier nuevo conflicto
de interés inmediatamente después de percatarse que dicho conflicto de interés pudiera existir.
Los Oficiales de la FIDE pondrdn en conocimiento también todas y cada una de las afiliaciones que
tengan con otras organizaciones ajedrecisticas. Estas afiliaciones pueden incluir cualquiera de los
siguientes roles: jugador, entrenador, directivo, empleado, voluntario o director.

La FIDE puede requerir a cualquier Oficial de la FIDE que emita una declaracién formal de conflicto
de interés en cualquier momento. Cada Oficial de la FIDE registrard una declaracion anual de
conflictos de interés, en la forma prescrita por la FIDE, enumerando cualesquier conflictos, reales,
aparentes o potenciales, que el Oficial de la FIDE tenga constancia en dicho momento. Cada oficial
de la FIDE tendrd el deber continuo de actualizar dicha declaracién por escrito a medida que se
requieran cambios o adiciones para garantizar que la difusidon publica permanezca precisa y
completa. La Secretaria de la FIDE mantendra un registro de tales difusiones publicas.

Al realizar una actividad para la FIDE o antes de ser elegido o nombrado, un Candidato u Oficial
pondrd en conocimiento ante la EDC de cualquier interés personal que estuviera conectado con
sus actividades futuras en la FIDE. La EDC avisara al Candidato u Oficial de los conflictos potenciales
de interés que identifique.

Cuando haya un conflicto de interés real, aparente o potencial entre los intereses de la FIDE y los
intereses personales de un Oficial de la FIDE o de sus familiares, amigos o conocidos de un Oficial
de la FIDE, dicho Oficial de |a FIDE debe poner en conocimiento toda la informacién pertinente
sobre dicho conflicto inmediata, precisa y completamente al Presidente de la FIDE.

Al principio de cada reunién del Consejo de Administracién, Junta Directiva de la FIDE y Consejo
Zonal, se preguntard a sus respectivos miembros si quieren declarar algun nuevo conflicto de
interés que se haya declarado previamente.

En todo caso, a menos que se especifique lo contrario por la FIDE o la presidencia de la reunidn, el
Oficial de la FIDE que sea sujeto del conflicto debera:

a) no intervenir en cualquier discusion relativa al conflicto;

b) abstenerse de votar y/o buscar la influencia del voto en cualquier asunto afectado con el
conflicto;

c) abstenerse de tomar parte en el manejo del conflicto o del asunto afectado por el conflicto.

Los Oficiales de la FIDE deben también poner en conocimiento de la misma forma cualquier

III

conflicto de interés “institucional”, es decir, conflictos de interés reales, aparentes o potenciales
entre los intereses de la FIDE y los intereses de una Federacién Nacional o cualquier otro
organismo con el que esté asociado la FIDE (sea por causa de empleo o por otra causa). No se

pueden prescindir estos conflictos. Los Oficiales de la FIDE pueden presentar la perspectiva de una
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8.42.

8.43.

8.44.

8.45.

parte interesada en particular (como miembro de la Federacidn Nacional) o de un tercero, cuando
lo consideren pertinente para el asunto en cuestion, pero no deben perseguir los intereses de esa
parte interesada o de un tercero de forma que entre en conflicto con su deber primordial de actuar
en el mejor interés de la FIDE, de los miembros de la FIDE y del deporte del ajedrez en su conjunto.

Lealtad.

Los Oficiales y Empleados de la FIDE tienen un deber de lealtad indivisa a la FIDE.

Los Oficiales y Empleados de la FIDE deben tomar decisiones (incluyendo cémo votar en una
mocién especifica) basadas Unicamente en su juicio independiente y objetivo, realizadas de buena
fe, en el mejor interés de la FIDE, de los miembros de la FIDE y del deporte del ajedrez en su
conjunto. No deben permitir que los influyan y no deben tratar de promover ningun conflicto de
intereses.

Los Oficiales y Empleados de la FIDE:

a) demostraran lealtad a la FIDE y sus principios, incluyendo la estructura de gobierno de la FIDE
y al deporte del ajedrez y no obraran de modo que puedan desacreditar o desprestigiar a la
FIDE y al deporte del ajedrez;

b) asumirdn honestidad, integridad y respetabilidad como el nucleo de todas las actividades
ajedrecisticas y nunca proporcionaran informacion falsa a otros a sabiendas;

c) noseimplicaran en conductas delictivas o contrarias a la ley generalmente vigente en los paises
civilizados o en actividades impropias, ya sea dentro o fuera del ajedrez;

d) no aceptaran actuar ni permitiran que se les influya para actuar de una manera que entre en
conflicto con su deber de lealtad indivisa a la FIDE (por ejemplo, aceptando votar de una manera
particular con respecto a un tema en particular); y

e) pondran en conocimiento de la FIDE cualquier asunto que pueda interpretarse razonablemente
como una influencia o unainfluencia potencial en su toma de decisiones (por ejemplo, acuerdos
paralelos entre miembros de una Federacidn Nacional, o apoyo financiero o préstamos
otorgados por un miembro de la Federacién Nacional a otro), y proporcionaran dicha
informacién adicional que la FIDE le solicite en relacién con el asunto, a fin de que haya total
transparencia y se entiendan sus efectos. El oficial de la FIDE entonces cumplird con la decisién
del presidente de la FIDE sobre cdmo abordar el asunto.

Los cargos y personal de una Federacién Nacional Miembro, en sus relaciones con la FIDE,
incluyendo cuando representen a la Federacion Nacional Miembro en el Congreso y/o cuando
decidan cédmo ejercer los derechos de |la Federacion Nacional Miembro como Miembro de la FIDE,
deben actuar con lealtad indivisa a la Federacidon Nacional Miembro. No deben permitir que se les
influya y no deben buscar promover ningin conflicto de intereses, incluidos los intereses de
cualquier socio contractual de la FIDE y/o de la Federacién Nacional Miembro.
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Neutralidad.

8.46.

Los Oficiales y Empleados de la FIDE se mantendran politicamente neutrales en sus relaciones en
representacion de la FIDE con instituciones gubernamentales y organizaciones nacionales e
internacionales.

Confidencialidad.

8.47.

8.48.

8.49.

8.50.

Las personas no hardn publica nunca informacidn que se les otorgue en confianza en conexion con
su papel o actividades relacionadas con el ajedrez, excepto lo requerido en el presente Cédigo o
por la Ley.

La informacion que no sea confidencial y que se obtenga en conexion con su papel o actividades
relacionadas con el ajedrez no se hard publica para provecho o beneficio personal, ni serd usada
para dafar maliciosamente la reputacién de cualquier persona o entidad legal.

Se podra pedir a los Miembros del Consejo de Administracién de la FIDE y los Empleados de la FIDE
gue firmen Convenios de “No Difusidon Publica” como condicidon de su nombramiento o de su
empleo.

La obligacion de confidencialidad continuara en vigor indefinidamente sin importar si la persona
permanece o no sujeta al presente Codigo o si tiene 0 no conexidon o misidn en representacion de
la FIDE.

art. 9: Reglas de juego limpio.

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

Todos los jugadores en las competiciones de la FIDE observaran las reglas impuestas en las
disposiciones de la Comisién para el Juego Limpio (FPL) de la FIDE, las normas aplicables de la
federacién nacional implicada y la competencia correspondiente para asegurar el juego limpio y
evitar las trampas.

Una infraccion de las reglas de juego limpio mencionadas, aparte de las trampas, constituird una
infraccion del Cédigo Etico y se tratard por medio de accién reparadora de acuerdo con el
procedimiento acelerado establecido a continuacién.

En caso de infraccidn de las reglas de juego limpio, aparte de las trampas, tal y como determine el
Panel de Discusion para el Juego Limpio (FPP) o el Oficial para el Juego Limpio (FPO) nombrado
para la competicion, ya sea en juego online o sobre el tablero, la Comisidon para el Juego Limpio de
la FIDE determinara una prohibicion de uno, dos o tres meses de todas las actividades
ajedrecisticas formales de juego (online y sobre el tablero) dependiendo de la gravedad de la
infraccion. El jugador afectado tendrd la opcién de admitir su culpa en una infraccion de las reglas
de juego limpio y sometiéndose a la prohibicién impuesta, o dejar que su caso se decida en cuanto
al fondo por un miembro Unico de la EDC designado por el presidente de la EDC.

En caso de que el jugador admita su culpa y acepte la prohibicidn impuesta por la Comision de
Juego Limpio de la FIDE, el jugador serd inmune de cualquier otra accién reparadora y disciplinaria
bajo el presente Cédigo, suponiendo que la prohibicidn se respete estrictamente. La prohibicion
comenzara en la fecha que determine la Comisidn para el Juego Limpio.
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9.5.

9.6.

9.7.

En caso de que el jugador elija que su caso sea decidido por un miembro Unico de la EDC, o no
haga ninguna eleccidn, la culpabilidad o inocencia del jugador por infraccién del Cédigo Etico se
decidird en balance de probabilidades (preponderancia de la evidencia) de acuerdo con el
procedimiento establecido por el miembro de la EDC que ejerza de presidente. Si se prueba la
culpabilidad del jugador, se impondra una prohibicién de toda actividad ajedrecistica de juego por
un periodo de tiempo apropiado de hasta 12 meses. Sin perjuicio del derecho de revisidn previsto
a continuacion, la decisidon del miembro Unico de la EDC sera definitiva.

El procedimiento anterior se aplica ademas de las medidas que tomen los arbitros o el FPP o el
FPO contra el jugador infractor en el transcurso de una competiciéon por unainfraccién de las Leyes
del Ajedrez, la legislacion aplicable de la federacién nacional implicada o las reglas del torneo en
vigor para la competicién correspondiente, tales como la expulsion de la competicién o una
medida menor.

El procedimiento anterior no se aplica en los casos en los que las pruebas de que disponga la
Comisidn para el Juego Limpio indique que se han producido trampas y que existe una posibilidad
razonable de que la culpabilidad del jugador en cuestion pueda probarse de acuerdo con el
estandar de cdmoda satisfaccién (evidencia clara y convincente). Todos estos casos seran tratados
por la Comisidn para el Juego Limpio y la EDC como una presunta infracciéon del Codigo Disciplinario
y estara sujeto a accion disciplinaria bajo dicho Cédigo.

art.10: Accidn disciplinaria o correctiva para infracciones de los valores, principios y deberes

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

éticos.

La salvaguardia de los valores y principios éticos de la FIDE en el Cédigo Etico es de capital
importancia para la FIDE y, en caso de infracciones, se tomaran medidas correctivas o
disciplinarias.

Las infracciones graves al Cédigo Etico estaran sujetas a Accién Disciplinaria segutn lo dispuesto en
el Cédigo Disciplinario por una Sala de Primera Instancia de la EDC debidamente designada, sujeto
al derecho de apelacién ante una Sala de Apelacion de la EDC debidamente designada.

Otras infracciones al Cédigo Etico consideradas de naturaleza menos grave estardn sujetas a
Accién Correctiva por el Presidente de la FIDE o por un miembro Unico de la EDC. Este es un
procedimiento administrativo, que sigue un proceso de expediente alternativo y mas informal, y
no esta sujeto al derecho de apelacidn.

Ademas de sus potestades segun el Articulo 18.10 de la Carta Constitutiva de la FIDE, el Presidente
de la FIDE tiene la autoridad de usar la Accidén Correctiva en casos de infracciones menos graves al
Cdédigo Etico por parte de los miembros de la Familia de la FIDE referidos en los apartados (f), (g),
(h), (i) y (s) del Articulo 4.2 del presente Cédigo en todos los casos, asi como de los apartados (t) y
(u), pero solo en el caso de que la conducta de dicho miembro tenga que ver con la gobernanza o
la administracién del ajedrez como deporte.

En casos de infracciones menos graves del Cédigo Etico por parte de cualquier miembro de la
Familia de la FIDE diferente a aquellos cuya jurisdiccidn recae en el Presidente de la FIDE, un
miembro Unico de la EDC designado por el Presidente de la EDC decidira la Acciéon Correctiva a
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seguir, pero si tiene que ver con conductas de miembros de la Familia de la FIDE mencionados en
los apartados (a), (b) o (c) del Articulo 4.2 del presente Cédigo, serd el propio Presidente de la EDC
el que decidira la Accién Correctiva.

Naturaleza de la Accion Correctiva

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

Las siguientes Acciones Correctivas estdn a disposicion del Presidente de la FIDE y del miembro
Unico de la EDC (para infracciones del Cédigo Etico diferentes a las Reglas de Juego Limpio) y
pueden ser aplicadas a todas las personas, federaciones y organizaciones cubiertas por el Cédigo
Etico:

a) Prevencion correctiva consistente en una exoneracion,
b) Prevencion correctiva consistente en una advertencia,
c) Prevencion correctiva consistente en una amonestacion.

Una advertencia se considerara una sefial de preocupacion y podra, en caso de que el demandado
no corrija o repita su comportamiento, resultar en una reprimenda posterior o una remisién a la
EDC para Accidn Disciplinaria.

Una amonestacidn se considerard como una fuerte sefial de desaprobacién y el hecho de que el
demandado no corrija o repita su comportamiento podra resultar en una remisién a la EDC para
Accion Disciplinaria o destitucién o terminacidon de poderes en los casos apropiados.

Una advertencia caduca a los 12 meses y una amonestacion a los 24 meses desde la fecha en que
se emitié. Después de dicho periodo, el registro de la advertencia y/o la amonestacion se borray
no debe ser invocado, utilizado o mencionado de otro modo, en detrimento del Demandado.

10.10. El Presidente de la FIDE puede delegar su autoridad con respecto a la Accidn Correctiva al Adjunto

al Presidente de la FIDE, al Adjunto al Presidente del Consejo de Administracion de la FIDE o al
Director Ejecutivo de la FIDE.

Reglas generales de procedimiento.

10.11. En todos los asuntos relacionados con una presunta infraccion del Cédigo Etico diferente a las

Reglas de Juego Limpio, es deber del Presidente de la EDC hacer una evaluacién prima facie de los
contenidos de la reclamacién y su propia discrecion decidir si la presunta infraccion del Cédigo
Etico debe ser enviada a la EDC para que sea tratada por medio de Accién Disciplinaria bajo las
Reglas Generales de Procedimiento de la EDC, tal y como se establece en el Cddigo Disciplinario y
las Reglas de Procedimiento de la EDC, o si el asunto debe remitirse al Presidente de la FIDE 0 a un
miembro unico de la EDC para Accién Correctiva.

10.12. Para determinar la gravedad de una presunta transgresién del Cédigo Etico, se tendran en cuenta

los siguientes factores:
a) sila transgresién fue o no intencionada;

b) el impacto potencial de la conducta o incidente sobre la confianza general en la gestién de la
FIDE.
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c) el dafio real o potencial sufrido por el reclamante o por la FIDE o por un tercero como resultado
de la conducta o incidente en cuestién;

d) el impacto potencial en la reputacion de la FIDE;

e) si el demandado fue anteriormente sujeto a Accion Disciplinaria o Correctiva por actos u
omisiones similares.

f) silos hechos del caso son simples y claros o si se necesita una investigacion adicional.

10.13. El Presidente de la EDC puede, si los hechos en la reclamacion no son claros y/o se necesita una
respuesta o una clarificacion por parte del Demandado, pedir al Demandado que proporcione al
Presidente de la EDC dicha respuesta o declaracion que muestre la posicién del Demandado.

10.14. En caso de que la reclamacion acuse directa o indirectamente al Presidente de la FIDE y/o al
Adjunto al Presidente de transgresién del Cédigo Etico, sea cual sea el nivel de gravedad de la
reclamacion, el Presidente de la EDC enviard el asunto a la EDC para Accidn Disciplinaria por una
Sala de Primera Instancia de la EDC debidamente designada, sujeto al derecho de apelacién ante
una Sala de Apelacién de la EDC debidamente designada.

10.15. Si el Presidente de la EDC decide que el asunto deberia ser enviado al Presidente de la FIDE 0 a
un miembro Unico de la EDC para Accién Correctiva, el Demandado sera informado de ello por
escrito por la Secretaria de la FIDE y podr3, si lo permite el Presidente de la EDC, reenviar una
contestacién por escrito sobre las acusaciones realizadas en la reclamacién dentro de un periodo
de tiempo fijado por el Presidente de |la EDC.

10.16. La Secretaria de la FIDE transferira a continuacién el caso al Presidente de la FIDE 0 a un miembro
Unico de la EDC para su averiguacion. Se le otorgard al Demandado tiempo razonable y posibilidad
de reenviar una explicacion y dar su punto de vista sobre las acusaciones.

10.17. El Presidente de la FIDE y el miembro Unico de la EDC pueden, a su propia discrecion, decidir en
el formato adecuado (correspondencia por correo electronico, teléfono, videoconferencia,
reunion en persona u otras formas de comunicacion) para contactar con el Demandado.

10.18. Los expedientes se registraran por escrito. El Presidente de la FIDE o el miembro Unico de la EDC
pueden solicitar documentos y declaraciones, por ejemplo, de organismos de la FIDE, federaciones
de la FIDE, arbitros, jugadores, organizadores y directores de torneos.

10.19. En caso de que el Demandado rehlse a comunicarse o no muestre un nivel de cooperacion
razonable durante el expediente, el Presidente de la FIDE o el miembro Unico de la EDC tendra la
potestad de continuar el proceso y realizar averiguaciones sobre el asunto en cuestion.

Revision de las averiguaciones del Presidente de la FIDE o el miembro tnico de la EDC.

10.20. Una averiguacion del presidente de la FIDE o su delegado, o del miembro unico de la EDC, que
resulte en Accidn correctiva seglin el Cédigo Etico puede estar sujeto a revisién por parte de la EDC
en la medida en que se trate de advertencia o amonestacion (de conformidad con el articulo 10.6),
o una prohibicién de las actividades ajedrecistica (de conformidad con el articulo 9.5).
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10.21. Una solicitud de revision en virtud de este apartado solo puede ser realizada por la parte o partes
directamente afectadas por la averiguacion, es decir, el Demandado o un tercero que pueda verse
directamente afectado por la averiguacion. El plazo limite para solicitar una revisidn es de veintiun
dias a partir de la recepcion por parte del demandado del acta de registro de la decisién.

10.22. Se deberd presentar una solicitud de revisidon a la Secretaria de la FIDE junto con un depdsito de
100 euros. La fianza se devolvera integramente si la revisidon a todos los efectos estuviera
justificada, o parcialmente en caso de justificacion parcial.

10.23. El presidente de la EDC debera, al recibir una solicitud de revision en virtud de este apartado,
nombrar un comité de revisidon integrado por dos miembros del EDC para realizar la revisién. Dicha
revision se realizard sobre el fondo y los documentos del caso y de acuerdo con la Carta
Constitutiva de la FIDE y el Cédigo Etico. El comité de revisién de la EDC tiene la potestad de buscar
mas aclaraciones sobre cualquier aspecto del encargado de tomar las decisiones o del Demandado.

10.24. El comité de revisidén de la EDC tiene la potestad de anular la averiguacion o de hacer ajustes o
enmiendas a la averiguacion que el comité de revision de la EDC considere adecuados. En caso de
estancamiento dentro del comité de revision de la EDC, el Presidente de la EDC decidird el
resultado de la revision.

10.25. La decisién del comité de revisién de la EDC sera definitiva y vinculante para las partes. Por
consiguiente, no se permitiran apelaciones a la Sala de Apelaciones de la EDC y/o al CAS.

Parte IV: Cadigo disciplinario
art. 11: Infracciones disciplinarias

11.1. El presente Cédigo describe las infracciones a las normas de los reglamentos de la FIDE, determina
las sanciones originadas, regula la organizacion y funcionamiento de los drganos responsables de
tomar decisiones y los procedimientos a seguir ante estos drganos.

11.2. La lista de infracciones que se presenta a continuacién representa formas o manifestaciones
concretas cominmente reconocidas de comportamiento no ético, tal como se explica en términos
mas generales en la Parte Il del presente Codigo, en cumplimiento del principio de legalidad: un
infractor debe saber o prever de antemano qué conducta se considera como inaceptable y qué
sancion puede imponerse por tal conducta inaceptable.

11.3. Las siguientes conductas constituiran una infraccién del presente Cddigo (se cometan directa o
indirectamente) si son cometidas por cualquier persona sujeta al presente Cédigo:

11.4. infracciones reglamentarias:

a) Infraccion de los Estatutos o de las decisiones de la Asamblea General: infraccidn de cualquier
deber u obligacién impuesta por la Carta Constitutiva de la FIDE o de una decisidon de la
Asamblea General de la FIDE.
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b) Infraccion de los reglamentos de la FIDE: infraccidn de los estatutos de la FIDE y disposiciones
aprobadas por la Asamblea General de la FIDE (sin incluir disposiciones aprobadas por la FIDE
solo por la Junta Directiva de la FIDE u otro organismo inferior de la FIDE).

c) Infraccion de las Leyes del Ajedrez o reglas del torneo: infracciones graves o repetidas de las
Leyes de Ajedrez de la FIDE, los reglamentos de los Continentes o de las federaciones
nacionales, u otros reglamentos de torneos aprobados.

d) Falta de cooperaciodn: la falta de cooperacion de una persona o de una federacidn nacional sin
justificacion convincente:

(i) con una investigacion llevada a cabo en relacién con una posible infraccidn del presente
Cdadigo, incluyendo, entre otros, no proporcionar precisamente, completamente y sin
demoras indebidas informacion y/o documentacion y/o acceso o asistencia a peticion de la
FIDE, la EDC o su Comité de Investigacion u otros oficiales competentes como parte de su
investigacion, sin perjuicio del derecho de una parte sospechosa de una transgresion
prevista en el presente Codigo a no verse obligada a incriminarse a si mismo/a.

(ii)con arbitros y oficiales anti-trampas, o para someterse a medidas anti-trampas oficiales
durante una competicién.

e) Obstruccion o demora de una investigacion: cualquier persona que, a sabiendas, obstruya o
demore una investigacién que pueda ser llevada a cabo por la FIDE o por otra organizacién
deportiva en relacién con una posible infraccién al presente Cédigo, incluyendo, entre otros,
ocultacion, manipulaciéon o destruccidon de cualquier documentacién u otra informacion que
pueda ser pertinente para la investigacion.

f) Falta de respeto a las Decisiones Judiciales: cualquiera que no respete una decisidn ejecutiva
de la EDC o del Tribunal de Arbitraje Deportivo (si es aplicable). Se sancionara el incumplimiento
de las sanciones impuestas en virtud del presente Cddigo por cualquier miembro de la Familia
FIDE y el incumplimiento por parte de las federaciones miembro.

g) Relacion con una Federacion Nacional Suspendida o Excluida: cualquier Continente o
Federaciéon Nacional que mantenga relaciones deportivas con una Federacién Nacional
Suspendida o Excluida o participe en una Competicién de la FIDE con una Federacion Nacional
Suspendida o Excluida.

11.5. Infracciones administrativas:

a) Desmerecimiento de confianza o crédito: Titulares de cargos que por su comportamiento ya
no inspiran la confianza necesaria o que ya no se merecen la confianza por el motivo que fuera.

b) Falta de imparcialidad y responsabilidad: Organizadores, directores de torneos, arbitros y
otros oficiales que no desarrollan sus funciones de formar imparcial y razonable.

c) Incitacidn al boicot en una Competicion de la FIDE: Cualquier oficial, Continente o Federacién
Nacional que incita un boicot de una Competicion de la FIDE o que se retira de una Competicion
de la FIDE sin ninguna razén valida.
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d) Cancelacion de una Competicion de la FIDE: Un Continente o Federacion Nacional que cancela

una Competicion de la FIDE, la cual estaba obligada por la FIDE a organizarla por medio de un
contrato o de cualquier otro acuerdo entre ambas partes, sin la autorizacién de la FIDE.

e) Organizacidn insatisfactoria de una Competicion de la FIDE: Sin limitacion a cualquiera de los

f)

otros derechos y recursos legales de la FIDE, una Federacion Nacional que no cumple sus
obligaciones con respecto a la organizacion de una Competicién de la FIDE o que organiza una
Competicidon de |la FIDE de forma contraria a las Reglas Técnicas y de Competicion de la FIDE o
las lineas basicas de gestién/operacion emitidas por la FIDE, periédicamente.

Rechazo o Participacidon tardia de una Federacion Nacional en una Competicidon: Si una
Federaciéon Nacional rehusa participar en una Competicion de la FIDE, sin una razdn
objetivamente justificada, en la que dicha Federacién Nacional esta obligada a participar, o
rechaza seguir participando, o se retrasa en participar en dicha Competicidn, la Federacion
Nacional y la persona que considere la EDC responsable de la no participacidn estaran sujetas
al presente Codigo.

11.6. Infracciones que causan daio reputacional.

a)

b)

d)

Acusaciones falsas o injustificadas: los jugadores o miembros de sus delegaciones no deben
realizar acusaciones injustificadas de ningun tipo hacia otros jugadores, oficiales, organizadores
o patrocinadores.

Menosprecio de la Reputacion y de los Intereses de la FIDE: cualquier accién que la EDC
considere que ha afectado negativamente la reputacion o los intereses de la FIDE, sus
Continentes o Federaciones Nacionales, ya sea internamente entre sus Federaciones
Nacionales y Continentes o externamente entre el publico en general o que haya danado la
imagen del ajedrez en general.

Dafio potencial a la reputacion: cualquier conducta susceptible de dafiar o desacreditar
injustamente la reputacién de la FIDE, sus eventos, organizadores, participantes,
patrocinadores o que pueda dafar la buena voluntad que acompafia a los mismos; siendo
permitida la critica constructiva y fundada hacia la FIDE, sus eventos, organizadores,
participantes o patrocinadores como muestra de la libertad de expresion.

Discriminacion y racismo: una Federacién Nacional que discrimina a una nacién, grupo o
personas por causa de su religion, politica, etnia, orientacion sexual o género o cualquier
persona que muestra publicamente comportamiento discriminatorio o racista.

Obsequios: cualquier persona que proporcione, ofrezca, prometa, acepte o conceda, solicite o
reciba (mas alld de las costumbres locales predominantes) cualquier regalo o beneficio
injustificado (o la expectativa legitima de un beneficio, independientemente de si dicho
beneficio se da o recibe en realidad) en circunstancias que la persona podria haber esperado
razonablemente que podrian desacreditarla a él o al deporte del ajedrez, o inducir, instruir,
facilitar o alentar a una persona sujeta a este Codigo a cometer dicha infraccion.
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11.7. Infracciones que implican deshonestidad.

a)

b)

d)

e)

f)

g)

Administracion fraudulenta: cualquier oficial que sea responsable de administracion
fraudulenta, cualquier cargo de la FIDE o cargo en una Federacion Nacional que afecte a otras
federaciones.

Informes falsos: cualquier oficial que, a sabiendas, haga un informe falso o proporcione
informacién enganosa a la FIDE o a cualquiera de sus drganos.

Soborno: cualquier miembro de la Familia de la FIDE que ofrezca o intente ofrecer cualquier
consideracién o soborno (o la legitima expectacidon de un beneficio, sin importar que dicho
beneficio sea en realidad ofrecido o recibido) para arreglar o tramar de cualquier manera, o
influir indebidamente en el resultado, el progreso, el resultado, la conducta o cualquier otro
aspecto en una partida de ajedrez o en la eleccién de un cargo en la FIDE.

Corrupcion: cualquier persona que ofrezca, prometa, acepte o conceda una ventaja
injustificada a un érgano de la FIDE, sus Continentes o Federaciones Nacionales, un Oficial, un
Arbitro, un Jugador o cualquier otra parte relacionada con la Competicién y/o con un
procedimiento de eleccién de la FIDE en un intento de incitar a una infraccion de la Carta
Constitutiva, los Estatutos y las Reglas de la FIDE, sus Continentes o Federaciones Nacionales, o
que influya indebidamente en el resultado de una Competicidon de la FIDE con el objetivo de
obtener una ventaja para si mismo por cualquier medio (incluyendo violencia, amenazas,
coercion, ofertas de cualquier tipo de beneficio o ventaja, ya sea financiera o de otro tipo, u
otro incentivo).

Trampas: cualquier jugador o asistente de un jugador que, intencionadamente:

(i) use o intente usar dispositivos electrénicos u otras fuentes de informacién durante una
partida;

(iijcometa una manipulacion de una competicion ajedrecistica, como, entre otras,
manipulacidn de resultados, jugar por debajo del propio nivel (dejarse perder), amafio de
partidas, fraude en la valoracién FIDE, identidad falsa, falsificacion o alteraciéon de
certificados de nacimiento, y participacion intencionada en torneos y partidas ficticias u
otras informaciones falsas con el propdsito de obtener una ventaja injusta para un jugador
0 un equipo.

Acusaciéon imprudente o manifiestamente infundada de trampas en el ajedrez: cualquier
jugador u oficial o una Federacion Nacional que haga acusaciones publicas o privadas de hacer
trampas contra otro jugador u oficial sin que exista fundamento aceptable para una sospecha
razonable de trampas; siendo permitido que un jugador informe en privado a un arbitro u oficial
anti-trampas durante una competencia cualquier sospecha de trampa por parte de otra
persona con el fin de monitorizar el comportamiento de dicha persona.

Copias falsas y falsificaciones: Si una persona, en relaciéon con actividades relacionadas con el
ajedrez, con el fin de engafiar o procurar una ventaja para si misma o para otra persona, hace
copias falsas o falsifica un documento auténtico, como una licencia, certificado, pasaporte,
documento de identificacion, certificacidon médica, libro de registro o cualquier otro documento
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de esta naturaleza, o utiliza tal documento, o induzca a error o soborne a un tercero para
falsificar un documento auténtico. También se considera falsificacion la alteracion de la edad
de los jugadores en competiciones sujetas a limites de edad.

11.8. Apuestas y manipulacion de resultados.

a) Apuestas: Cualquier forma de apuestas relacionadas con una competicion ajedrecistica en las
gue el Participante estd tomando parte directamente con el deporte del Participante o con
cualquier evento en una competicion polideportiva en la que estd participando, incluyendo
apuestas en el resultado, el progreso, la clasificacién o cualquier otro aspecto de dicho Evento
o Competicidn, o inducir, instruir, facilitar o animar a una persona sujeta al presente Codigo a
cometer dicha infraccién.

b) Uso inapropiado de informacion privilegiada: Cualquier persona que, intencionadamente:

(i) utilice informacion privilegiada para el propdsito de apostar o para asuntos relativos a las
apuestas o para el propésito de manipular el resultado de un Evento o Competicién.

(ii) revele informacioén privilegiada a cualquier persona (con o sin beneficio) ddndose el caso de
gue la persona podria razonablemente saber que la revelacién de dicha informacién podria
utilizarse para el propdsito de apostar o para asuntos relativos a las apuestas o para el
propdsito de manipular el resultado de un Evento o Competicion;

(iii) induzca, instruya, facilite o anime a una persona sujeta al presente Cédigo a cometer tal
infraccion.

c) Manipulacién de aspectos de un evento o competicion ajedrecistica:

Un acuerdo, acto u omision intencionado dirigido a alterar indebidamente el resultado o el
curso de una competencia de ajedrez con el fin de eliminar total o parcialmente la naturaleza
impredecible de una competicidn ajedrecistica con miras a obtener un beneficio indebido para
uno mismo o para otros, incluyendo:

(i) Amanfar o tramar de alguna manera, o influir indebidamente, o ser parte del amafio o trama
de alguna manera o de la influencia indebida en el resultado, el progreso, el resultado, la
conducta o cualquier otro aspecto de un Evento o Competicion;

(ii)Asegurar o buscar asegurar que suceda un incidente particular en un Evento o Competicion,
siendo dicho suceso para la persona sujeta al conocimiento del presente Cddigo el tema de
una Apuesta y por la cual él u otra persona espera recibir o ha recibido un Beneficio;

(iii) Errar, a cambio de un Beneficio (o la expectativa legitima de un Beneficio,
independientemente de si dicho Beneficio se otorga o recibe en realidad), en el desempefio
de sus habilidades en un Evento o Competicion;

(iv)  Inducir, instruir, facilitar o animar a una persona sujeta al presente Codigo a cometer tal
infraccion;

(v)Proveer, pedir, recibir, buscar o aceptar un Beneficio relacionado con la manipulacidon de una
competicidn ajedrecistica u otra forma de corrupcion.
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d) Uso de informacidn privilegiada:

(i) Usar informacion privilegiada con el propdsito de apostar, cualquier forma de manipulacién
de competiciones ajedrecisticas o cualquier otro propdsito corrupto, ya sea por parte del
participante o a través de otra persona y/o entidad.

(i) Difundir informacidn privilegiada a cualquier persona y/o entidad, con o sin beneficio,
dandose el caso de que el Participante sabia o deberia haber sabido que dicha difusidn
podria dar lugar a que la informacidn se utilice con el propésito de apostar, cualquier forma
de manipulacidn de competiciones o cualesquier otros propdsitos corruptos.

(iii) Dar y/o recibir algin beneficio por el suministro de informacidon privilegiada
independientemente de que realmente se proporcione informacién privilegiada.

e) No informar:

(i) No informar a la FIDE o a la organizacién deportiva pertinente, en la primera oportunidad
disponible, de los detalles completos de cualquier propuesta o invitacién recibida por el
Participante para implicarse en conductas o incidentes que podrian constituir una infraccion
del art. 11.8 del presente Cédigo.

(ii)No informar a la FIDE o a la organizacién deportiva pertinente, en la primera oportunidad
disponible, de los detalles completos de cualquier incidente, hecho o asunto que llame la
atencién del Participante (o de lo cual deberia haber sido razonablemente consciente)
incluyendo una propuesta o invitacién recibida por otro Participante para implicarse en
conductas o incidentes que podrian constituir una infraccién del art. 11.8 del presente
Cadigo.

(iii) No informar no serd punible en cualquiera de los casos arriba mencionados si la persona
implicada esta intimamente relacionada con la persona de la cual se ha relajado el deber de
informar, tal como un cényuge, pareja sentimental, padre/madre o hijo/hija.

f) No cooperar:

(i) No cooperar con cualquier investigacién que pueda llevar a cabo la organizacion deportiva
pertinente en relacion con una posible infraccion del art. 11.8 del presente Cdédigo,
incluyendo, entre otros, no proporcionar precisamente, completamente y sin demoras
indebidas informaciéon y/o documentacion y/o acceso o asistencia a peticion de la
organizacién deportiva pertinente como parte de dicha investigacién.

(ii) Obstruir o retrasar cualquier investigacion que pueda llevar a cabo la organizacién deportiva
pertinente en relacion con una posible infracciéon del art. 11.8 del presente Cddigo,
incluyendo, entre otros, ocultacion, manipulacion o destruccion de cualquier
documentacién u otra informacién que pueda ser pertinente para la investigacion.

g) Aplicacidn de los Articulos 11.8 a) - f)
i) Para determinar si se ha cometido una infraccién, los siguientes supuestos nos son

relevantes:
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Si el Participante estd o tomando parte o no en la competicidn ajedrecistica indicada.

Si el resultado de la competicidn ajedrecistica fue o no el de la Apuesta que se hizo o se
intentd hacer.

Si se dio o se recibié realmente o no cualquier beneficio u otra consideracidn.

La naturaleza o el resultado de la Apuesta.

Si el esfuerzo o el desempefio del Participante en la competicidn ajedrecistica indicada
estuvo o no afectado (o pudo esperarse que lo estuviera) por la acciéon o la omision
referida.

Si el resultado de la Competicién indicada estuvo o no afectado (o pudo esperarse que lo
estuviera) por la accidn o la omisién referida.

Si la manipulacién incluyé o no una infracciéon de una regla técnica de la Organizacion
Deportiva pertinente.

Si en la Competicidon estaba o no presente el representante nacional o internacional
competente de la Organizacion Deportiva;

Cualquier forma de ayuda, instigacidon o intento por parte de un Participante que pueda
culminar en una infraccidn del art. 11.8 del presente Cédigo se tratara como si se hubiera
cometido una infraccidn, ya sea que dicho acto de hecho haya resultado en una infraccion
y/o que dicha infraccién se haya cometido de forma deliberada o negligente.

11.9. Mal comportamiento en general.

a) Comportamiento socialmente inaceptable: mal comportamiento de naturaleza personal que

b)

c)

generalmente es inaceptable segln los estdndares sociales normales, o incumplimiento de los
estdndares ajedrecisticos de cortesia y etiqueta normalmente aceptados.

Retirada de torneos: jugadores que se retiran de los torneos sin razén valida o sin informar al
arbitro del torneo.

Caddigo de vestimenta: en cualquier torneo de alto nivel, los jugadores, delegaciones o equipos
deben cumplir con un cédigo de vestimenta de alto nivel. Las delegaciones incluyen tanto los
segundos (asistentes) de un jugador y cualquier otra persona que un jugador permite que

realice operaciones en su nombre. Los jugadores son responsables de las acciones de los

miembros reconocidos de sus delegaciones.

d) Actos de mal comportamiento: todo acto de mal comportamiento incluyendo, entre otros,

conductas abusivas o violentas de forma molesta, desagradable o provocativa, injerencias
injustificadas, incluyendo desobediencia con obstruccién de la conducta ordenada de cualquier
evento ajedrecistico dentro o fuera del local del juego, alteracién maliciosa, dafios o
destruccion de propiedades o infligir dafios fisicos o mentales en otros.

e) Abuso y obscenidad: los jugadores deben abstenerse de obscenidades oibles o visibles, abusos

verbales, emocionales o fisicos hacia otro jugador, oficial del torneo o espectador.

f) Mala conducta hacia un Oficial de la Competicion: cualquier persona sujeta al presente Codigo

que actle indebidamente contra un Arbitro u otro Oficial de la Competicién o incurra en mala
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g)

h)

i)

k)

11.10.

b)

c)

conducta hacia un Arbitro u otro Oficial de la Competicién, en particular, entre otros,
comportamiento antideportivo, agresion fisica, abuso verbal o comportamiento amenazante.

Amenazas e intimidaciones: cualquier persona que intimide a un Arbitro, Oficial de la
Competicidén u otro jugador con amenazas graves para influir en su toma de decisiones y/o
impedirles actuar.

Provocacion al publico en general: cualquier persona sujeta al presente Cédigo que provoque
al publico en general durante una Competicion de la FIDE.

Incitacion al odio o a la violencia: cualquier persona sujeta al presente Cédigo que incite
publicamente a otros al odio o a la violencia.

Intento de atentado contra el honor: cualquier persona que intente atentar contra el honor de
otra persona sujeta al presente Cddigo de cualquier forma, especialmente mediante el uso de
lenguaje, gestos o signos ofensivos;

Complicidad en infracciones: colaborar o encubrir o ser complice, a sabiendas, en cualquier
accién u omisiodn de los tipos descritos en el presente Cédigo.

Otras infracciones.

Responsabilidad por la conducta de los espectadores: Una Federaciéon Nacional organizadora
es estrictamente responsable de la mala conducta de los espectadores en una Competicion de
la FIDE organizada por dicha Federacion Nacional. La mala conducta incluird violencia contra las
personas, vandalismo, lanzamiento de objetos, exhibicion de pancartas con lenguaje o
imagenes ofensivas, siempre que se hubiera podido prevenir la mala conducta tomando
medidas razonables en el momento oportuno.

Conspiracion: cualquier acuerdo entre dos o mas personas para actuar de forma que pudiera
resultar en la comisién de una infraccidn del presente Cadigo sera tratada como si la infraccion
se hubiera cometido, haya resultado o no dicho intento o acuerdo en infraccién. Sin embargo,
no se considerara infraccion de este articulo cuando la persona sujeta al presente Cédigo
renuncie a su intento o acuerdo antes de que sea descubierto por un tercero no implicado en
el intento o acuerdo.

Delito criminal y/o infraccion de cualquier otra ley o reglamento: el presente Cddigo no
pretende reemplazar sino complementar dichas leyes o reglamentos con reglas de conducta
adicionales para los implicados en el deporte del ajedrez. No debe interpretarse ni aplicarse
para perjudicar o socavar de ninguna manera la aplicacién de dichas leyes o reglamentos.
Cuando lo considere apropiado, la FIDE puede suspender sus propias investigaciones o
procedimientos en virtud del presente Cédigo a la espera del resultado de las investigaciones o
procedimientos llevados a cabo por otras autoridades u organismos pertinentes. Sin embargo,
la mera existencia de otra investigacion o procedimiento no da derecho al sujeto de la misma a
una suspension de las investigaciones o procedimientos llevados a cabo por la FIDE en virtud
del presente Cédigo.
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art. 12: Suspension provisional y otras medidas.

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

Una vez se ha incoado y registrado un caso, el Presidente de la EDC o la Sala pertinente de la EDC
puede prescribir en cualquier momento, de oficio o a instancia de parte, del Consejo de
Administracion de la FIDE o de la Junta Directiva de la FIDE, y si consideran que las circunstancias
o la urgencia lo requiere, que se adopten medidas provisionales apropiadas para:

a) Preservar los derechos de cualquiera de las partes;

b) Salvaguardar la integridad de los procedimientos o las pruebas;

c) Suspender normas y/o no evaluar un torneo hasta que el caso esté definitivamente enjuiciado;
d) Suspender licencias de Arbitros, Entrenadores y Organizadores implicados;

e) Suspender al presunto infractor de participar en actividades ajedrecisticas, ya sea de un tipo
especifico o en general;

f) Cesar un perjuicio existente o prevenir un dafio inminente;
g) Mantener el statu quo o garantizar el retorno al statu quo anterior.

A menos que se decida otra cosa, la duracion de las medidas provisionales finaliza con la decisién
definitiva de la EDC.

Otras condiciones sobre el establecimiento de medidas provisionales se rigen por las Reglas de
Procedimiento de la EDC.

Un Demandado que estd suspendido provisionalmente o sujeto a otras medidas provisionales
tiene el derecho de solicitar a la EDC que ordene el levantamiento o la limitacidn de la suspensién
o medida provisional. La suspensién o medida provisional puede levantarse o limitarse si el
Demandado demuestra a satisfaccidon de la EDC que:

a) los hechos alegados en apoyo de los cargos no dan lugar a un caso prima facie;

b) el caso contra el Demandado no tiene apariencia razonable de éxito, por ejemplo, por defecto
de forma en las pruebas sobre las que se basa el caso;

c) existen otros hechos que hacen claramente injusto, en todas las circunstancias del caso, que se
dicte una suspension provisional al Demandado antes de la determinacién de los cargos contra
él. Este motivo debe interpretarse de manera restringida y aplicarse solo en circunstancias
verdaderamente excepcionales. El hecho de que la suspensién provisional impida que el
Demandado participe en una determinada competicidon ajedrecistica no se calificarda como
circunstancia excepcional a estos efectos.

En cualquier caso, la EDC procedera con cualquier caso en el que se imponga una suspension
provisional a un Demandado de manera expedita, de modo que los cargos contra el Demandado
se determinen lo mas rapido posible, de conformidad con los requisitos de la justicia y el debido
proceso.
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12.6.

12.7.

Un Demandado que no esté sujeto a suspensidon provisional por la FIDE puede en cualquier
momento notificar a la FIDE que acepta una suspension provisional voluntaria, pendiente de la
determinacién de los cargos. Dicha suspensidn provisional voluntaria tendra efecto solo tras el
recibo de confirmacién por escrita en la FIDE de la aceptacidn de suspensién provisional por parte
del Demandado. No se extraera ninguna inferencia adversa de dicha aceptacién.

Cualquier periodo de suspension provisional solicitado por el Demandado se deducira de cualquier
periodo final de inelegibilidad impuesto al mismo.

art. 13: Sanciones.

Las infracciones del Cédigo Etico de la FIDE son punibles con una o mas de las siguientes sanciones:

13.1. Sanciones comunes:

a) Advertencia: una advertencia es una nota por escrito formulada por causa de una infraccién
menor de cualquier regla. En caso de infracciones posteriores, se impondra una sancién mas
severa y la EDC tendra en cuenta el hecho de que la persona ha recibido previamente una
advertencia.

b) Amonestacién: una amonestacion es una desaprobacién formal grave, pronunciada contra un
infractor. En caso de infracciones posteriores, se impondrd una sancién mds severa y la EDC
tendra en cuenta el hecho de que la persona ha recibido previamente una amonestacion.

c) Multa: puede imponerse una multa de un maximo de 50000 euros. Debe pagarse en dicha
divisa en el tiempo establecido y de acuerdo con los métodos especificados por la EDC.

d) Prohibicion: una prohibicién es la privacién del derecho de participar en una competicion
ajedrecistica o una actividad relacionada con el ajedrez, como jugador, arbitro, organizador o
representante de una federacién de ajedrez. Una prohibicidn se extiende durante un periodo
minimo de un mes y maximo de quince afios, pero en casos excepcionales de infraccién
recurrente, y dependiendo de las circunstancias o la gravedad del caso, se puede imponer una
prohibicion de por vida por parte de la EDC.

e) Exclusidon temporal de la condiciéon de miembro: la exclusién de la condicidn de miembro es la
eliminacidon del derecho de una federacién nacional o cualquier otra organizacién afiliada a
participar en actividades, funciones y eventos de la FIDE en los que todos los demas miembros
participan en virtud de la Carta Constitutiva por un periodo de hasta un maximo de cinco afios.

f) Exclusion del cargo: es la suspension inmediata de un oficial del ejercicio de ciertas actividades
ajedrecisticas incluyendo sus funciones administrativas y ejecutivas.

13.2. Sanciones suplementarias.

En combinacién con cualquier sancién en los términos del art. 13.1., se pueden imponer también
una o mas de las siguientes sanciones al infractor:
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a) Devolucion de premios: una persona sancionada obligada a devolver un premio no sélo debe
devolver el trofeo, recompensa, distincidn o medalla recibida, sino también cualquier beneficio
que surgiera de dicho premio.

b) Revocacidn de titulos y resultados deportivos incluyendo titulos FIDE, premios, resultados de
la competicidon, derechos de clasificacion, puntos o cualquier honor concedido al infractor por
la FIDE pueden ser retirados o anulados.

c) Retirada de la licencia o del registro: la cancelacion de una licencia o un registro relacionado
con un miembro de la Familia de la FIDE responsable de una infraccion.

d) Retirada de los datos histdricos de un jugador en la base de datos de la FIDE: el borrado de
todos los datos sobre participacion y resultados pasados de un jugador y el progreso de sus
valoraciones FIDE durante su carrera de la base de datos oficial de la FIDE (en el caso de una
prohibicién de por vida).

e) Servicios en beneficio de la comunidad ajedrecistica (trabajos sociales): el servicio a la
comunidad es el trabajo no remunerado realizado por una persona o grupo de personas para
el beneficio y mejora de su comunidad ajedrecistica sin ningln tipo de compensacién, también
puede realizarse como parte de un programa de rehabilitacién, hasta un maximo de 12 meses.

f) Inelegibilidad por un periodo apropiado (determinado por la EDC por un maximo de dos
legislaturas): la inelegibilidad es la privacion de una persona de su capacidad de ser
legitimamente elegido o candidato para cualquier cargo en la FIDE.

g) Reembolso de gastos y/o dafios incurridos por la FIDE y la/s Federacién/es Nacional/es
Miembro/s como resultado directo de la infraccion.

art. 14: Reglas para determinar sanciones.

14.1.

14.2.

14.3.

14.4.

14.5.

La Sala de Primera Instancia de la EDC a la que se confie un caso decidird a discrecion el tipo y
duracion de la sancién que estime oportuna a la infraccién cometida con la debida consideracién
a la gravedad de la sancién impuesta en casos previos para el mismo tipo de infraccién.

La sancién tendrd en cuenta los siguientes factores relevantes inherentes a la infraccion,
incluyendo entre otros:

a) la gravedad de la infraccidn;
b) el grado de culpabilidad del infractor;
c) el dafio causado por la infraccidn, sea o no el dafio de naturaleza pecuniaria.

La sancidén tendra en cuenta las circunstancias personales del infractor, asi como factores
agravantes y atenuantes.

Una persona declarada culpable de una infraccién de cualquiera de los articulos 11.4(d) o (e), o
11.8(e) o (f) no serd sancionada mds que el ejecutor del acto original o la sancidn que
probablemente sea impuesta por la infraccidén bajo investigacién.

Las pautas adicionales para determinar una sancién apropiada serdn incluidas en las Reglas de
Procedimiento de la EDC.
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art. 15: Periodo de prueba.

15.1.

15.2.

15.3.

Si se impone una sancién, la Sala de Primera Instancia de la EDC puede examinar si hay motivos
suficientes para suspender total o parcialmente la ejecucion de la sancidn, si las circunstancias
pertinentes lo permiten, como por ejemplo el historial previo de la persona sancionada.

Al suspender la ejecucion de la sancidn, la EDC somete a la persona sancionada a un periodo de
prueba de entre seis meses y tres anos.

Si el beneficiario de una sancién suspendida comete otra infraccién durante el periodo de prueba,
la suspensién serd automaticamente revocada y la sancién original aplicada en su totalidad y
anadida a la sancién impuesta por la nueva infraccién.

art. 16: Reglas generales de prueba y procedimiento.

Procedimientos administrativos.

16.1.

16.2.

16.3.

16.4.

16.5.

16.6.

Todas las infracciones del presente Cédigo Disciplinario cometidas por miembros de la Familia de
la FIDE serdn trasladadas a la Secretaria de la FIDE.

La Secretaria de la FIDE mantendra un registro de dichas denuncias y enviara las denuncias al
Presidente de la EDC para ser tratadas de acuerdo con el presente Cddigo Disciplinario.

Si la EDC decide que una denuncia que se le ha enviado no puede ser tratada adecuadamente en
virtud del presente Cddigo por medio de Accion Correctiva o Accidn Disciplinaria, puede enviar la
denuncia a otra Comisién de la FIDE en cuya jurisdiccion la denuncia pueda ser tratada para su
atencién y su accidn, si es necesario, o informar al denunciante de que la FIDE declina tratar la
denuncia por la razén antes mencionada.

Los procedimientos incoados y tratados por la EDC tendran lugar segun las Reglas de
Procedimiento de la EDC.

La EDC interactua administrativamente con el Director Ejecutivo de la FIDE o con otro Oficial de la
FIDE designado por el Presidente de |la FIDE para dicho propdsito.Sl la EDC lo considera necesario
o bajo peticién, puede emitir un informe directamente al Consejo de Administracion, La Junta
Directiva de la FIDE, la Asamblea General o cualquier otra persona u organismo dentro de la FIDE.
En tal caso, la EDC informard al Director Ejecutivo de la FIDE o a otro Oficial de la FIDE designado
por el Presidente de la FIDE antes de emitir su informe.

La EDC presentara cada afio un informe al Congreso sobre la gestion de sus actividades e informes
intermedios a la Junta Directiva de la FIDE si es necesario.
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Estdndares de prueba y evidencia.

16.7. El estdndar de prueba de todos los casos presentados bajo el presente Cddigo Disciplinario es el
de cdmoda satisfaccidon (evidencia clara y convincente) para la EDC, teniendo en cuenta la
gravedad de la presuncion hecha y de la presunta infraccién que se ha cometido.

16.8. La EDC no estara sujeta a las normas judiciales que rigen la admisibilidad de las pruebas. En cambio,
los hechos relativos a una infraccion cometida en virtud del presente Cédigo Disciplinario podran
establecerse por cualquier medio, incluyendo las admisiones, siempre que la prueba propuesta
sea pertinente como prueba de la culpabilidad o inocencia de la persona acusada y existan
suficientes garantias de fiabilidad.

16.9. El Panel de Discusion de la EDC puede hacer una inferencia adversa a la persona que se afirma que
ha cometido una infraccion bajo el presente Cédigo Disciplinario basandose en la negativa de dicha
persona, sin justificacion convincente, después de una solicitud hecha en un tiempo razonable, a
presentar su caso en respuesta a la presunciéon y/o para responder a cualquier pregunta
pertinente.

16.10. En general, no se esperara que la EDC actle en calidad de investigador para obtener pruebas
adicionales que no se hayan presentado ya, sino que solo considerarda las pruebas presentadas y
realizara las indagaciones adicionales, en relacién con dichas pruebas, que considere
razonablemente necesarias para considerar el asunto. El presunto infractor tendra derecho a
hacer sus declaraciones sobre el asunto en todos los casos.

16.11. Sin embargo, es prerrogativa del EDC remitir asuntos de naturaleza compleja al Comité de
Indagacion de Hechos del EDC o al Comité de Indagacion de Hechos de la Comision del Juego
Limpio para su investigacion o determinacién de hechos de conformidad con los Articulos 26.12 -
26.14 de la Carta Constitutiva de la FIDE.

16.12. Los hechos que se incluyen en los informes de los Organos de la FIDE se suponen precisos.
Cualquier parte puede probar su imprecision en un balance de probabilidades (preponderancia de
la evidencia), en cuyo caso, la carga de la prueba correspondera a la FIDE.

Estdndares de prueba y evidencia especiales en casos de Trampas.

16.13. La FIDE y todos los érganos competentes tendran la carga de establecer que se ha producido
una infraccién de trampas. El estandar de la prueba deberd ser el de cdmoda satisfaccion
(evidencia clara y convincente) de la Sala de la EDC pertinente, teniendo en cuenta la gravedad de
la presunta infraccion. Este estandar de prueba en todos los casos es mayor que un mero balance
de probabilidades (preponderancia de la evidencia) pero menor que una evidencia mas alla de una
duda razonable.

16.14. Presuncion de trampas: habrd una presuncién de trampas si el andlisis estadistico mediante un
algoritmo validado y aprobado por la FIDE y/u otra metodologia aplicada al rendimiento de un
jugador en una serie de partidas o torneos en eventos valederos para valoracién FIDE muestra una
puntuacion Z (que refleja la desviacion entre el desempefio real del jugador y el juego limpio
esperado para un jugador con una valoracién Elo comparable) por encima del umbral de
puntuacion Z oficial publicado en las Normas Anti-Trampas de la FIDE segun lo aprobado por la
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Junta Directiva de la FIDE periddicamente. En tal caso, si la FIDE inicia procedimientos disciplinarios
contra el jugador en cuestion, la carga de refutar la presuncién de trampas y mostrar una duda
razonable sobre el balance de probabilidades (preponderancia de la evidencia) recaera sobre el
jugador.

16.15. En cualquier procedimiento ante la EDC por presuncién de trampas, el demandado puede ser
declarado culpable y sancionado en la maxima medida permitida por el presente Codigo en virtud
de la incapacidad del demandado para descargar la presuncidon de trampas, existan o no otras
pruebas fisicas o circunstanciales que corroboren la evidencia estadistica. Sin embargo, la EDC
puede, en tal caso, en el ejercicio de su discrecion, imponer una sancion menos severa que la que
habria impuesto si la culpabilidad del infractor hubiera sido probada por pruebas no estadisticas
claras, o limitar la sancién a partidas online o juego sobre el tablero dependiendo del formato del
evento en el que se cometid la infraccidn de trampas.

16.16. Presuncion de amaiio de partidas: Habra una presuncién de amano de partidas si, a solicitud
de la Comisién de juego limpio (FPL) de la FIDE, un organizador, arbitro, jugador o cualquier otra
persona implicada en una competicidn valorada por la FIDE no puede, individual o conjuntamente,
dentro de un periodo razonable determinado por la FPL, proporcionar las pruebas necesarias a
satisfaccion razonable de la FPL de que la competicidn se llevé a cabo de manera regular y de
buena fe y que produjo resultados que no son falsos, predeterminados o manipulados, y la FPL
informe formalmente a las partes interesadas de su insatisfaccion. En tal caso, si la FIDE inicia
procedimientos disciplinarios contra el organizador en cuestiéon o cualquier arbitro o jugador u
otra persona que supuestamente haya participado en la competicidn mencionada, la carga de
refutar la presuncién de amafio de partidas y mostrar una duda razonable sobre un balance de las
probabilidades (preponderancia de la evidencia) recaera sobre el organizador, el arbitro, el jugador
y/u otra persona. Ademas, la FPL puede remitir tal caso a la Comision de Calificacion (QC) de la
FIDE que, a su discrecién, puede negarse a reconocer dicha competicion para propositos de titulos,
normas y valoracion, o como acreditacion para los organizadores o arbitros implicados.

16.17. En cualquier procedimiento ante la EDC por presuncion de amafio de partidas, el demandado
puede ser declarado culpable y sancionado en la maxima medida permitida por el presente Cédigo
en virtud de la incapacidad del demandado para descargar con la presuncién de amano de partidas
existan o no otras pruebas fisicas o circunstanciales que corroboren los motivos que dieron lugar
a las sospechas de la FPL en primer lugar. Sin embargo, la EDC puede en tal caso, en el ejercicio de
su discrecién, imponer una sancién menos severa que la que habria impuesto si la culpabilidad del
infractor hubiera sido probada por pruebas claras de amafio de partidas.

art. 17: Apelaciones.

17.1. Existird un derecho de apelacion a la Sala de Apelaciones de la EDC para la parte que no haya
resultado triunfante, ya sea el reclamante o el reclamado, y para cualquier otro miembro de la
Familia de la FIDE directamente afectado por la decisidn definitiva de la Sala de Primera Instancia
de la EDC.

17.2. Existird un derecho de apelacién al Tribunal de Arbitraje Deportivo (CAS), para cualquier parte que
no haya resultado triunfante, ya sea el reclamante o el reclamado y para cualquier otro miembro
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de la Familia de la FIDE que participe en el proceso de apelacion ante Sala de Apelaciones de la
EDC, por la decisidn definitiva de la Sala de Apelaciones de la EDC. Las apelaciones al CAS estaran
sujetas al presente Cddigo Disciplinario y a las disposiciones pertinentes del Cddigo del CAS: las
Reglas de Procedimiento.

17.3. El recurso al CAS no esta permitido hasta que la parte no satisfecha agote su derecho interno de
apelacion.

17.4. Tales derechos para apelar una decisiéon de la EDC, interna y externamente a la FIDE, deben
ejercerse dentro de los 21 dias naturales a partir de la fecha en que se comunica la decisidn
apelable a la parte interesada. Si el Ultimo dia del plazo de 21 dias cae en domingo o dia festivo en
el pais del apelante, el plazo se prorrogara hasta el primer dia siguiente que no sea dia festivo en
ese pais.

17.5. No existe derecho de apelacion contra las decisiones o resoluciones de la EDC de caracter
provisional, incluidas las decisiones relativas a la admisibilidad provisional de una demanda y la
suspension provisional de un demandado.

17.6. Todas las decisiones tomadas por la Sala de Primera Instancia de la EDC continuaran en vigor
mientras se resuelve la apelacidn, a menos que la Sala de Apelaciones de la EDC indique lo
contrario.

17.7. Todas las decisiones tomadas por la Sala de Apelaciones de la EDC continuardn en vigor mientras
se resuelve la apelacidn, a menos que el CAS indique lo contrario.

17.8. La decisién del CAS serd definitiva y vinculante para todas las partes y todos los miembros de la
Familia de la FIDE y no existira derecho a apelar la decisién del CAS.

17.9. No se podra presentar ninguna reclamacién ante los tribunales civiles ordinarios de Suiza o
cualquier otro tribunal implicado o relacionado con cualquier asunto regido por el presente Cddigo
o cualquier decision tomada por la EDC de conformidad con el presente Cédigo y el recurso a
cualquier otro tribunal o procedimiento o mecanismo de resolucién de litigios esta igualmente
excluido.

17.10. La forma de ejercer los derechos de apelacién anteriormente mencionados esta regida por las
Reglas de Procedimiento de la EDC, incluyendo cualquier requerimiento de pago de una tasa de
apelacion o del coste de cualquier apelacion interna a la FIDE.

PARTEV: DISPOSICIONES COMUNES
art. 18: Responsabilidad vicaria.

18.1. Cada persona a la que se aplica este Cédigo es responsable de su conducta individual en todo
momento, independientemente de que tal conducta se produzca bajo el mandato de cualquier
otra persona, y podra ser sancionada en consecuencia.

18.2. Las Federaciones Nacionales son responsables del comportamiento de sus jugadores, delegados,
entrenadores, segundos, gestores y oficiales administrativos que actien con capacidad de
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18.3.

representantes, asi como cualquier otra persona u organismo que ejerza una funciéon en nombre
de la Federacién Nacional durante un torneo o evento de la FIDE. Una Federacién Nacional esta
sometida a ser sancionada por el comportamiento de las personas antes mencionadas,
independientemente de si dichas personas son o no sancionadas por separado con respecto a su
comportamiento, siempre que hubiera podido prevenir la mala conducta tomando medidas
razonables de manera oportuna.

El organizador de un torneo o evento de la FIDE es responsable del orden y la seguridad dentro y
alrededor del recinto de juego. Dichos organizadores son responsables por incidentes de cualquier
tipo, que razonablemente podrian haberse evitado mediante el debido ejercicio de supervision y
control, y pueden estar sujetos a las sanciones previstas en el presente Cédigo.

art. 19: Mantenimiento de registros.

Accion Correctiva

19.1.

19.2.

19.3.

Se mantendran actas de toda Accidn Correctiva tomada por el Presidente de la FIDE o su delegado
o un miembro Unico de la EDC, las cuales deberan reflejar, como minimo, la fecha y el modo de
comunicacion/reunién utilizado, los participantes y el resultado, asi como una breve justificacion
de los hallazgos realizados.

Las actas de la Accién Correctiva son confidenciales y la Secretaria de la FIDE las conserva, ya sea
electrénicamente, en papel o en ambos.

El Presidente de la EDC, los miembros del Consejo de Administracion de la FIDE y la Secretaria de
la FIDE tendran acceso a dichas actas en cualquier momento, si es necesario, para llevar a cabo las
disposiciones del presente Cédigo y también podran ser reveladas a los miembros de cualquier
Sala de Primera Instancia y Sala de Apelaciones de la EDC si, a juicio del Presidente de la EDC, dicho
acto es relevante para un caso disciplinario que se esta considerando en relacidn con el mismo
miembro de la Familia de la FIDE al que se refiere la Accién Correctiva pertinente previamente
mencionada.

Accion disciplinaria por la EDC.

19.4.

19.5.

19.6.

Los procedimientos ante la Sala de Primera Instancia y la Sala de Apelaciones de la EDC no tienen
gue ser registrados ni redactados en actas, pero todas las decisiones, ya sean de caracter
provisional o definitivo, se registraran por escrito junto con una breve motivacién de la decisién.

Los requisitos y el formato de las decisiones de la EDC seran prescritos por las Reglas de
Procedimiento de la EDC.

Todas las decisiones definitivas de la Sala de Primera Instancia y la Sala de Apelaciones de la EDC
se publicardn en el sitio web de la FIDE en el dominio reservado para la EDC, a menos que el
presidente de la EDC determine que existen buenas razones para no publicar la decisidon en
absoluto, o que la decision en cuestiéon deba publicarse en su redaccion completa o que la
identidad de cualquiera de las partes en el procedimiento deba mantenerse en secreto en la
decision publicada.
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19.7.

19.8.

La Secretaria de la FIDE mantendra un registro de todas las decisiones definitivas de la EDC, ya sea
electronicamente, en papel o en ambos.

Ademas, la Secretaria de la FIDE mantendrd un registro de toda la correspondencia recibida de los
denunciantes y demandados, y toda la correspondencia enviada por el presidente de la EDC o el
presidente de un Tribunal de Primera Instancia a las partes en los procedimientos formales ante
la EDC.

art. 20: Ejecucion de las decisiones.

20.1.

20.2.

20.3.

20.4.

20.5.

20.6.

20.7.

Las decisiones de la EDC serdn ejecutables inmediatamente una vez notificadas.

Todas las decisiones o fallos adoptados y todas las sanciones impuestas por la EDC en virtud del
presente Codigo deben ser reconocidas y confirmadas cuando sea adecuado y necesario por todos
los miembros de la Familia de la FIDE. Dichas decisiones o fallos seran comunicados por la
Secretaria de la FIDE a las partes implicadas en el proceso y, una vez concluidas, publicadas en el
sitio web de la FIDE.

Serd responsabilidad del Consejo de Administracion de la FIDE y de la Secretaria de la FIDE tomar
todas las medidas necesarias para publicitar y hacer cumplir las decisiones tomadas y las sanciones
impuestas por la EDC.

Las federaciones miembros tienen la responsabilidad particular de controlar y hacer cumplir
cualquier decisién o sancion de la EDC en relacion con cualquier jugador y funcionario registrado
en la federacion miembro. Cualquier decisidon y sancion de la EDC serd comunicada por la
Secretaria de la FIDE a la federacion nacional en cuestion.

El incumplimiento de las sanciones impuestas en virtud del presente Cddigo por cualquier
miembro de la Familia de la FIDE y la no ejecucién por parte de las federaciones miembro
constituye una infraccion disciplinaria separada y estara sujeta a una sancion apropiada por parte
de la EDC segun lo dispuesto en el presente Codigo.

Ademas de, o en lugar de dicha sancién de la EDC, la Junta Directiva de la FIDE puede suspender a
la persona u organismo infractor de los torneos y eventos de la FIDE hasta que se produzca el
cumplimiento y la Asamblea General puede suspender la condicidon de miembro de una Federacion
o Continente miembro o la afiliacion de una Organizacion afiliada hasta que se produzca el
cumplimiento, o bien expulsar permanentemente a dicha Federacion miembro, Continente u
Organizacion afiliada.

Cuando la EDC imponga una sancion y la persona en cuestidn evite la aplicacidén de la decision
pertinente durante un periodo de tiempo (por ejemplo, al participar en actividades de una
organizacién que no reconoce ni implementa la decision de la FIDE), dicho periodo no se deducira
de cualquier periodo de sancién a menos que el Consejo de Administracién de la FIDE decida lo
contrario.
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art. 21: Entrada en vigor.

21.1. El presente Cédigo entrara en vigor el 1 de abril de 2022 y es aplicable a todos los hechos que
ocurran y a todas las infracciones al presente Cédigo cometidas desde dicha fecha en adelante.

21.2. Las infracciones cometidas antes de la entrada en vigor del presente Cédigo estaran sujetas al
Cédigo Etico de la FIDE en vigor a la fecha pertinente, a menos que todas las partes en los
procedimientos de la EDC acuerden someterse a las disposiciones del presente Cédigo.

APENDICE DEFINICIONES

Adjunto al Presidente: Oficial de la FIDE cuyas responsabilidades se detallan en la parte Ill de la Carta
Constitutiva.

Ajedrez: el juego o deporte del ajedrez en su forma ortodoxa jugado de acuerdo con las Leyes del
Ajedrez, ya sea sobre el tablero, por correspondencia u online.

Asamblea General de la FIDE: 6rgano de la FIDE que es el organismo con la maxima autoridad en la FIDE
como se detalla en la parte lll de la Carta Constitutiva

Base de datos de la FIDE: |la base de datos oficial con detalles biograficos (perfil) de jugadores, arbitros,
entrenadores, organizadores y oficiales con su nimero de identidad de la FIDE (FIDE-ID),
federacién de origen, valoracién FIDE, titulo FIDE y cargo de la FIDE ocupado segun el Directorio
de la FIDE, torneos valorados y resultados de partidas, asi como como las clasificaciones
mundiales, continentales y nacionales ocupadas por dicha persona, tal como se publican en el sitio
web de la FIDE de acuerdo con las normas generales de proteccion de datos.

Carta Constitutiva: la Carta de la FIDE adoptada a partir del 1 de marzo de 2020 que define la
composicion y la organizacion formal de la FIDE como entidad corporativa, enmendada
periddicamente y publicada en el Manual de la FIDE;

Carta Olimpica: la codificacién de los principios fundamentales del Olimpismo, las reglas y directrices
para la organizacién de los Juegos Olimpicos y para la gobernanza del movimiento olimpico segun
lo adoptado por el COI.

Cddigo del Movimiento Olimpico para la Prevencion de Manipulacion de Competiciones: el Cédigo
aprobado por el COl para proporcionar a las organizaciones deportivas normas armonizadas para
proteger todas las competiciones del riesgo de manipulacién.

Cédigo Disciplinario: principios y reglas que conforman la Parte IV del Cédigo Etico y Disciplinario.
Caédigo Etico: principios y reglas que conforman la Parte Il del Cédigo Etico y Disciplinario.

Cédigo Etico y Disciplinario: el cédigo de conducta y sanciones de la FIDE aprobado por la Asamblea
General y ejecutado por la Comisién de Etica y Disciplina.

Cddigo Mundial Anti-Dopaje: un documento publicado por la Agencia Mundial Antidopaje (AMA)
destinado a armonizar las normas antidopaje en todos los deportes y paises. Incorpora, entre otras
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cosas, una lista anual de sustancias y métodos prohibidos que los deportistas no pueden tomar o
usar.

COI: Comité Olimpico Internacional, una organizacidon no gubernamental deportiva con sede en Lausana
(Suiza) y responsable entre otras cosas de organizar los Juegos Olimpicos modernos de Invierno y
de Verano.

Comisidén Constitucional: 6rgano de la FIDE, que es Comisidn elegida prevista en la Parte Il de la Carta
Constitutiva.

Comisién de Etica y Disciplina (EDC): 6rgano de la FIDE, que es Comisidn elegida prevista en la Parte Il
de la Carta Constitutiva.

Comisidn de Verificacion: drgano de la FIDE, que es Comision elegida prevista en la Parte lll de la Carta
Constitutiva.

Comisidn Electoral: 6rgano de la FIDE, que es Comisidn miembro nato prevista en la Parte Il de la Carta
Constitutiva.

Comisiéon Médica (MED): comisidon no elegida responsable de la aplicacién del Cédigo Mundial Anti-
Dopaje de la AMA y las Reglas Anti-Doping.

Comision para el Juego Limpio (FPL): comision no elegida responsable de la aplicacion de las Reglas Anti-
Trampas.

Comisiones de la FIDE: Comisiones Elegidas, No Elegidas y la Comisidn Electoral

Comisiones Elegidas: la Comisién de Verificacidn, la Comisién de Etica y Disciplina y la Comision
Constitucional.

Comisiones No Elegidas: todas las Comisiones de la FIDE que no son Elegidas y la Comisidn Electoral, tal
y como se establece en la Parte Ill de la Carta Constitutiva y cuyos nombres se publican en el
Manual de la FIDE.

Comité de Indagacién de Hechos (FFC) de la Comision de Etica y Disciplina: el Comité general de
Indagacién de Hechos de la Comisién de Etica y Disciplina responsable de investigaciones en
asuntos distintos a las trampas o el dopaje.

Comité de Indagacion de Hechos de la Comisidn del Juego Limpio: Comité investigador dentro de los
limites de la Comision de Juego Limpio responsable de investigaciones en asuntos de trampas o
dopaje.

Congreso de la FIDE: el Congreso Anual de la FIDE consistente en las reuniones de la Asamblea General,
la Junta Directiva, las Comisiones y el Consejo Zonal.

Consejo de Administracién: drgano de la FIDE que es el organismo ejecutivo, operativo y administrativo
tal y como se establece en la Parte Ill de la Carta Constitutiva.
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Consejo Zonal: organismo compuesto por todas las Federaciones Miembro de la FIDE de los paises
incluidos en su Zona respectiva y responsable de la gobernanza y el desarrollo del ajedrez zonal
segun lo dispuesto en la Parte Ill de la Carta Constitutiva.

Continente: organismo compuesto por todas las Federaciones Miembro de la FIDE de los paises incluidos
en su respectivo Continente y responsable de la gobernanza y el desarrollo del ajedrez continental.

Delegado de la FIDE: representante oficial de un miembro de la FIDE en las reuniones de la Asamblea
General u otras reuniones que formen parte del Congreso reconocidas por la FIDE.

Dia: un dia natural.
Dia laborable: un dia natural excluyendo sabados, domingos y festivos.

Dignatarios honorables: estatus honorario otorgado a una persona por la Asamblea General como
Presidente Honorario, Embajador de la FIDE, Miembro Honorario y Amigo de la FIDE segun lo
dispuesto en el articulo 15 de la Carta Constitutiva.

Directores: directores nombrados por el Presidente, con la aprobacion de la Junta Directiva para que se
responsabilicen periddicamente de algunas actividades o cargos.

El presente Cédigo: el Codigo Etico y Disciplinario completo, incluyendo el Cédigo Etico, el Cédigo
Disciplinario y las Disposiciones Comunes.

Empleados de la FIDE: directores y otros miembros del personal de la FIDE que rinden servicios
remunerados a la FIDE en términos de un contrato de servicios.

Federacion Miembro: la Unica asociacidn nacional de ajedrez u organizacion similar que tiene autoridad
principal sobre las actividades de ajedrez en su propio pais o territorio y que ha sido admitida en
la FIDE como miembro de la FIDE.

Federacidon Nacional: una entidad legal reconocida por la FIDE como el organismo rector del deporte del
ajedrez en su propio pais que cumple en todos los aspectos con las Reglas y disposiciones de la
FIDE, incluida la Carta Constitutiva.

FIDE: “Fédération Internationale des Echecs”, también conocida como “International Chess Federation”
o “Federacion Mundial de Ajedrez”.

Grupos vulnerables: grupos de personas (menores de edad, mujeres, ancianos, desnutridos, presos,
migrantes y refugiados, consumidores de drogas, enfermos o inmunodeprimidos, etc.) que, por
factores que habitualmente se consideran fuera de su control, no tienen las mismas oportunidades
gue otros grupos mas afortunados de la sociedad.

Junta Directiva de la FIDE: 6rgano de la FIDE que es el organismo estratégico y de supervision que ejerce
funciones tanto ejecutivas como legislativas.

Leyes del Ajedrez: la version oficial de las reglas basicas de juego y reglas de competicién para el juego
sobre el tablero, publicadas como parte del Manual de la FIDE.
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Manual de la FIDE: un compendio de todos los documentos importantes relacionados con las reglas y
disposiciones aplicables en la FIDE, publicado en el sitio web de la FIDE, que incluye la Carta
Constitutiva, Estatutos, Cédigo de Etica y Disciplina, Reglas Electorales, Reglas Financieras, Leyes
del Ajedrez, Reglas de los Consejo Zonales, Reglamento de Comisiones No Electas, otros
Reglamentos, Reglas de Procedimiento de la Comisién de Etica y Disciplina, de la Comisién de
Juego Limpio y del Comité Disciplinario de Arbitros, Reglamento Interno de los érganos de la FIDE,
Recomendaciones y Directrices.

Nacion: pais, estado o territorio o parte de un territorio reconocido por la comunidad internacional, de
conformidad con la Carta Olimpica y las disposiciones del COl.

Oficiales de la FIDE: personas elegidas o designadas que ocupan un cargo de la FIDE y/o que representan
a la FIDE en eventos o competiciones, incluyendo las personas mencionadas en el articulo 16.4 de
la Carta Constitutiva.

Organos de la FIDE: los organismos mencionados en el articulo 16.1 de la Carta Constitutiva incluyendo
al Presidente.

Organizacion afiliada: una asociacidn u organizacién que representa los intereses comunes de un grupo
de Federaciones Miembro, o una regién internacional o territorio transnacional, o personas con
un interés comun en relacién con algunas actividades ajedrecisticas especificas, admitida en la
FIDE y segun lo dispuesto en la Carta Constitutiva.

Panel de discusion de Juego Limpio: un grupo de expertos en juego limpio o arbitros designados para
una competicion especifica segln lo establecido en las Reglas de Procedimiento de la Comision
para el Juego Limpio.

Participantes: todos los jugadores de ajedrez; personal de apoyo al jugador como gestores,
entrenadores y agentes; organizadores, arbitros y otros oficiales de la competicidn; oficiales de la
FIDE; miembros del Comité Organizador Local; y otros miembros de cualquier delegacién que esté
o haya sido acreditada para asistir o participar en una competicién, reuniéon o evento bajo los
auspicios de la FIDE, un Continente o una Zona de la FIDE.

Presidente de la FIDE: un érgano de la FIDE que es el jefe de la organizacién y el representante oficial
de la FIDE en todas sus relaciones externas, tal y como se establece en la Parte Il de la Carta
Constitutiva.

Presidente Zonal: el jefe electo de una Zona, tal y como se establece en la Parte Ill de la Carta
Constitutiva.

Principios de la FIDE: los principios e ideas que se establecen en el Articulo 4 de la Carta Constitutiva.

Reglas anti-doping: disposiciones de la FIDE destinadas a prevenir y combatir el uso de drogas,
sustancias y practicas prohibidas para mejorar el rendimiento por parte de los ajedrecistas, que
son ejecutadas por la Comision Médica de acuerdo con la Carta Constitutiva.

Reglas anti-trampas: disposiciones de la FIDE destinadas a prevenir y combatir la manipulacion de las
competiciones ajedrecisticas, el uso ilegitimo de dispositivos electrénicos o de cualquier otra
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fuente de informacion o consejos, incluyendo falsas acusaciones de trampas que deben redactarse
y ejecutarse de acuerdo con la Carta Constitutiva.

Reglas de procedimiento: el Reglamento Interno adoptado por la Comisién para el Juego Limpio, la
Comisién de Etica y Disciplina y el Comité Disciplinario de Arbitros, vinculantes para los
participantes en los procesos de investigacion y judiciales del respectivo organismo.

Sala de apelacién de la Comision de Etica y Disciplina: miembros del Panel de Discusién de la Comision
de Etica y Disciplina designados para escuchar y decidir una apelacién contra una decisién de la
Sala de primera instancia de la Comisién de Etica y Disciplina

Sala de primera instancia de la Comision de Etica y Disciplina: miembros del Panel de Discusién de la
Comisién de Etica y Disciplina designados para investigar, escuchar y decidir sobre reclamaciones
relacionadas con infracciones del Cédigo Etico y Disciplinario en primera instancia tal y como se
prevé en la Parte Ill de la Carta Constitutiva.

Sitio web de la FIDE: la presencia oficial online de la FIDE en la red: www.fide.com

Titulados FIDE: todos los jugadores galardonados con el titulo de Gran Maestro (GM), Maestro
Internacional (IM), Maestro FIDE (FM), Maestro Candidato (CM), Gran Maestra Femenina (WGM),
Maestra Internacional Femenina (WIM), Maestra FIDE Femenina (WFM), Maestra Candidata
Femenina (WCM), de acuerdo con el Reglamento de Titulos Internacionales de la FIDE.

Tribunal de Arbitraje Deportivo (TAS): tribunal con sede en Lausana (Suiza) que puede tratar
apelaciones contra decisiones definitivas de la FIDE, de acuerdo con la Carta Constitutiva.

Valoracion: la valoracion Elo de un jugador tal y como aparece periddicamente en la Base de Datos de
la FIDE.

Zona: organismo compuesto por todas las Federaciones Miembro de la FIDE de los paises incluidos en
su respectiva Zona y responsable de la gobernanza y el desarrollo del ajedrez zonal tal y como se
establece en la Parte Ill de la Carta Constitutiva

pag. 394


http://www.fide.com/

DIRECTRICES PARA LOS ORGANIZADORES

Introduccion

La evolucion de las Leyes del Ajedrez de la FIDE ha dado mds libertad a los organizadores acerca de las
regulaciones de un evento especifico. Las bases del torneo permiten a los organizadores elegir, las
mejores reglas, en su opinion, para un torneo determinado. Pero mayor libertad significa mayor
responsabilidad.

Las Leyes del Ajedrez de la FIDE regulan muchas de las reglas especificas, pero no todas. Por ejemplo, en
ajedrez rdpido y Blitz, las bases del torneo deben especificar si todo el evento se jugard de acuerdo con
las Reglas de Competicion o con algunas excepciones.

Aparte de eso, es bueno recordarle al jugador cosas tan importantes como el ritmo de juego y las
condiciones en que se pueden acordar las tablas.

Si los organizadores se olvidan de aclarar estas cuestiones por adelantado, no servird de nada hacer un
anuncio al comienzo de una ronda. Los jugadores pueden no estar presentes o, de todos modos, no
escuchar.

Para evitar tales situaciones, la Comision de Reglas de la FIDE ha decidido preparar unas pautas para los
Organizadores. Estas se dividen en tres partes:

- lo que se debe especificar en las regulaciones del evento;
- lo que la Comisidn de Reglas recomienda ser especificado; y
- reglas opcionales.

El CR recomienda encarecidamente a los organizadores que su eleccion siempre se haga conjuntamente
con el drbitro principal.

1. Reglas que deben ser especificadas en las regulaciones del torneo
1.1 Tiempo predeterminado

De acuerdo con el articulo 6.7.1 de las Leyes de Ajedrez de la FIDE, las bases del torneo deben
especificar un tiempo de incomparecencia. Si no se especifica el tiempo, entonces es cero.

1.2 Usando las Reglas de la Competicion en Ajedrez Rapido o Blitz

De acuerdo con el articulo A.5/B.5 de las Leyes de Ajedrez de la FIDE, las bases del torneo deberdn
especificar si el evento completo se jugard de acuerdo con las Reglas de Competicidon (todos los
articulos del 6 al 12 de las Leyes de la FIDE de Ajedrez) o con algunas excepciones como se describe
en el articulo A.4 / B.4.

1.3 Ajedrez estandar y ajedrez rapido sin incremento - reclamacion de tablas con menos de dos
minutos

Las bases del torneo deben especificar si la partida se juega de acuerdo con las directrices Ill (final
a caida de bandera), como se describe en el articulo 111.2.1.

En caso afirmativo, las bases del torneo deben especificar el procedimiento para el jugador que
estd en juego y al cual le quedan menos de dos minutos en su reloj, para una reclamacion de
tablas.

Hay dos opciones:
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de acuerdo con el articulo 1ll.4 de las Leyes del Ajedrez de la FIDE, se dard un incremento
adicional de cinco segundos para ambos jugadores o

segun el articulo I1l.5 de las Leyes del Ajedrez de la FIDE, se sequird el procedimiento de
reclamacion de tablas.

Si no se especifican estos asuntos, entonces, por ejemplo, rey y alfil, contra rey y alfil se pueden
jugar hasta que caiga una bandera.

Reglas que se recomiendan para ser especificadas en las regulaciones del torneo.
2.1 Condiciones de tablas

De acuerdo con el articulo 9.1.1 de las Leyes de Ajedrez de la FIDE, las bases del torneo pueden
especificar que los jugadores no pueden ofrecer o aceptar tablas, ya sea en menos de un numero
especifico de movimientos o nunca, sin el consentimiento del drbitro. Si no se especifica la
condicion de tablas, de acuerdo con el articulo 5.3.2 de las Leyes del Ajedrez de la FIDE, los
jugadores pueden ofrecer o aceptar tablas cuando ambos hayan realizado al menos un
movimiento.

2.2 dispositivo electrénico

De acuerdo con el articulo 11.3.2.1 de las Leyes del Ajedrez de la FIDE, las bases del torneo pueden
permitirle al jugador tener un dispositivo electronico no especificamente aprobado por el drbitro
en la sala de juego, siempre que este dispositivo esté almacenado en la bolsa de un jugador. y el
dispositivo estd completamente apagado. Esta bolsa debe estar en el lugar que el drbitro indique.

Ningun jugador esta autorizado a usar esta bolsa sin el permiso del drbitro.

Si no se especifica el permiso anterior, estd prohibido tener dispositivos electronicos en la sala de
juego.

Reglas opcionales que pueden ser especificadas en las regulaciones del torneo.
3.1 puntuacioén

De acuerdo con el articulo 10.1 de las Leyes del Ajedrez de la FIDE, las bases del torneo pueden
especificar un sistema de puntuacion diferente. Por ejemplo, un jugador que gana su partida, o
gana por incomparecencia, consigue tres puntos (3), un jugador que hace tablas obtiene dos
puntos (2), un jugador que pierde su partida obtiene un punto (1), un jugador que pierde por
incomparecencia obtiene cero puntos (0). Si no se especifica, se utiliza la puntuacion normal (1,
%, 0).

3.2 Salir del drea de juego.

De acuerdo con el Articulo 11.2.4 de las Leyes de Ajedrez de la FIDE, las bases del torneo pueden
especificar que el oponente del jugador que estd en movimiento debe informar al drbitro cuando
desea abandonar el drea de juego. Si esto no se especifica, no hay obligacion para el oponente de
comunicar su intencion de irse.

3.3 Procedimiento de apelacion

De acuerdo con el articulo 11.10 de las Leyes de Ajedrez de la FIDE, las bases del torneo pueden
especificar que un jugador no puede apelar contra la decision del drbitro, si ha firmado la planilla.
Si no se especifica, el jugador puede apelar incluso después de firmar la planilla.
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Se recomienda encarecidamente que se cree un Comité de Apelacion con antelacion.
3.4 Partidas aplazadas: tiempo transcurrido antes de la llegada de los jugadores

De acuerdo con el articulo 1.11 de las Leyes de Ajedrez de la FIDE, las bases del torneo pueden
especificar el procedimiento con respecto al tiempo transcurrido antes de la llegada de los
jugadores. Si no se especifica, el jugador que tiene que responder al movimiento sellado perdera

todo el tiempo que transcurra hasta su llegada, incluso si ambos jugadores no estdn presentes
inicialmente.
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B. Comisiones Permanentes / 09. Reglamentos de Seminarios y Concesion de Titulos para
Organizadores / Reglamento de titulos de organizadores de torneos de ajedrez (en vigor a partir del
20 de diciembre de 2023)

B.09 Reglamento de titulos de organizadores de torneos de ajedrez (en vigor a partir
del 20 de diciembre de 2023)

Comisidén de Eventos de la FIDE
Reglamento de titulos de organizadores de torneos de ajedrez

La FIDE establece el reglamento de titulos de organizadores de torneos de ajedrez (en adelante,
Organizadores) para identificar claramente el papel de los Organizadores para planear y gestionar
los eventos oficiales de ajedrez de acuerdo con la reglamentacidn de la FIDE, asi como para crear
y mantener una estructura para formar y certificar la calificacion de los Organizadores de eventos
oficiales de ajedrez de un determinado nivel.

1. El papel del Organizador

El Organizador juega un papel decisivo a la hora de preparar y dirigir torneos de ajedrez. El
Organizador:

e Presentara a la FIDE y otras federaciones documentacion de licitaciéon de gran calidad, se
asegurara de planificar los eventos oficiales de ajedrez de acuerdo con los respectivos
estandares.

e Tendra las habilidades sociales adecuadas para comunicarse de forma apropiada con
jugadores, arbitros, patrocinadores, medios de comunicaciones y otras partes implicadas en
el evento.

e Se asegurara de la consecucion de los objetivos que sean de su competencia, usando el
minimo de recursos humanos, y evitard la duplicacidn del trabajo y los costes extra.

e Considerard incluso los mds pequenos detalles para crear un ambiente de trabajo positivo.

e Formara un equipo potente que asegurara el éxito del torneo de ajedrez.

e Creard un ambiente agradable para que los jugadores de ajedrez puedan mostrar
plenamente sus habilidades ajedrecisticas y para que los espectadores se sientan comodos
en la sala de juego.

e Proporcionara las mejores condiciones posibles a los medios de comunicacién y facilitara la
promocion y popularizacién del ajedrez.

e Se asegurara de que haya un ambiente atractivo para los patrocinadores al mismo tiempo
gue se consideraran diversos requisitos, invitara a celebridades a las ceremonias, creard un
ambiente acogedor y no conflictivo durante la competicién, y hard cumplir un cédigo de
vestimenta adecuado.

e Sirve de garantia para el éxito de los torneos de ajedrez, con lo que, indirectamente, se gana
confianza y credibilidad y se garantiza el aumento del nimero de ajedrecistas activos.

e Asegurard unas condiciones sanitarias adecuadas y primeros auxilios en caso de necesidad
por parte de los participantes y espectadores de la competicion.

e Mantendrd una coordinacion y comunicacion adecuada con los organismos de la FIDE,
organizaciones gubernamentales y no gubernamentales y colaboradores.
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2.

3.

Actividades de la Comisidn en relacion con los titulos de Organizadores.

Los titulos de Organizador de la FIDE son administrados por la Comisidn de Eventos de la FIDE.
Las tasas de titulo y otras cuestiones financieras estan estipuladas en la reglamentacion financiera
de la FIDE.

La Comisidn de Eventos de la FIDE llevara a cabo las siguientes actividades, en el contexto de
gestionar los titulos de Organizador de la FIDE:

I A

Realizar seminarios, exdmenes y talleres.

Desarrollar una seccidon de Organizadores en la web de la Comisidn.

Establecer categorias de Organizadores.

Preparar materiales de formacion.

Promocionar a organizadores con éxito, definiendo premios para los mejores organizadores.
Mantener supervision permanente de las actividades llevadas a cabo por los Organizadores.

Titulos de Organizador

1. Organizador Asociado de la FIDE (nuevo)

2. Organizador Internacional de la FIDE

3. Organizador Premier de la FIDE

Cualquier Organizador titulado puede solicitar y da derecho a solicitar un certificado especial,
proporcionando el derecho a organizar torneos oficiales en linea de la FIDE y torneos de ajedrez

hibrido valorados por la FIDE del nivel correspondiente.

3.1 Organizador Asociado de la FIDE

El titulo de Organizador Asociado se asigna a una persona con por lo menos tres afos de
experiencia en al menos cinco competiciones valoradas por la FIDE (de control de tiempo
estandar).

Para solicitar el titulo de Organizador Asociado, la Federacidon Nacional correspondiente
debe enviar el curriculum del solicitante con toda la informacién requerida al correo
electrénico de la Comision de Eventos de la FIDE: fideevents@fide.com.

Si la Federacidon Nacional rechaza enviar la informacién indicada anteriormente por
cualquier motivo, el solicitante estd autorizado a enviar su solicitud. Notificar la razén del
rechazo de la Federacién Nacional es responsabilidad del solicitante.

La Comision de Eventos de la FIDE proporcionara acceso a recursos de formacion y test
que seran desarrollados por la Comisién de Eventos y asegurardn un conocimiento
satisfactorio del solicitante acerca de toda la reglamentacion relacionada.

Si la solicitud es aprobada por la Comisién de Eventos, sera enviada para la decisién final
del Consejo de la FIDE. Tras la decision del Consejo de la FIDE el solicitante obtiene el titulo
y una licencia por dos afios que debera ser renovada después de su vencimiento de
acuerdo con los requisitos establecidos por el Consejo de la FIDE.
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Después de conseguir el titulo de Organizador Asociado, el organizador estd autorizado a:

1. Ser el director del torneo de cualquier competicién que reciba apoyo
financiero de la FIDE, excepto los torneos de la Comisién de Eventos o la
Comisidén Global y Estratégica.

2. Solicitar el titulo de Organizador Internacional de la FIDE.
3.2 Organizador Internacional de la FIDE

Los Organizadores Internacionales de la FIDE son personas con muchos afios de
experiencia satisfactoria en la organizacién de torneos internacionales de ajedrez oficiales
con el objetivo de organizar competiciones oficiales de la FIDE bajo la supervisién de la
Comisidn de Eventos.

Los titulos de Organizador Internacional obtenido antes de la entrada en vigor de este
reglamento de la FIDE se consideraran validos de forma indefinida. Las respectivas
licencias seran renovadas cada 4 afios de acuerdo con los requisitos establecidos por el
Consejo de la FIDE.

Para solicitar el titulo de Organizador Internacional, la Federacién Nacional
correspondiente enviard, al correo electronico de la Comision de Eventos
fideevents@fide.com, la siguiente informacidn del solicitante:

a. Curriculum del solicitante;
Documento que confirme la participacién favorable en el correspondiente
seminario y examen de la FIDE;

c. Referencias de los torneos completados que hayan sido organizados por el
solicitante.

Si la Federacién Nacional rechaza enviar la informacién indicada anteriormente por
cualquier motivo, el solicitante estd autorizado a enviar su solicitud. Notificar la razén del
rechazo de la Federacién Nacional es responsabilidad del solicitante.

Solamente los Organizadores Asociados pueden solicitar el titulo de Organizador
Internacional. Los solicitantes del titulo de Organizador Internacional de la FIDE deben
haber completado al menos tres torneos valorados por la FIDE (no se pueden presentar
los mismos torneos que para el titulo de Organizador Asociado) con la participacion de
jugadores que representen al menos a tres federaciones nacionales, e incluyendo al
menos un torneo por sistema suizo y un torneo round robin con control de tiempo
estdndar. Todas las competiciones mencionadas deben ser consideradas como
satisfactorias (establecido por la Federacion Nacional) y llevadas a cabo en total
cumplimiento de los estdndares de la FIDE, tanto por el alojamiento, traslados,
condiciones de juego y de promocion del evento, incluyendo la pdgina web vy la
retransmisién en vivo de las partidas. Los Organizadores deberdan cumplir la
reglamentacion anti-trampas de la FIDE.

La Comisidn de Eventos publicard toda la documentacidn relevante en relacién a las
solicitudes en su pagina web en el plazo de un mes desde la recepcidn de las mismas. En
ausencia de comentarios, la Comisidn de Eventos iniciara el proceso oficial.
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Para obtener el titulo de Organizador Internacional, los Organizadores Asociados deben
participar en un seminario de la Comisidn de Eventos, y superar con éxito el examen
gestionado por la Comisién de Eventos. Los seminarios y examenes para organizadores
internacionales pueden llevarse a cabo en linea o (especialmente los examenes) en las
sedes de las competiciones oficiales de ajedrez. Los solicitantes deben hablar un inglés
decente, el cual debera verse reflejado en los exdmenes correspondientes.

Los solicitantes de la Comisidn Global Estratégica estaran involucrados activamente en el
proceso de los seminarios y examenes y proporcionaran sus conclusiones.

Los seminarios abarcaran por lo menos los siguientes temas:
1. Gestion de equipos

2. Gestion financiera de un torneo

3. Estandares de torneo y Cédigo de Etica.

El proceso de examen puede ser grabado.

Disposicion excepcional — En el caso de que algin miembro del personal de la FIDE u
oficiales de la FIDE estuvieran participando activamente en aspectos organizativos en al
menos 3 torneos oficiales de la FIDE en los Ultimos 5 afios y estén interesados en obtener
el titulo de Organizador Internacional de la FIDE, enviaran a la Comisién de Eventos los
documentos que demuestren su abrumadora cantidad de actividades. De acuerdo con las
conclusiones, la Comision de Eventos enviara toda la documentacion oficial directamente
al Consejo de la FIDE para su aprobacion.

La tasa de licencia se pagara de acuerdo con la reglamentacidn financiera de la FIDE.

Después de obtener el titulo de Organizador Internacional, el organizador estd autorizado
a:

1. Ser el director del torneo en torneos de la Comision de Eventos y de la
Comision Global Estratégica

2. Ser profesores de la Comisién de Eventos y de la Comisién Global Estratégica
(la lista inicial serd designada por la Comisién de Eventos, teniendo en
consideracién las necesidades geograficas de cada continente y la
cualificacion de los profesores).

3. Presentar licitaciones para competiciones oficiales supervisadas por la
Comisién de Eventos y la Comisién Global Estratégica.

4. Ser inspector de la FIDE de cualquier evento de la Comision de Eventos y de
la Comisidn Global Estratégica hasta el 1 de enero de 2028.

5. Ser un delegado técnico de cualquier torneo de la Comisién de Eventos y de
la Comisidon Global Estratégica de la FIDE hasta el 1 de enero de 2028.

3.3 Organizador Premier de la FIDE

Los potenciales Organizadores Premier de la FIDE deberan obtener los titulos de
Organizadores Internacionales al menos 4 afos antes de la solicitud. Se tendrdn en cuenta

pag. 401



los torneos organizados a partir del 1 de enero de 2010. Los solicitantes para ser
Organizador Premier de la FIDE deben ser:

a. El director del torneo (el organizador principal) de la Olimpiada Mundial de la FIDE,
al menos un Campeonato del Mundo de la FIDE (incluidos cadete, juvenil y
junior, aficionados, senior, individual o por equipos, Copa del Mundo, Grand
Prix) y el organizador principal de al menos un Campeonato continental oficial
de varias categorias, o

b. El director del torneo (el organizador principal) de la Olimpiada Mundial de la FIDE,
y al menos dos Campeonatos del Mundo de la FIDE (incluidos cadete, juvenil y
junior, aficionados, senior, individual o por equipos, Copa del Mundo cadete,
Copa del Mundo, Grand Prix, Gran Suizo), o

c. El director del torneo (el organizador principal) de al menos cinco Campeonatos
del Mundo de la FIDE (incluidos cadete, juvenil y junior, aficionados, senior,
individual o por equipos, Copa del Mundo cadete, Campeonatos del Mundo en
linea de la FIDE, Copa del Mundo, Grand Prix, Gran Suizo) y el director del torneo
de al menos tres campeonatos continentales oficiales de varias categorias, o

d. El director del torneo (el organizador principal) de al menos siete Campeonatos
del Mundo de la FIDE (incluidos cadete, juvenil y junior, aficionados, senior,
individual y por equipos, Copa del Mundo cadete, Campeonatos del Mundo en
linea de la FIDE, Copa del Mundo, Grand Prix, Gran Suizo)

Todas las competiciones de la FIDE anteriormente mencionadas deben ser satisfactorias
(de acuerdo con la Comision de Eventos o la Comisién Global Estratégica) y llevadas a cabo
en total cumplimiento de los maximos estandares de la FIDE, tanto por las condiciones de
juego como por la promocidén del evento, incluyendo la pagina web con fotografias diarias
de maxima calidad, retransmision de partidas en vivo, comentarios en vivo y actividades
paralelas. Los Organizadores deberan cumplir la Reglamentacién Anti-trampas de la FIDE
y la Reglamentacién de Marketing de la FIDE.

Para solicitar el titulo, la Federacion Nacional enviara, al correo electrénico de la Comisidn
de Eventos fideevents@fide.com, la siguiente informacion:

a. Curriculum del solicitante;
b. Lista de los torneos mencionados anteriormente.

El presidente de la FIDE esta autorizado para otorgar el titulo de Organizador Premier de
la FIDE directamente a cualquier persona que tuviera un papel excepcional en actividades
asociadas con torneos de la FIDE.

Un Organizador Premier esta autorizado a:

1. Ser el director en torneos de la Comision de Eventos y la Comisién Global
Estratégica de la FIDE.

2. Ser profesor (la lista inicial sera designada por la Comisién de Eventos,
teniendo en consideracion las necesidades geograficas de cada continente y
la cualificacién de los profesores).

pag. 402


mailto:fideevents@fide.com

3. Presentar licitaciones para competiciones oficiales supervisadas por la
Comisién de Eventos y la Comisién Global Estratégica.

4. Ser inspector de cualquier evento de la FIDE.

5. Ser delegado técnico de cualquier evento de la FIDE.

4. Certificacion de Organizadores para gestionar los torneos oficiales en linea e hibridos

Considerando que la implementacion de torneos en linea o hibridos requiere conocimiento
especifico, para obtener el titulo de organizador de torneos en linea o hibridos, los Organizadores
de la FIDE deberdn superar un seminario especial de la Comisién de Eventos organizado en
coordinacién con la Comisién Técnica de la FIDE.

Ademas, antes de la solicitud oficial, los organizadores deberan haber dirigido satisfactoriamente
(de acuerdo con la Comisién de Eventos) cinco torneos en linea o hibridos con la participacién de
al menos 50 jugadores de tres federaciones con nombres reales e ID de la FIDE. Al menos el 30%
de los jugadores deberan tener valoracién FIDE.

Para solicitar el certificado, un solicitante debe enviar la siguiente informacion a la Comisién de
Eventos por correo electrénico fideevents@fide.com:

a. Curriculum del solicitante;

b. Documento que confirme la participacién satisfactoria en el correspondiente seminario y
examen FIDE.

c. Tablas de los torneos completados.

Los seminarios y exdmenes para certificacidon de organizadores en linea o hibridos se llevaran a
cabo bien en linea o en la sede de un evento de la FIDE.

El seminario incluird los siguientes temas:

1. Gestidn de equipos en competiciones en linea e hibridas.

2. Gestion financiera de torneos (especifico para competiciones en linea e hibridas)

3. Estandares de torneos y Cédigo de Etica (especifico para competiciones en linea e hibridas).
4. Habilidades y técnicas en linea.

El proceso de examen puede ser grabado.

Los certificados son entregados por la Comision de Eventos para un periodo de 4 aiios.

Los organizadores de torneos en linea o hibridos sin el certificado de organizador internacional
en linea o hibrido expedido por la FIDE, no podran dirigir torneos en linea o hibridos a partir del
1 de enero de 2027.
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TABLAS KRAUSE DE INFORME DE TORNEO TRF

Formato de TRF (archivo de informe de torneo)

Formato de informe de resultados del torneo que se presentara a la FIDE.

Observaciéon 1 : Cada linea tendra un "CR" (fin de linea) como ultimo caracter

Observacién 2 : Las columnas R y P en todas las tablas siguientes indican la correspondencia al
campo de Clasificacién (evaluacion elo) y Emparejamiento respectivamente

° Obligatorio
o) Advertencia cuando es incorrecto
No tenido en cuenta

SECCION JUGADOR

Posicion Descripcion Contenido R|P
1 | - | 3 | Nedeidentificacién 001 (para datos del jugador) )
5 | - | 8 | N2deranking inicial Del 1 al 9999 L
10| - Sexo m/f o)
11| - | 13 | Titulo GM, IM, WGM, FM, WIM, WFM, CM, WCM o]
15| - | 47 | Nombre Apellidos o)
49 | - | 52 | Valoracion Fide o}
54 | - | 56 | Federacién o)
58 | - | 68 | ID Fide (incluye 3 digitos de reserva) °
70 | - | 79 | Fecha de nacimiento | AAAA/ MM /DD o)

Puntos (en el formato 11.5)

Este es el nUmero de puntos en la clasificacién final
del torneo, que depende del sistema de puntuacién
utilizado y del valor del descanso (bye) por
81| - | 84 | Puntos emparejamiento (generalmente lo mismo que una °
victoria). Si, por ejemplo, el sistema puntuacién que
se aplica en el torneo es 3/1/0 y un jugador obtuvo 5
victorias, 2 empates y 2 derrotas, este campo debe
contener "17.0"

86 | - | 89 | Clas. final Lugar exacto, especialmente por equipos °
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Para cada ronda

Posiciéon | Descripcion Contenido R|P
N2 de Ranking inicial del oponente (hasta 4
______ digitos)
ID del jugador no Si el jugador tuvo un descanso (de medio
92 presentado en la 0000 punto, un punto o ser impar por|e | e
ronda 1 emparejamiento) o no se emparejo (ausente,
retirado, no alineado)
(4 espacios en blanco) equivalente a 0000
w
b Color programado contra el oponente
97 Incomparecencia o (sin color) si el jugador tuvo un descanso o o | o
color en laronda 1 - .
no se emparejo
(en blanco) equivalente a -
Partidas programadas y no jugadas
Perdida por
i incomparecencia
N Ganada por
incomparecencia
La partida dura menos de 1 movimiento
W | Ganada No evaluada
D | Tablas No evaluada
L Perdida No evaluada
Partida normal
1 Ganada
= Tablas o | o
99 Resultado de la ronda 0 Perdida
1 Descanso (bye)
H %2 punto de No evaluado
descanso
F 1 punto de No evaluado
descanso
Como maximo una vez
U Descanso por por ronda — no evaluado
emparejamiento | (U jugador no
emparejado)
7 Descanso de 0 Ausencia conocida en la
puntos ronda — sin evaluar
(en blanco)
equivalenteaZ
Nota: Los cédigos de las letras no distinguen entre mayusculas y minusculas (es decir, se pueden
usarw, d, |, h, f, u, z)
102 | - | 105 | ID del jugador o |o
107 Color Ronda 2 (igual que ronda 1) o |o
109 Resultado o |o
112 | - | 115 | ID del jugador o |o
117 Color Ronda 3 (igual que ronda 1) o | o
119 Resultado o | o

Y asi sucesivamente
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SECCION TORNEO

Cddigo de identificacion de los datos (??2 para datos del torneo)

Posicién 1-2 | Desde la posicion 5 (texto libre) R
012 Nombre del torneo °
022 Ciudad °
032 Federacidn °
042 Fecha de comienzo
052 Fecha de finalizacion
062 Numero de jugadores
072 Numero de jugadores evaluados
082 Numero de equipos En caso de torneo por equipos
092 Tipo de torneo
102 Arbitro Principal °
112 Arbitro adjunto al principal Una linea para cada arbitro
122 Ritmo de juego
Formato: AA/ MM /DD
, ) 92 | - | 99 | Fecharondal
132 Dias y horas de juego 102 | - 1109 | Fecha ronda 2
112 | - | 119 | Fecharonda 3
........... Y asi sucesivamente
SECCION EQUIPO
Posicion Descripcién 013 (para datos del equipo) R
1 |-| 3 | Seccion deidentificacion de equipo °
5 |-| 36 | Nombre equipo
37 | -| 40 | 1jugador del equipo
42 |- | 45 | 2 jugador de equipo
47 |- | 50 | 3 jugador del equipo
(continuar si es necesario) Numero de ranking inicial de la .

72 ‘— ‘ 75 ‘8jugador del equipo

(continuar si es necesario)

102 ‘ - ‘ 105 ‘ 14 jugador del equipo

y asi sucesivamente

seccion del jugador (posicidén 5-8)

Christian Krause (Turin, 1 de Junio de 2006)

Actualizada: Tromso, 13 de Agosto de 2014

Aprovada: Elista, 10 de Agosto de 2015
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Introduccion practica al sistema suizo

Documento confeccionado por el I.A. Javier Pérez Llera

1.- Introduccion

El Sistema Suizo es un sistema de emparejamiento que permite la participacion de muchos jugadores en
un Torneo en un reducido espacio de tiempo, de tal manera que, al contrario que los sistemas de Liga
(Round-Robin) o Copa (KO) los emparejamientos no estan predeterminados, es decir, depende de la
situacion relativa del conjunto de participantes. El primer torneo por este sistema que esta
documentado se disputd en 1895 en Zurich (y de ahi recibe su denominacion). Posteriormente, se han
desarrollado diversos sistemas (englobados todos como Sistemas Suizos) en funcidn de los criterios de
emparejamiento. Como caracteristicas bdsicas de cualquiera de estos Sistemas se establecen las

siguientes®:

a) El niumero de rondas a ser jugadas se establece con anterioridad al comienzo del Torneo.

b) Dos jugadores no pueden jugar entre si mas de una vez durante el Torneo.

c) En general, siempre que sea posible, los jugadores son emparejados con otros de la misma

puntuacion.

d) Ningun jugador jugara mas de 2 veces consecutivas con el mismo color o tendra mas de 2 partidas
mas con un color que con el otro. Se permiten excepciones, exclusivamente en la ultima ronda.

e) En general, un jugador recibird el color con el que haya jugado menos partidas o, en caso de
igualdad, el alternativo al que jugd la ultima vez.

f) Si el numero de jugadores en una determinada ronda es impar, uno de los jugadores no es
emparejado y recibird un “bye”? y una puntuacién igual a una victoria (excepto que las normas del
Torneo especifiquen algo distinto). Se le considerard sin oponente y sin color en dicha ronda.

g) Las normas de emparejamiento deben ser claras para que el responsable del emparejamiento
pueda explicarlas.

Los distintos tipos de suizo se diferencian, principalmente, por la forma de ordenar a los jugadores
dentro de sus Grupos de Puntuacion, el orden de efectuar el emparejamiento (por grupos y dentro de
dichos grupos) y por algunas reglas especificas referentes a circunstancias especiales (flotantes, ultimas
rondas, etc.)

El Sistema Suizo Holandés es un tipo de Sistema Suizo “controlado por rating”, cuyas principales
caracteristicas son la de realizar un preanalisis de cada grupo de puntuacién a ser emparejado,

1 En los Reglamentos C.04.1 Reglas basicas y C.04.2 Reglas Generales de Gestion se encuentra una descripcion
completa de las caracteristicas.
2 Este descanso se denomina BPE (en espafiol) o PAB (en inglés). No hay que confundirlo con el “bye” de % punto

que puede solicitarse por el jugador, a titulo voluntario en algunos Torneos.
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priorizando el emparejamiento del conjunto de los jugadores sobre el emparejamiento individual de un
jugador.

Se presentd originalmente en el Congreso de Mayagtliez (Puerto Rico) de 1991, como “Programming
instructions for the Swiss System” y se adoptd oficialmente ya como “Reglamento del Sistema Suizo
Holandés”, en el Congreso de Manila (Filipinas) de 1992. El texto base fue mantenido, con muy ligeras
modificaciones, hasta el Congreso de Baku (Azerbaijan) de 2016, donde se modificé sustancialmente su
estructuray se establecieron algunos parametros no incluidos originalmente. Estas modificaciones estan
dirigidas, principalmente, a la realizacién de programas de gestion de torneos.

Ademas del Sistema Suizo Holandés, la FIDE tiene oficialmente aprobados los Sistemas Suizos Dubov
(C.04.4.1), Burstein (C.04.4.2), Lim (C.04.4.3) y, especialmente para Torneos por equipos, el Olimpico
(D.02.03). Para entornos especificos, existen, entre otros, el Sistema Suizo de la USCF (Estados Unidos),
ECF (Inglaterra) y Amalfi (Italia)3.

2.- Terminologia basica

En este apartado, introduciremos los principales conceptos que son necesarios para efectuar un
emparejamiento del sistema suizo holandés, que le permitiran entender en su totalidad el Reglamento
del Sistema Suizo Holandés (ver anexo) y la informacidon suministrada por los programas de
emparejamiento mas usuales.

Grupo de Puntuacion, Grupos de Emparejamientos y Subgrupos

Se entiende por Grupo de puntuacién (GP), en un sentido restringido del término, el conjunto de
jugadores con la misma puntuacion. En principio, estos jugadores son emparejados juntos.

No obstante, en determinadas ocasiones, a un GP se le afiaden jugadores de los grupos superiores, que
no han podido ser emparejados por algin motivo y se han convertido en “flotantes descendentes”. Estos
conjuntos se denominan Grupos de Emparejamiento y, de la misma manera, se emparejan en conjunto.
No obstante, los jugadores descendidos de los grupos superiores son emparejados en primer lugar.

Los GP donde todos los jugadores tienen la misma puntuacion se denominan “Grupos homogéneos”.
Los GP que incluyen jugadores con distintas puntuaciones se denominan “Grupos heterogéneos”.

Para realizar el emparejamiento, cada grupo se divide en 2 subgrupos, llamados S1y S2. La composicidon
de estos subgrupos es distinta, en funcién del tipo de GP de que se trate:

* Para GP _homogéneos, S1 contendrd (a priori) la mitad de los componentes del GP original

(redondeado por defecto) y S2 el resto de los componentes del grupo. Este valor de la mitad (cantidad
de jugadores en S1) recibe el nombre de MaxPairs y significa el nUmero de emparejamientos a realizar.

* Para GP heterogéneos, S1 contendra Unicamente el nimero de jugadores con una puntuacion

superior a la del grupo (flotantes descendentes de grupos superiores). Este valor recibe el nombre de

3 Estos Sistemas no estdan homologados por la FIDE
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M1 vy significa, igualmente, el nimero de emparejamientos a realizar. Una vez finalizado el
emparejamiento de los descendidos, pueden ocurrir varias circunstancias:

A El GP no ha finalizado el emparejamiento y los jugadores que quedan sin

emparejar son de la_ misma puntuacién. En este caso se continua el emparejamiento como un grupo

homogéneo. En estas circunstancias, los subgrupos del Grupo resultante se denominan S1R y S2R
(Subgrupo 1 o 2 del Restante).

A El GP no ha finalizado el emparejamiento y quedan jugadores con distintas

puntuaciones. En este caso, significa que los jugadores descendidos no pueden ser emparejados en el
grupo? y se incluyen en el “Limbo” para descender de nuevo (al siguiente grupo). Los jugadores del
Grupo original (si quedan) contindan su emparejamiento normal.

A El GP ha finalizado su emparejamiento y quedan jugadores sin emparejar®. Estos
jugadores son descendidos a los grupos siguientes.

Estas opciones son validas en todos los Grupos excepto el ultimo. Si queda mds de un jugador sin
emparejar en el ultimo grupo, deben deshacerse los emparejamientos realizados, comenzando por el
ultimo grupo completado (el mas bajo) para posibilitar un emparejamiento completo®

Estas circunstancias en el ultimo grupo (altamente inusuales) pueden dar lugar a tener que mezclar
varios Grupos de Puntuacion/Emparejamiento en uno solo, dando lugar a un Grupo Especial,
denominado “Ultimo Grupo Unido”. Este UGU es tratado como un grupo homogéneo’

Diferencias y Preferencias de Color

Se denomina Diferencia de Color (Dc) de un jugador la diferencia entre el nimero de partidas jugadas
con blancas y el nimero de partidas jugadas con negras®.

Se denomina Preferencia de Color (Pc) el color que deberia recibir el jugador en la siguiente partida.
Puede ser de 3 tipos:

A Absoluta: Ocurre cuando la diferencia de color de un jugador es mayor que +1 o menor
que -1 o cuando el jugador ha recibido el mismo color en las 2 ultimas partidas que haya jugado.

Esta preferencia es “a blancas” cuando la diferencia es menor que -1 o cuando las dos
ultimas partidas fueron con negras. Inversamente, esta preferencia es “a negras” cuando la diferencia
es mayor que +1 o cuando las dos ultimas partidas fueron con blancas.

4 No es posible emparejarles por no tener oponente disponible, por cualquier circunstancia (no existen, no son
posibles por efectos de colores “forzados” o se ha producido una semi-incompatibilidad).
5 La circunstancia mas habitual es que “descienda” solo un jugador, por contener el grupo original un nimero impar

de jugadores. Cuando descienden 2 o mas jugadores se debe a circunstancias extraordinarias (no tener oponentes
compatibles o no poder emparejarse por las preferencias de color forzadas).

6 Consideraremos un emparejamiento completo cuando como mucho un solo jugador se queda sin emparejar en el
conjunto completo de los jugadores del Torneo.

7 Aunque la ordenacion del grupo se realiza por puntos+nimero de orden de fuerza.

8 Obviamente no se incluyen las partidas emparejadas y no jugadas.
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Una preferencia absoluta indica que el jugador debe recibir, imperativamente, el color
correspondiente la siguiente ronda emparejada®.

A Fuerte : Ocurre cuando la diferencia de color de un jugador es +1 (preferencia “a negras”)
o -1 (preferencia “a blancas”)?°.

A Leve : Ocurre cuando la diferencia de color del jugador es 0, siendo su preferencia
“alternar” el color con respecto al de la tltima ronda jugada?®.

Para el tratamiento de las preferencias de color, en el caso de emparejar rondas pares que incluya
algun jugador con preferencia fuerte!?, este serd tratado como si tuviera una preferencia absoluta.
Ilgualmente, hay que tener en consideracion que no cumplimentar una preferencia fuerte o leve en una
ronda generara, imperativamente, una preferencia absoluta la siguiente ronda a emparejar.

Preandlisis de los Grupos

Antes de realizar el emparejamiento, para cada Grupo de Puntuacién (homogéneo u heterogéneo) se
realiza un preanalisis del mismo, con el fin de determinar las condiciones existentes y que debe cumplir
el emparejamiento para ser considerado correcto.

Las variables que se analizan (y se definen) son las siguientes

Mo Es el nimero de jugadores descendentes que vienen del grupo anterior y puede
ser igual a 0.

M1 Es el numero maximo de jugadores descendentes que pueden ser emparejados en
el grupo.

MaxPairs Es el valor méximo?'® de emparejamientos que pueden hacerse en el grupo.

En grupos homogéneos, es el nimero de componentes del grupo dividido entre 2
y ajustado por defecto.

En grupos heterogéneos, es el numero de jugadores descendidos, excepto que
sea mayor que el niumero de jugadores residentes, en cuyo caso sera este ultimo.
Corresponde al valor menor de MOy M1

X Es el nimero de emparejamientos en los que un jugador que no puede obtener
su color esperado (es decir, no se va a poder cumplimentar su preferencia de
color). Este valor se calcula, en condiciones normales, como el valor absoluto de la
diferencia entre los que esperan blancas y los que esperan negras, dividido entre 2
y redondeado por defecto.

9 Se exceptla de esta obligatoriedad el caso de emparejar la Gltima ronda y para los “mejores jugadores”
(jugadores de mas del 50 %) o sus oponentes.

10 Esta preferencia ocurre, generalmente, cuando se empareja una ronda par.

11 Esta preferencia ocurre, generalmente, cuando se empareja una ronda impar.

12 Por no haber disputado alguna ronda

13 Este valor maximo es, por supuesto, tedrico y puede verse reducido por las caracteristicas especificas del grupo.
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Para los pre andlisis de los grupos del siguiente ejemplo se han usado, con carécter general, 2 variables!4:

* X Como se ha indicado, x es el nUmero de emparejamientos en los que un jugador

no puede obtener su “color esperado”.

* MaxPairs Esta variable significa el nUmero de emparejamientos a realizar. En funcién del
tipo de grupo (sea heterogéneo, homogéneo o restante) este nimero sera MaxPairs o M1/MO.

Se define “emparejamiento perfecto” como aquel emparejamiento que cumple las condiciones de
MaxPairs (niumero de emparejamientos a realizar), X (niumero de emparejamientos con colores
alterados) y los criterios de flotantes incluidos en los apartados C12 a C19 existentes en ese momento.

Maniobras en los Subgrupos: Intercambios y Transposiciones

Para posibilitar un emparejamiento “perfecto”, en muchas ocasiones se hace necesario la
modificacidon en la composicién o situacidn relativa de S1 o S2. Estas modificaciones pueden ser de 2
tipos, transposiciones e intercambios.

Se define transposicidn como un cambio en la situacidn relativa de los componentes de S2 0 S2R
para posibilitar un emparejamiento correcto. Las posibles reordenaciones de S2/S2R vy, por tanto, las
diferentes posibilidades de emparejamiento, se realizan considerando el orden lexicografico.

Se define intercambio como una sustitucion de m jugadores de S1 por m jugadores de S2 (en el
caso de grupos homogéneos o restantes) o de m jugadores de S1 por m jugadores del “Limbo”.

Estas operaciones pueden combinarse, es decir, utilizar simultaneamente en el mismo grupo
unos intercambios y unas transposiciones. No obstante, es importante destacar que, antes de realizar
un intercambio, deberdan realizarse todas las transposiciones posibles en S2/S2R.

3.- Emparejando un torneo completo

En esta seccidn realizaremos “a mano” el emparejamiento de un torneo de 7 rondas, con un total de 40
jugadores. De esta manera, se podrda comprobar el cumplimiento de los requisitos de los
emparejamientos por sistema suizo y se automatizara la realizacién de determinadas acciones de
acuerdo al Reglamento (intercambios, transposiciones, flotantes, etc).

Para la gestidon de este torneo se recomienda a los interesados la gestion del mismo con un programa
oficialmente aprobado por la FIDE®, de tal manera que no se cometan errores en dicha gestion.
Inclusive, puede usarse cualquier programa de gestion no homologado, siempre que permita la
introduccion o modificacion manual de los emparejamientos. No obstante, se puede realizar dicha
gestion de manera manual, utilizando cuadros estandar. Este torneo (ficticio) ha sido chequeado con 3

14 La variable X no es invencidn del autor de estas lineas. Se utilizaba en la anterior versién del Reglamento del Sistema
Suizo Holandés (C.04.3) que, basicamente, utilizaba el mismo algoritmo de emparejamiento (no asi la definicion de conceptos
que, como se ha indicado, esta enfocada principalmente a la programacidn). Concretamente, la definicidn de X se especifica,
de forma matematica, en los comentarios al articulo C.10 del Reglamento del Sistema Suizo Holandés (C.04.3)

15 Los programas oficialmente aprobados por la FIDE pueden consultarse en http://spp.fide.com. En el momento de
redactar este documento son Vega, Swiss Master, Swiss Manager (todos con el motor de emparejamiento JaVaFo), Swiss Sys
(con el motor bbpPairings) y Swiss Chess (con un motor de emparejamiento propio)
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programas de los aceptados por la FIDE (Swiss Manager y Vega, ambos con el motor de emparejamiento
JaVaFo y Swiss Chess -también llamado WinSwiss-, con un motor de emparejamiento propio).

Los jugadores de este Torneo, debidamente ordenados, son los siguientes:

Num Nombre Fed Rtg
1 JugadorO1 ESP 2300
2 Jugador 02 ESP 2290
3  Jugador03 ESP 2280
4 Jugador 04 ESP 2270
5 Jugador 05 ESP 2260
6 Jugador 06 ESP 2250
7 Jugador 07 ESP 2240
8 Jugador 08 ESP 2230
9 Jugador 09 ESP 2220
10 Jugador 10 ESP 2210
11 Jugador 1l ESP 2200
12 Jugador 12 ESP 2190
13 Jugador 13 ESP 2180
14 Jugador 14 ESP 2170
15 Jugador 15 ESP 2160
16 Jugador 16 ESP 2150
17 Jugador 17 ESP 2140
18 Jugador 18 ESP 2130
19 Jugador 19 ESP 2120
20 Jugador 20 ESP 2110
21 Jugador 21 ESP 2100
22 Jugador 22 ESP 2090
23 Jugador 23 ESP 2080
24 Jugador 24 ESP 2070
25 Jugador 25 ESP 2060
26 Jugador 26 ESP 2050
27 Jugador 27 ESP 2040
28 Jugador 28 ESP 2030
29 Jugador 29 ESP 2020
30 Jugador 30 ESP 2010
31 Jugador 31l ESP 2000
32 Jugador 32 ESP 1990
33 Jugador 33 ESP 1980
34 Jugador 34 ESP 1970
35 Jugador 35 ESP 1960
36 Jugador 36 ESP 1950
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Num Nombre Fed Rtg

37 Jugador 37 ESP 1940
38 Jugador 38 ESP 1930
39 Jugador 39 ESP 1920
40 Jugador 40 ESP 1910

El emparejamiento de la ronda 12 se realizara de la manera siguiente:
* Se asigna (por sorteo) al jugador niimero 1 las piezas blancas?®.

* Se empareja el primero de S1 (numero 1) contra el primero de S2 (nimero 21), el segundo de S1
(numero 2) contra el segundo de S2 (numero 22) y asi sucesivamente.

* Se asignan a los jugadores impares de S1 el mismo color que al nimero 1y a los jugadores pares
de S1 el color opuesto.

Una vez finalizada esta ronda, los resultados son los siguientes:
Tab IDW Blancas Rtg Punt. Result Punt. Negras Rtg IDB
1 1 JugadorO1 2300 0 1-0 0  Jugador21l 2100 21
2 22 Jugador 22 2090 0 0-1 0 Jugador02 2290 2
3 3  Jugador 03 2280 0 1-0 0  Jugador 23 2080 23
4 24 Jugador 24 2070 0 Va-%s 0  Jugador 04 2270 4
5 5 Jugador 05 2260 0 1-0 0  Jugador 25 2060 25
6 26 Jugador 26 2050 0 0-1 0  Jugador 06 2250 6
7 7  Jugador 07 2240 0 1-0 0  Jugador 27 2040 27
8 28 Jugador 28 2030 0 0-1 0 Jugador 08 2230 8
9 9 Jugador 09 2220 0 1-0 0  Jugador 29 2020 29
10 30 Jugador 30 2010 0 0-1 0  Jugador 10 2210 10
11 11 Jugador 11 2200 0 Y-% 0 Jugador 31 2000 31
12 32 Jugador 32 1990 0 0-1 0  Jugador 12 2190 12
13 13 Jugador 13 2180 0 1-0 0 Jugador33 1980 33

14 34 Jugador 34 1970 0 0-1 0  Jugador 14 2170 14

16 El sorteo hay que realizarlo siempre.
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Tab IDW Blancas Rtg Punt. Result Punt. Negras Rtg IDB
15 15 Jugador 15 2160 0 Ya-% 0  Jugador 35 1960 35
16 36 Jugador 36 1950 0 Yo-Y 0 Jugador 16 2150 16
17 17 Jugador 17 2140 0 1-0 0 Jugador37 1940 37
18 38 Jugador 38 1930 0 0-1 0  Jugador 18 2130 18
19 19 Jugador 19 2120 0 1-0 0  Jugador 39 1920 39

20 40 Jugador 40 1910 0 0-1 0 Jugador 20 2110 20

Emparejando la Ronda 2: Transposiciones

Una vez finalizada la ronda 1, procederemos a realizar el emparejamiento de la ronda nimero 2. Para
ello, se agrupan los jugadores por grupos de puntuacion (GP) ordenados por numero de
emparejamiento, incluyendo los oponentes y los colores secuenciados de las rondas disputadas, de la
manera siguiente (este documento se denomina “informe de preemparejamiento”?’):

ID Pts - Pref -1R  -2R Cur G-1
1 1,0 w (B) 21
2 1,0 B (W) 22
3 1,0 w (B) 23
5 1,0 W (B) 25
6 1,0 B (W) 26
7 1,0 W (B) 27
8 1,0 B (W) 28
9 1,0 W (B) 29
10 1,0 B (W) 30
12 1,0 B (W) 32
13 1,0 w (B) 33
14 1,0 B (W) 34
17 1,0 w (B) 37
18 1,0 B (W) 38
19 1,0 W (B) 39
20 1,0 B (W) 40
4 0,5 B (W) 24
11 0,5 w (B) 31
15 0,5 W (B) 35
16 0,5 B (W) 36
24 0,5 W (B) 4
31 0,5 B (W) 11
35 0,5 B (W) 15
17 Este listado es el formato especifico generado por el programa Vega. Si utiliza otros programas de gestién del

Torneo, el formato puede cambiar (aunque los datos sean los mismos). Las iniciales y su significado puede variar, segun sea
el programa utilizado.
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36

21
22
23
25
26
27
28
29
30
32
33
34
37
38
39
40

0,5

0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
0,0
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(B)

(W) 1
(B) 2
(W) 3
(W) 5
(B) 6
(W) 7
(B) 8
(W) 9
(B) 10
(B) 12
(W) 13
(B) 14
(W) 17
(B) 18
(W) 19
(B) 20

Este listado indica, en orden, los siguientes datos?®:

Primera columna

Segunda columna

Tercera columna

Cuarta columna

Quinta columna

Sexta columna

Séptima columna

Octava columna

Id Numero del jugador

Pts Puntos del jugadores

- Colores asignados previamente al jugadores'®
Pref  Color esperado por el jugador la siguiente ronda?°
-1R  Informacion sobre flotantes en la ronda anterior
-2R  Informacién sobre flotantes 2 rondas antes

Cur

G-x  Oponentes asignados la ronda x

Una vez recopilada esta informacion, pasamos a realizar los emparejamientos de cada grupo,

comenzando por el superior y terminando en el Ultimo. En cada uno de los grupos, trasladaremos la

informacidén relevante a un formato que incluya color esperado y, en su caso, anotaciones de color

forzado, y colocando a los jugadores en el orden correspondiente, de arriba hacia abajo.

En el grupo de 1 punto, hay 16 jugadores, por tanto, el numero de componentes de S1 (y el
numero de emparejamientos a realizar) sera de 8. Si comprobamos los colores (en esta ronda es sencillo)

comprobaremos que en el grupo hay 8 jugadores que les corresponde jugar con blancas y 8 jugadores

18
19

20

Al final del presente Documento, se ha incluido una guia (en inglés) de los significados de las siglas y otros datos.
Se ha mantenido la inicial del color de las piezas en el formato especifico que ofrece el programa Vega, es decir, en
inglés, W-> Blancas y B - Negras, tanto en los colores previamente asignados como en los esperados.

Este color esperado sigue los criterios de letra que indicdbamos. En algunos casos, esta columna refleja
informacion adicional, que iremos explicando.
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que les corresponde jugar con negras. Luego, a priori, el valor de x?! es 0, por lo que todos los jugadores
deberian jugar con el color correspondiente, Veamos si ello es posible.

1 punto

B N
2

3

5
6

7
8

9
10
12

13
14

17
18

19
20

Esta es una manera grafica y sencilla de agrupar a los jugadores de un grupo. A la izquierda se
colocan los jugadores que les corresponde jugar con blancas y a la derecha los que les corresponde jugar
con negras (para esta ronda, es solamente el color alterno de la ronda anterior, posteriormente se
explicaran los criterios de asignacion de colores). Como vemos, la relacion se ha dividido con una raya

gruesa, de tal manera que en la parte superior se encuentran los jugadores que forman parte de S1 (en
este caso, como se indicé anteriormente, 8 jugadores). Ahora procederemos a realizar manualmente el
emparejamiento comenzando por arriba. Dado que x=0 TODOS los jugadores deberian jugar con su color
correspondiente, asi que para un jugador de blancas buscaremos un jugador de negras y viceversa, de
la forma siguientes:

Al jugador numero 1 (negras) le opondremos el primer jugador de la segunda mitad que “vaya a
blancas” (el 10) procediendo a tachar ambos jugadores para no equivocarnos y anotando el
emparejamiento de la forma siguiente:

21 Ver C.10.

pag. 416



1 punto

B N
2
3
5
6
7
8
9
10
12
13
14
17
18
19
20
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De esta manera, la EMPAREJAMIENTO

B N B N
1 10 1
2 2 13
3
5
6
7
8
9
10
12
13
14
17
18
19
20

Una vez visto el procedimiento, procederemos a continuar con el grupo completo, debiendo
guedar finalmente de la siguiente manera.

1 punto EMPAREJAMIENTO
B N B N
10 1
2 2 13
12 3
14 5
6 6 17
7 18 7
8 8 19
9 20 9
10
2
13
14
7
18
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Si ahora realizamos un pequefio andlisis de los emparejamientos realizados observaremos que,
de los componentes de la primera mitad, los jugadores estan ordenados secuencialmente (1, 2, 3, 5,....),
pero no asi los componentes de la segunda (10, 13, 12, 14, ..... ). Esto, como es ldgico, resulta de la
obligatoriedad del cumplimiento de la condicidon X (hasta donde sea posible, por supuesto). Pero este
cambio de orden en S2 para cumplimentar un emparejamiento correcto segin MaxPairs y X tiene un
nombre..... si nos fijamos en la definicién que se indica en los comentarios del apartado C.10 del
Reglamento del Sistema Suizo, sin haber sido conscientes de ello, hemos realizado una transposicion de
manera totalmente automatica??.

Pasaremos ahora a realizar los siguientes emparejamientos en el resto de los grupos de
puntuacion. En el grupo de 0,5 puntos, hay 4 jugadores con preferencia blancas y 4 jugadores con
preferencia negras, con lo que, en teoria, el emparejamiento tiene una X=0.

% punto
B N
4
11
15
16
24
31
35
36

Comenzando el proceso de emparejamiento, corresponderia efectuar el emparejamiento 4-24,
pero si nos fijamos en el cuadro de informacién preemparejamiento, observamos que han jugado la
ronda anterior, por lo que no resulta posible emparejarlos de nuevo. Luego al jugador nimero 4 le
emparejamos con el siguiente jugador de la segunda mitad que le corresponda jugar con negras, el
numero 36. Ademds, es conveniente anotar que el emparejamiento 4-24 no es posible (esta informacion
es especialmente util si hay que realizar cambios en el emparejamiento o hay que explicarlo por alguna
reclamacion). En la siguiente figura vemos el procedimiento recomendado.

22 Posteriormente, se explicara la manera adecuada de realizar las transposiciones.
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72 punto EMPAREJAMIENTO

B N B N
4 4 36
11
15
16
24
31 424
35
36

Luego, procedemos a realizar el emparejamiento correspondiente al nimero 11, a priori el 31.
Dado que existe la misma limitacién que en el caso anterior (han jugado la ronda 12) el emparejamiento
correspondiente es el 35-11, anotdndose el 31-11 como no posible. Posteriormente, terminaremos el

emparejamiento del grupo en su totalidad.

72 punto EMPAREJAMIENTO

N B N

4 4 36
2 35 11
15 31 15

16 16 24
24

31 4-24

35 3111
36

Si nos fijamos en detalle, los emparejamiento 35-15 y 16-36 tampoco son posibles, pero no se han
anotado porque no ha sido necesario al no haberse preemparejado estos jugadores.

Pasamos a realizar el emparejamiento del grupo de 0 puntos, cuya composicidn es la siguiente:
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0 puntos

B N
21

22
23
25

26
27

28
29

30

32
33

34
37

38
39

40

Utilizando el mecanismo explicado en los grupos anteriores, hemos dividido el Grupo de Puntuacion
(compuesto por 16 jugadores) por la mitad, con lo que cada subgrupo S1y S2 estard compuesto por 8
jugadores.

Procediendo de la misma manera que hemos visto anteriormente, el emparejamiento sera el siguiente:
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0 punto

N
21

22
23
25

26
27

28
29

30

32
33

34
37

38
39

40

EMPAREJAMIENTO

B N
21 30
33 22
23 32
25 34
37 26
27 38
39 28
29 40

Una vez finalizado el emparejamiento de todos los grupos, se procede a agruparlos y publicarlos, para

la disputa de las partidas.

Resultados de la ronda 22

Las partidas de la ronda 22 se han disputado y los resultados han sido los siguientes:

Tab IDW
1 10
2 2
3 12
4 14
5 6
6 18
7 8

Blancas

Jugador 10
Jugador 02
Jugador 12
Jugador 14
Jugador 06
Jugador 18

Jugador 08

Rtg
2210
2290
2190
2170
2250
2130

2230

Punt.
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Result Punt.
0-1 1
Y-% 1
Va-% 1
0-1 1
1-0 1
Va-% 1
1-0 1

Negras

Jugador 01
Jugador 13
Jugador 03
Jugador 05
Jugador 17
Jugador 07

Jugador 19

Rtg
2300
2180
2280
2260
2140
2240

2120

IDB

1

13

17

19



Tab IDW Blancas Rtg Punt. Result Punt. Negras Rtg IDB
8 20 Jugador 20 2110 1 0-1 1  Jugador 09 2220 9
9 4  Jugador 04 2270 0,5 1-0 0,5 Jugador 36 1950 36
10 35 Jugador 35 1960 0,5 0-1 0,5 Jugador 11 2200 11
11 31 Jugador 31 2000 0,5 0-1 0,5 Jugador 15 2160 15
12 16 Jugador 16 2150 0,5 Va-%a 0,5 Jugador 24 2070 24
13 21 Jugador 21 2100 0 1-0 0 Jugador30 2010 30
14 33 Jugador 33 1980 0 0-1 0  Jugador 22 2090 22
15 23 Jugador 23 2080 0 Y- 0  Jugador 32 1990 32
16 25 Jugador 25 2060 0 1-0 0 Jugador34 1970 34
17 37 Jugador 37 1940 0 0-1 0  Jugador 26 2050 26
18 27 Jugador 27 2040 0 1-0 0 Jugador38 1930 38
19 39 Jugador 39 1920 0 Yo-Ys 0  Jugador 28 2030 28

20 29 Jugador 29 2020 0 Ya-"2 0  Jugador 40 1910 40

Emparejando la Ronda 3: Flotantes

Una vez registrados los resultados anteriores, vamos a realizar los emparejamientos de la ronda nimero
3. Para ello, utilizaremos el mismo tipo de informe preemparejamiento que hemos visto anteriormente,
convenientemente actualizado.

D Pts -  Pref -1IR 2R Cur G2 G-1
1 20 WB (w) 21 10
5 20 WB (w) 25 14
6 2,0 BW (b) 26 17
8 2,0  BW (b) 28 19
9 20 WB (w) 29 20
2 1,5 BW (b) 22 13
3 1,5 WB (w) 23 12
4 1,5 BW (b) 24 36
7 1,5 WB (w) 27 18
11 1,5 WB (w) 31 35
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12 1,5 BW (b) 32 3

13 1,5 WB (w) 33 2
15 1,5 WB (w) 35 31
18 15 BW (b) 38 7
10 1,0 BW (b) 30 1
14 1,0 BW (b) 34 5
16 1,0 BW (b) 36 24
17 1,0 WB (w) 37 6
19 1,0 WB (w) 39 8
200 1,0 BW (b) 40 9
21 1,0 BW (b) 1 30
22 1,0 WB (w) 2 33
24 1,0 WB (w) 4 16
25 1,0 BW (b) 5 34
26 1,0 WB (w) 6 37
27 1,0 BW (b) 7 38
23 05 BW (b 3 32
286 05 WB (w) 8 39
29 05 BW (b 9 40
31 05 BW (b 11 15
32 05 WB (w) 12 23
35 05 BW (b 15 11
3 05 WB (w) 16 4
39 05 BW (b 19 28
40 05 WB (w) 20 29
30 00 WB (w) 10 21
33 00 BW (b) 13 22
3 00 WB (w) 14 25
37 00 BW (b 17 26
33 00 WB (w) 18 27

Los grupos se emparejan de manera secuencial, comenzando por el grupo mas alto (en este caso,
de 2 puntos) y finalizando por el mas bajo (de 0 puntos). Esto es algo que diferencia al sistema Holandés
de otros Sistemas Suizos?.

Para asignar los colores en esta ronda, es sencillo comprobar que todos los jugadores han jugado
una ronda con cada color, por lo que, a priori, a cada jugador le corresponderad el color alterno al de la
ultima ronda (o el color con el que jugd la primera, que en este caso es el mismo).

El grupo de puntuacién de 2 puntos es el siguiente:

23 Por ejemplo, el Sistema Lim empareja de arriba hacia abajo hasta el 50% de los puntos, de abajo hacia arriba hasta
el 50 % de los puntos y, por ultimo, el grupo del 50% de arriba hacia abajo.
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2 puntos

B N
1
5
8
9

Este grupo tiene un numero impar de componentes, luego al menos uno de los jugadores no sera

emparejado dentro del mismo y deberd jugar con un componente de otro grupo. Este tipo de jugadores

se_denomina flotante, sus caracteristicas y forma de eleccidon se detallan en el articulo A.4 del

Reglamento.

Dentro del grupo, se eligen los componentes de S1, de acuerdo con lo que se especifica en el articulo
B.2 . S1 contendra la mitad (redondeada por defecto) de los componentes del grupo, luego seran 2.
Ademas, el numero de componentes de S1 sera el nimero de emparejamientos a realizar, es decir
MaxPairs.

Por tanto, tenemos que el valor de X es 0, luego todos los emparejamientos (recuerde que siempre es a
priori?%) deberian cumplir los requisitos de color. Emparejando tal y como vimos en los apartados
anteriores, el grupo queda asi.

2 punto EMPAREJAMIENTO
B N B N
1 1 6
5 5 8
6 N2
8
9

Observamos que hemos introducido un nuevo simbolo, una flecha hacia abajo al lado del nimero 9%°.
Este simbolo quiere decir que el jugador nimero 9 es un flotante descendente en el emparejamiento de
ese grupo de puntuacidon. Como vemos, el flotante se determina?® una vez realizados todos los
emparejamientos del grupo, es decir, por definicidn, el flotante es el jugador que queda sin emparejar

al terminar de realizar MaxPairs emparejamientos en el grupo correspondiente. Esto que, a priori,

24 Puede ocurrir que, por la especial composicion del grupo y los enfrentamientos previos, no sea posible
cumplimentar el valor esperado de X. Como veremos en un ejemplo posterior, puede ser necesario incrementar el valor de
X para encontrar un emparejamiento legal.

25 Este simbolo es una convencidn bastante extendida (de hecho llega a usarse en algunos programas de
emparejamiento) aunque cada usuario es libre de aplicar el que considere mas adecuado.
26 Esto significa que en el Suizo Holandés, bajo ninguna circunstancia, el flotante se elige antes de realizar el

emparejamiento.
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resulta bastante logico, no es asi en todos los sistemas suizos. En el Sistema Lim (C.04.4.3) el flotante es
elegido previamente al emparejamiento del grupo y solamente se cambia si el emparejamiento
completo resulta imposible.

Continuaremos con los siguientes grupos. Al tener un flotante descendente, el grupo de 1,5 puntos se
convierte en un grupo heterogéneo?’. Esto implica que hay que realizar el emparejamiento de este
grupo en 2 pasos. En el primero de ellos, el nUmero de emparejamientos MaxPairs es el nimero de
jugadores que son flotantes del grupo superior (M0?2). Dicho de modo llano, en este primer paso, solo
se emparejaran los flotantes descendentes y, posteriormente, el resto de los componentes del grupo
(en un nuevo proceso).

Tenemos, por tanto, un grupo heterogéneo con un jugador en S1 (el 9) y 9 jugadores en S2, con 6
jugadores a blancas y 4 a negras, Luego el valor de X sera 1. Eso quiere decir que un emparejamiento del
grupo (completo) no cumplird las preferencias de color de los 2 jugadores, sino solo de uno, es decir
que, al menos, un jugador jugard con el color que no le corresponde (a priori). Por sentido comun, si hay
dos jugadores mas de blancas que de negras, llegaremos a la conclusidon de que dos jugadores de
“blancas” deberdn jugar entre si. Es decir, diremos que el grupo es de X=1 con color dominante blanco.

Procederemos, por tanto, a emparejar el grupo. El 9 jugara con el primer oponente compatible por S2
(el nimero 2) resultando un emparejamiento valido por colores. Anotamos el emparejamiento y
procedemos a convertir el grupo restante en un grupo homogéneo, como se ve en la tabla.

1’5 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
94 9 2
2
3
4
7
11
12
13
15
18

Este grupo homogéneo (restante) estard compuesto por 8 jugadores, con lo que S1R?° tendrad 4
componentes, tal y como estd marcado.

27 Es decir, el grupo de puntuacion (GP) y el Grupo de Emparejamiento (GE) son distintos.
28 Ver el articulo B.1
29 S1R se define como el subconjunto S1 del Grupo Restante.
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Vamos emparejando secuencialmente los jugadores de S1R, de la manera que lo hemos ido realizando
hasta el momento. Se comienza por el nimero 3 que, segln los subgrupos, le corresponderia jugar con
el nimero 12, pero han jugado la ronda previa, luego buscaremos otro oponente compatible.

1’5 puntos EMPAREJAMIENTO

N B N

3 3 13
4

7

11
12

13

15 3-12
18

En la ronda anterior, hemos seleccionado el oponente compatible saltando al siguiente del color
correcto exclusivamente porque el valor de X=03°. En este Grupo, se busca el siguiente oponente
posible, porque el valor de X es distinto de 0 y ello nos permite hacer emparejamientos entre jugadores
que tengan la misma preferencia de color3!. El emparejamiento seleccionado es, por tanto, el 3-13 que

es posible (no han jugado entre ellos) y es correcto de color (ambos jugadores van a blancas, pero el
valor de X es 1 con color dominante blanco). Si el valor de X fuese 0 o distinto con color dominante

negro, este emparejamiento no seria posible.

Para asignar el color en este emparejamiento, se analizara el historial de colores de ambos jugadores,
resultando que es idéntico. Por tanto, el mejor clasificado3?, el 3, jugara con el color que le corresponda.
Un error muy comun suele ser considerar que el jugador tedricamente superior siempre juega con
blancas; juega con el color que le corresponda, solo en el caso de historial de colores iguales.

Posteriormente, se estudiard como analizar en profundidad los historiales de colores.

Igualmente, deberd considerar que dado este mismo caso en un grupo heterogéneo, con igualdad de

Ill

historial de colores, corresponde asignar el color correcto al “mejor clasificado” (segun E.4) sea cual sea

su nimero de emparejamiento comparado con el de su oponente.

Una vez realizado el emparejamiento “malo de color”, se decrementa el valor de X en una unidad
resultando igual a 0. Por tanto, como resulta facil deducir, a partir de este punto, todos los
emparejamientos del grupo de puntuacion deben ser realizados con los colores correctos.

30 Por lo que cada jugador deberia jugar con su color “esperado”
31 Siempre que el color de los jugadores sea el color dominante del grupo
32 En un grupo homogéneo, el mejor clasificado es el jugador con mayor ranking (y, recuerde, el menor nimero de

emparejamiento).
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Aqui observamos que el valor de X se “hereda” del grupo heterogéneo al grupo homogéneo resultante.
El motivo es muy sencillo: el valor de X esta calculado originalmente en el grupo heterogéneo con unos
jugadores determinados; una vez finalizado el emparejamiento de los flotantes, los jugadores que
existen en el grupo homogéneo son los del grupo heterogéneo que no han sido emparejados.

Continuando con el grupo de puntuacion, resulta el siguiente emparejamiento.

1’5 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
94 9 2
2 3 13
3 15 4
4 7 12
7 11 18
11
2
13
15 312
18

Este emparejamiento cumple, como no podia ser de otra manera, las condiciones de X establecidas.

Pasamos al siguiente grupo, el de 1 punto. Este grupo es sencillo:
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1 punto

B N
10
14
16
17
19
20
21
22
24
25
26
27

Este es un grupo homogéneo con 12 jugadores (luego con MaxPairs=6) con 5 jugadores a blancasy 7 a
negras. Luego el valor de X serd 1 con color dominante negro. Ademas, el primer jugador de cada uno

de los subgrupos S1y S2 “van a negras”, por lo que el emparejamiento “malo de color” sera el primero
y el resto deberdn ir correctamente asignados. Al igual que en el grupo anterior, los historiales de color
son idénticos, luego el jugador 10 jugara con el color que le corresponda (negras). Hay que tener en
cuenta que el jugador nimero 16 no puede jugar con el nimero 24 por lo que, de manera casi
automatica, se debe hacer una transposicion eligiendo otro jugador al que le corresponda el color
correcto (el numero 26). El emparejamiento final de este grupo, por tanto, sera como sigue:

1 punto EMPAREJAMIENTO
B N B N
10 21 10
14 22 14
16 26 16
7 17 25
19 19 27
24 20
22
24 24-16
25
26
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27

Pasamos a analizar el grupo siguiente, cuya estructura es la siguiente:

0’5 puntos
B N
23
28
29
31
32
35
36
39
40

Tenemos un grupo de 9 jugadores, luego sabemos que necesariamente habra un flotante descendente.
El grupo tiene 4 jugadores en S1y 5 en S2. En cuanto a colores, hay 4 jugadores a blancas y 5 a negras,
luego tendrd una X=0. Comenzando el emparejamiento de manera secuencial, observamos (y anotamos)
que el 23y el 32 no pueden jugar (lo hicieron la ronda anterior) por lo que el jugador 23 debera “buscar”
otro oponente compatible. El siguiente jugador en S2 es el nimero 35, que va “mal de color” y no

cumpliria el valor de X. Posteriormente, esta el numero 36, que cumple los requisitos de color, por lo
que es el jugador elegido.

Continuando con el emparejamiento del grupo, el 28 sera emparejado con el 35, el 29 con el 32 y el 40
con el 31, manteniendo el valor original de X en 0. El jugador 39, por tanto, se convierte en flotante
descendente, hacia el grupo de 0 puntos.

% puntos EMPAREJAMIENTO

B N B N
23 36 23

28 28 35
29 32 29
31 40 31

32 390
35

36 32-23
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El grupo heterogéneo de 0 puntos estd compuesto como sigue:

0 punto
B N
394

30

33
34

37
38

En este grupo heterogéneo, tenemos 3 jugadores a blancas y 3 a negras (luego X serd igual a 0). Al ser el
grupo heterogéneo, S1 estara compuesto, exclusivamente, por el flotante descendente, el jugador 39y
S2 por el resto de los jugadores. El primer emparejamiento posible (30-39) resulta compatible con el

valor de X, por lo que se marcan como emparejados.

0 puntos
B N
390

30

33
34

37
38

EMPAREJAMIENTO

B N
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Posteriormente, en el grupo homogéneo de 4 jugadores tenemos 4 jugadores, 2 a blancas y 2 a negras,

cuyo emparejamiento es inmediato.

El emparejamiento completo se agrupa y se publica en la manera habitual. Una vez disputadas las

0 puntos
B N
394
30
33
34
37
38

partidas, los resultados son los siguientes:

Tab

O 0 N o Uu Ao W N =

N R R R R R R R R R R
o W 0 N o Uuu &~ W N = O

IDW
1

w o u

11
21
22
26
17
19
24
36
28
32
40
30
38
34

Blancas

Jugador 01
Jugador 05
Jugador 09
Jugador 03
Jugador 15
Jugador 07
Jugador 11
Jugador 21
Jugador 22
Jugador 26
Jugador 17
Jugador 19
Jugador 24
Jugador 36
Jugador 28
Jugador 32
Jugador 40
Jugador 30
Jugador 38
Jugador 34

Rtg
2300
2260
2220
2280
2160
2240
2200
2100
2090
2050
2140
2120
2070
1950
2030
1990
1910
2010
1930
1970

Punt.

2

2

2
1,5
1,5
1,5
1,5

1

1

0,5
0,5
0,5
0,5

EMPAREJAMIENTO

B N
30 394
38 33
34 37

Result Punt.
1-0 2
1-0 2
1-0 1,5
1-0 1,5
0-1 1,5
0-1 1,5
Y-V 1,5
Y-V 1
1-0 1
0-1 1
1-0 1
Yo-Ya 1
0-1 1
0-1 0,5
1-0 0,5
0-1 0,5
Yo-Ya 0,5
0-1 0,5
0-1 0
0-1 0
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Negras

Jugador 06
Jugador 08
Jugador 02
Jugador 13
Jugador 04
Jugador 12
Jugador 18
Jugador 10
Jugador 14
Jugador 16
Jugador 25
Jugador 27
Jugador 20
Jugador 23
Jugador 35
Jugador 29
Jugador 31
Jugador 39
Jugador 33
Jugador 37

Rtg
2250
2230
2290
2180
2270
2190
2130
2210
2170
2150
2060
2040
2110
2080
1960
2020
2000
1920
1980
1940

IDB
6
8
2

13

12
18
10
14
16
25
27
20
23
35
29
31
39
33
37



Emparejando la Ronda 4:

Una vez registrados los resultados de la ronda 3, vamos a proceder a realizar los emparejamientos de la
4, utilizando para ello la informacién preemparejamiento convenientemente actualizada:

D Pts -~ Pref -1IR 2R  Cur G3 G2 G-1
1 30 WBW (B) 21 10 6
5 30 WBW (B) 25 14 8
9 30 WBW (B) V 29 20 2
3 2,5  WBW (B) 23 12 13
4 25 BWB (W) 24 36 15
12 25 BWB (W) 32 3 7
6 2,0  BWB (W) 26 17 1
8 2,0  BWB (W) 28 19 5
11 20 WBW (B) 31 35 18
16 20 BWB (W) 36 24 26
17 20 WBW (B) 37 6 25
18 20 BWB (W) 38 7 11
200 2,0 BWB (W) 0 9 24
22 20 WBW (B) 2 33 14
2 1,5 BWB (W) A 2 13 9
7 1,5 WBW (B) 27 18 12
10 1,5 BWB (W) 30 1 21
13 15 WBB W1 33 2 3
15 1,5 WBW (B) 35 31 4
19 15 WBW (B) 39 8 27

21 1,5 BWW B1 1 30 10

23 15 BWB (W) 3 32 36

27 1,5 BWB (W) 7 38 19

28 1,5 WBW (B) 8 39 35
9

29 1,5 BWB (W) 40 32
39 1,5 BWB (W) V 19 28 30
14 1,0 BWB (W) 3 5 22
24 1,0 WBW (B) 4 16 20
25 1,0 BWB (W) 5 34 17
26 1,0 WBW (B) 6 37 16
31 1,0 BWB (W) 11 15 40
33 1,0 BWB (W) 13 22 38
37 1,0 BWB (W) 17 26 34
40 1,0 WBW (B) 20 29 31
32 05 WBW (B) 12 23 29
35 05 BWB (W) 15 11 28
3 05 WBW (B) 16 4 23
30 00 WBW (B) A 10 21 39
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34 0,0 WBW (B) 14 25 37
38 0,0 WBW (B) 18 27 33

Ademas de la informacion que ya conociamos, se afiade un nuevo simbolo, que se indica (en algunos
casos) bajo la columna -1R33, Esta informacidn indica aquellos jugadores que, en la ronda inmediata
anterior, han sido flotantes descendentes (V) o ascendentes ( A )34 En sentido estricto no existen los
flotantes ascendentes, aunque se denominan asi cominmente a los oponentes emparejados con un
flotante descendente®.

Comenzamos el emparejamiento, como siempre por el grupo superior, el de 3 puntos, que es el
siguiente:

3 punto

o U =L |2

En este grupo homogéneo se dan varias caracteristicas a tener en cuenta, como son el valor de X=1 (con
dominante negras) y la asignacion en la ronda anterior del jugador nimero 9 como flotante
descendente. En principio, salvo que el emparejamiento sea imposible con el valor de X y el de MaxPairs
gue correspondan, el jugador no repetira flotante en el mismo sentido ninguna de las 2 rondas siguientes
a aquella en la que se le asigno como flotante descendente (parrafos C12-C19 del reglamento del
Sistema Suizo Holandés).

Asi que considerando que MaxPairs=1, S1 estard compuesto por el jugador nimero 1 y S2 por los
jugadores 5 y 9. Por tanto, corresponderia (inicialmente) el emparejamiento 1-5 pero el jugador 9
flotaria de nuevo, por lo que este emparejamiento se descartaria3®. Por tanto, se intenta el
emparejamiento entre el 1 y el 9, teniendo al jugador 5 como flotante descendente, de la manera

siguiente:

33 De la misma manera, en otras rondas, veremos que una informacidn similar se incluye bajo la columna -2R.

34 Esta informacion, si aparece en la columna -2R se refiere a la penultima ronda disputada.

35 Esta afirmacidn se refiere, exclusivamente, al Sistema Holandés. En otros sistemas Suizos Sl existen flotantes
ascendentes y se denominan descendentes a los jugadores que son emparejados contra ellos.

36 Técnicamente, se anotaria como “mejor provisional” y “no perfecto”, a la espera de encontrar un emparejamiento

mejor. Si no hubiera otro emparejamiento posible y hubiera que anular el criterio de flotante, éste seria el emparejamiento
elegido.
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3 punto EMPAREJAMIENTO

B N B N
1 9 1
5 5¢
9

Para asignar los colores, estudiamos el historial de colores previo de los jugadores 1y 9 (idéntico) por lo
que el jugador con la més alta clasificacion®’ (el 1) jugara con el color que le corresponda, luego serd 9-
1. El jugador 5 sera flotante descendente y se transfiere al grupo de 2,5 puntos que, de esta manera, se
convierte en heterogéneo.

2% puntos

B N
5¢
3
4
12

Este grupo heterogéneo tiene X=0 por lo que, en principio, el jugador nimero 5 jugard con un oponente
de color contrario, en este caso el 4, pasando los jugadores restantes (3y 12) a ser un grupo homogéneo
y manteniendo el valor de la X en 0. No obstante, nos encontramos con el problema de que los jugadores
3 y 12 jugaron la ronda 22 por lo que el emparejamiento es imposible. Por tanto, se deshace3? el
emparejamiento del grupo heterogéneo y se intenta un emparejamiento mejor, resultando que se
puede realizar el emparejamiento 12-5 vy, en el grupo restante, el emparejamiento inmediato 4-3 es

valido.
2’5 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
54 12 5
3 4 3
4
312
37 Por tanto, si los puntos de los jugadores no son iguales, se asignard el color esperado al jugador con mas puntos.
En caso de igualdad de puntos, se asignara al jugador con mejor “numero inicial”.
38 Esta maniobra se denomina “backtracking” (retroceso).
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El emparejamiento de los 2 primeros grupos queda por tanto completado y se continua con el grupo

siguiente, de 2 puntos.

2 puntos

11
16

17
18
20
22

Este emparejamiento es de un grupo heterogéneo con X=1 y con color dominante blanco. Como el
emparejamiento 6-17 es imposible (jugaron la ronda 2) se realiza el emparejamiento 6-18 (con ambos a
blancas) es posible y el resto del emparejamiento es trivial.

2 punto EMPAREJAMIENTO
N B N
6 18
8 17
11 20 11
16 16 22
17
18
20 &7
22
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Pasamos al grupo de 1,5 puntos. Este es un grupo homogéneo de 12 jugadores, con 7 jugadores a blancas
y 5 a negras, siendo, por tanto, un GP con X=1 y dominante blancas. Existe un flotante “ascendente” de
la ronda anterior (el jugador nimero 2) aunque esto no influye en el emparejamiento. Ademas, como
caracteristica adicional, existen 2 jugadores con una preferencia de color absoluta (ver la definicién en
A.6). Esta preferencia ocurre porque en las 2 rondas anteriores han repetido el mismo color; negras en
el caso de jugador #13 y blancas en el caso del jugador #21. Esta informacién, en principio, solo es una
referencia para el emparejamiento, evitdndose emparejar 2 jugadores del mismo color y preferencia
absoluta3?, descartando dicho posible emparejamiento de manera inmediata“°.

El grupo es el siguiente:

1’5 puntos
B N
2
7
10
13.
15
19
21.
23
27
28
29
39

Se ha sefializado de una manera especial los 2 jugadores con la preferencia absoluta, con un punto al
lado del nimero del jugador®?.

El emparejamiento comenzara de la forma siguiente:

39 De tal manera que, excepto el caso particular de la ultima ronda, convierte ese emparejamiento en imposible.
40 Ademas, nos permite asignar de manera inmediata el color si los jugadores emparejados van al mismo color y

tienen distinto valor de “Preferencia”

41 Esta es una convencion particular del autor. Como opciones para marcar a los jugadores “forzados de color” se

sugieren una f al lado del numero, el nimero rodeado de un circulo o algun otro simbolo significativo y facilmente
reconocible.
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1% puntos EMPAREJAMIENTO
N B N
2 2 21
7 23 7
10 10 27
13- 13 28
15
19
21
23
27
28
29
39

El emparejamiento “mal de color” corresponde al enfrentamiento 10-27, con lo que se cumple el valor
de la X. Con los jugadores pendientes*? corresponderia efectuar el emparejamiento 29-15, pero en
este caso el emparejamiento 39-19 resultaria imposible, dado que han jugado la ronda 12. Por tanto,
se realiza una transposicion en S2 y los emparejamientos quedarian asi:

42 Tenga en cuenta que no hemos modificado los Grupos de Puntuacion, sencillamente hemos detenido
momentdneamente el emparejamiento ante una circunstancia inusual.
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Pasamos ahora a realizar el emparejamiento del grupo de 1 punto, que tiene alguna dificultad
adicional. Este grupo esta compuesto por 8 jugadores, 5 a blancas y 3 a negras, luego serd un grupo de
X=1 con dominante blancas; teniendo que realizar 4 emparejamientos La “T” se estructura de esta

manera:

A priori, el emparejamiento parece simple...... El 14 es emparejado con el 31 (cumpliendo el
requisito de la X), el 24 con el 33 y el 25 con el 40, pero....... upsssss, el 26 y el 37 no pueden jugar (jugaron

la ronda 223).

1% punto

N
2
7
10
13-
19
21
23
27
28
29
39

EMPAREJAMIENTO

B N
2 21
23 7
10 27
13 28
39 15
29 19

1 punto
B N
14
24
25
26
31
33
37
40
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Asi, hay que “romper” los emparejamientos anteriores*® hasta encontrar una posibilidad que
empareje completamente el grupo manteniendo el valor de la X requerido (siempre y cuando exista
dicho emparejamiento, por supuesto). Si observamos en detalle el grupo, observaremos que
“desemparejar” el 25-40 no arregla el problema, ya que quedaria el 40 como Unico emparejamiento
posible para el 26 y ambos “van” al mismo color, lo que continuaria incumpliendo el valor de la X.

1 punto EMPAREJAMIENTO
(Incompleto)

B N B N

14 14 31
24 33 24

25 25 40
26

31

33

37 3726
40

Por tanto, habria que deshacer también el emparejamiento entre el 24 y el 33. Para comprobar
el emparejamiento, especificamos previamente la transposicidn a realizar en S2 entre los nimeros 33,
37 y 40, quedando compuesto como se indica

1 punto

B N
14

24
25

26
31
37

40
33

43Como ya se indicd, la operacién de anular un emparejamiento previo para permitir un emparejamiento legal (o mas
correcto, al menos) se denomina “backtracking”.
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Con esta disposicidn, el emparejamiento es casi inmediato. El 14 juega contra el 31, el 37 contra el 24,
el 25 contra el 40 y el 33 contra el 26%

Para su registro, indicamos la T completa con los emparejamientos realizados.

1 punto EMPAREJAMIENTO
B N B N
14 14 31
24 37 24
25 25 40
26 33 26
31
37
33 3726
40

Pasamos al grupo de medio punto, Este grupo estd compuesto por 3 jugadores, 2 a negras y uno a
blancas, luego solo se realizard un pareo y el valor de X serd 0. No hay flotantes de rondas anteriores,
luego el emparejamiento es inmediato.

% punto
B N
32
35
36
44 Como leccidn practica del emparejamiento de este grupo, tome nota que en caso de que uno de los ultimos

emparejamientos sea imposible, la mejor opcidn practica es deshacer el Gltimo emparejamiento de los mismos colores (es
decir, del mismo color del jugador en S1 y del mismo color del jugador en S2.
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El emparejamiento sera 35-32 y el 36 flota descendente.

%2 punto EMPAREJAMIENTO
B N B N
32 35 32
35 364
36

El jugador numero 36 baja al grupo de 0 puntos, que estd compuesto asi

0 punto

361
30
34
38

Este grupo (heterogéneo) tiene 2 particularidades: La primera de ella es un flotante ascendente la ronda
previa (el 30) y la segunda es que es un grupo de un color. Por primera vez, tenemos un grupo tan
claramente decantado con mds de un emparejamiento.

Aunque se podria realizar el analisis de colores (es decir, definir el valor de X) en un grupo completo de
un solo color no es necesario, con total certeza la mitad de los jugadores van a jugar con su color
“bueno” y la otra mitad con el inadecuado.

En el grupo heterogéneo el valor de MaxPairs es 1. Inicialmente, el emparejamiento deberia ser 36
contra el 30 (y los restantes, 34-38), pero este emparejamiento haria que el jugador 30 repitiera por
segunda vez consecutiva flotante en el mismo sentido*®, asi que deberiamos, si es posible, modificarlo.

Por tanto, realizaremos el emparejamiento entra el 36 y el 34, por una parte, y los restantes, 30 y 38,
por otro*®, Por supuesto, aunque no se ha indicado, una vez realizado el emparejamiento 34-36, el grupo
restante es homogéneo, cuya resolucion, como hemos visto, es inmediata.

Para la asignacidn de colores, se seguird el andlisis del historial de colores de cada uno de los jugadores,
como hemos visto anteriormente. Dado que es el mismo en cada caso, corresponde efectuar la

45 Para otros casos, tenga en cuenta que no hay limitacion para ser flotante de nuevo en sentido contrario.

46 En términos reglamentarios, el emparejamiento 36-30 generaria un error de acuerdo al parrafo C.13 del
Reglamento del Suizo Holandés, que indica que se deben “minimizar el numero de jugadores que reciben un flotante
descendente como la ronda anterior”. Por tanto, en un primero momento, ese emparejamiento se registra como “mejor
provisional”.
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asignacion de colores segln lo que establece el articulo E.4 del Reglamento. Este articulo establece el
criterio de clasificacién (puntos y luego nimero inicial) para dicha asignacién. Dado que el nimero 36
tiene mejor clasificacién que el niamero 30, el 36 ird delante y “escogerd” color. Por tanto, el
emparejamiento final serd como se reflejaenla T.

0 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
36 34 36
30 38 30
34
38

Una vez finalizado el emparejamiento lo ordenamos y lo publicamos, disputdndose las partidas con los
siguientes resultados.

Tab IDW Blancas Rtg Punt. Result Punt. Negras Rtg IDB
1 9 Jugador 09 2220 3 Yo-Vs 3 Jugador 01 2300 1
2 12 Jugador 12 2190 2,5 Yo-% 3 Jugador 05 2260 5
3 4  Jugador 04 2270 2,5 Yo-% 2,5 Jugador 03 2280 3
4 6 Jugador 06 2250 2 1-0 2 Jugador 18 2130 18
5 8 Jugador 08 2230 2 Yo-Vs 2 Jugador 17 2140 17
6 20 Jugador 20 2110 2 1-0 2 Jugador 1l 2200 11
7 16 Jugador 16 2150 2 1-0 2 Jugador 22 2090 22
8 2 Jugador 02 2290 1,5 1-0 1,5 Jugador2l 2100 21
9 23 Jugador 23 2080 1,5 Yo-Y% 1,5 Jugador 07 2240 7
10 10 Jugador 10 2210 1,5 1-0 1,5 Jugador 27 2040 27
11 13 Jugador 13 2180 1,5 1-0 1,5 Jugador 28 2030 28
12 39 Jugador 39 1920 1,5 Yo-Vs 1,5 Jugador 15 2160 15
13 29 Jugador 29 2020 1,5 Y-V 1,5 Jugador 19 2120 19
14 14 Jugador 14 2170 1 Yo-Ys 1 Jugador 31 2000 31
15 37 Jugador 37 1940 1 0-1 1  Jugador 24 2070 24
16 25 Jugador 25 2060 1 Y-V 1  Jugador40 1910 40
17 33 Jugador 33 1980 1 0-1 1  Jugador 26 2050 26
18 35 Jugador 35 1960 0,5 1F-OF 0,5 Jugador 32 1990 32
19 34 Jugador 34 1970 0 Y-V 0,5 Jugador 36 1950 36

20 38 Jugador 38 1930 0 Yo-Y 0  Jugador 30 2010 30
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En el tablero 18, el jugador de negras (nUmero 32) pierde por incomparecencia y se retira del Torneo.

Emparejando la Ronda 5: Seleccidn secuencial de transposiciones

Con los resultados indicados, pasaremos a realizar el emparejamiento de la ronda 52. La informacion
previa se muestra a continuacion.

Lista de chequeo para el emparejamiento de la ronda 5

ID Pts --—-  Pref -1R -2R Cur G4 G3 G2 G-1

1 3,5 WBWB (w) 21 10 6 9
5 3,5 WBWB (w) v 25 14 8 12
9 3,5 WBWW BBB \ 4 29 20 2 1
3 3,0 WBWB (w) 23 12 13 4
4 3,0 BWBW (b) 24 36 15 3
6 3,0 BWBW (b) 26 17 1 18
12 3,0 BWBW (b) A 32 3 7 5
16 3,0 BWBW (b) 36 24 26 22
20 3,0 BWBW (b) 40 9 24 11
2 2,5 BWBW (b) A 22 13 9 21
8 2,5 BWBW (b) 28 19 5 17
10 2,5 BWBW (b) 30 1 21 27
13 2,5 WBBW (b) 33 2 3 28
17 2,5 WBWB (w) 37 6 25 8
7 2,0 WBWB (w) 27 18 12 23
11 2,0 WBWB (w) 31 35 18 20
15 2,0 WBWB (w) 35 31 4 39
18 2,0 BWBB WWW 38 7 11 6

19 2,0 WBWB (w) 39 8 27 29
22 2,0 WBWB (w) 2 33 14 16
23 2,0 BWBW (b) 3 32 36 7
24 2,0 WBWB (w) 4 16 20 37
26 2,0 WBWB (w) 6 37 16 33
29 2,0 BWBW (b) 9 40 32 19
39 2,0 BWBW (b) \ 4 19 28 30 15
14 1,5 BWBW (b) 34 5 22 31
21 1,5 BWWB (w) 1 30 10 2
25 1,5 BWBW (b) 5 34 17 40
27 1,5 BWBB WWW 7 38 19 10

28 1,5 WBWB (w) 8 39 35 13
31 1,5 BWBB WWW 11 15 40 14

35 1,5 BWB (W) V¥ [X] 15 11 28

40 1,5 WBWB (w) 20 29 31 25
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33 1,0 BWBW (b) 13 22 38 26

3 1,0 WBWB w) VW 16 4 23 34
37 1,0 BWBW (b) 17 26 34 24
30 05 WBWB (w) A 10 21 39 38
34 05 WBWW BBB A 14 25 37 36
38 05 WBWW BBB 18 27 33 30

De manera significativa, observamos que ya no existe grupo con el 100% de la puntuacidn, por lo que
deberd comprobarse los emparejamientos anteriores en todos los casos. Es decir, en los grupos con el
100y el 0% no es necesario comprobar los emparejamientos previos.

Como vemos, este cuadro resumen tiene algunos cambios con respecto al que deberia haber sido. En
primer lugar, no aparece el nimero 32, por retirada. Ademas, la ultima partida de este, que no ha sido
formalmente disputada (contra el nimero 35) se contabiliza para este ultimo como no contrario, no color
y flotante descendente. Asimismo, se ha indicado aquellos casos en los que un jugador va forzado a
blancas “WWW” o a negras “BBB”.

Pasamos a realizar el emparejamiento de esta ronda:

El grupo de 3°5 puntos esta compuesto por 3 jugadores, que son los siguientes

3’5 puntos

Con estos datos, tenemos un grupo de X=0 con MaxPairs=1. A priori, el emparejamiento deberia ser 1-
9 pero este no puede realizarse, pues jugaron la ronda previa®’.

Dado que hay que mantener el valor de X, siempre que sea posible (con un valor de MaxPairs también
fijado) el Unico emparejamiento que cumple esas condiciones es 5-9 y el 1 flotara descendente. Es
conveniente observar que el proceso consiste en un intercambio (el jugador 1 y el jugador 5
intercambian sus subgrupos) y una transposicion (el jugador 1y el jugador 9 cambian sus posiciones en
el mismo subgrupo).

Después de este intercambio y esta transposicién, el grupo se convierte en

47 Incidentalmente, si fuera posible el emparejamiento, debe observarse que el jugador niumero 5 repetiria flotante
en el mismo sentido como la ronda anterior.
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3’5 puntos

B N
5

9.
1

cuyo emparejamiento resulta el indicado.
Los intercambios tienen una serie de caracteristicas, que se detallan a continuacién:
* Se realizan siempre en grupos homogéneos (o heterogéneos tratados como homogéneos).

Las reglas para estos intercambios estan prefijadas.

* Después de los intercambios, los subgrupos S1 y S2 son reordenados (y pueden ser objeto de
transposiciones previas al siguiente intercambio).

En este grupo, por otra parte simple, cabria preguntarse (como ejercicio tedrico) cuales serian los

siguientes pasos a dar si no fuera posible el emparejamiento 9-5 porque hubieran jugado previamente.
Como respuesta, los siguientes pasos (en secuencia) serian:

* Anular el criterio C14 de flotantes (como no se aplicado, no cambiaria el grupo)

* Anular el criterio C16 de flotantes, que no cambiaria el grupo.

* Anular el criterio C10 de preferencias de color (y como, consecuencia, incrementar el valor de X

en 1) y recomenzar el emparejamiento (que ahora si, nos daria el emparejamiento 1-5 y el 9 flotando
descendente)?.

Continuamos con el procedimiento de emparejamiento en el grupo heterogéneo de 3 puntos (porque
incluye el 1 como flotante descendente)

3 puntos

B N

1

3
4
6
12
16

48 Por tanto, podemos definir el emparejamiento valido de un grupo como el primera que cumpla las condiciones

MaxPairs, x y criterios C4 a C19 existentes en un momento dado (C. Krause).
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20

El grupo heterogéneo serd de MaxPairs=1 y X=1n. Eso quiere decir que podremos (deberemos)
emparejar dos jugadores que deberian jugar con negras (a priori). Dado que el 1 va a blancas, jugara

con el primero de color contrario, en este caso el 4.

3 puntos EMPAREJAMIENTO
N B N
1 1 4
4
12
16
20

El grupo homogéneo resultante, cuya T se indica, serd de X=1n y MaxPairs=2.

Dado que el emparejamiento 3-12 es imposible (jugaron la ronda 2), se emparejard el 3 con el 16

(realizando una transposicion), el 12 con el 6 y el 20 flotard descendente.

3 puntos EMPAREJAMIENTO

N B N

3 1 4
6 3 16
12 12 6
16 204
20

312

El grupo de 2°5 puntos (también heterogéneo) es el siguiente:
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2’5 puntos
B N
20
2
8
10
13

17
Este grupo tendra (a priori) MaxPairs=1 y X=2n. En principio, el jugador 20 deberia jugar con el 2 (no han
jugado y pueden hacerlo por las preferencias de color). Pero si nos fijamos en la informacién pre-
emparejamiento, resulta que el jugador 2 fue flotante ascendente hace 2 rondas por lo que emparejar
2-20 incumpliria la condicién establecida en C.15 #°. Esta condicién puede cumplirse cambiando al
oponente del flotante. Asi pues, emparejaremos al 20 (flotante descendente) con el jugador 8, que
cumple las condiciones de color y de flotantes, Dado que el historial de colores es idéntico se asignan
los colores de acuerdo con el articulo E4 (la mejor clasificacidn corresponde al jugador 20).

2’5 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
20 8 20
2
8
10
13
17

El grupo restante™ es el siguiente:

2’5 puntos

10
13

49 No obstante, como se indico anteriormente este emparejamiento seria el “mejor provisional” del GP heterogéneo.
50 Que por definicidn siempre serd o sera tratado como
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17

Este grupo (como cabria suponer) serd de X=1n y MaxPairs=2°%. Dado que el emparejamiento 2-13 es
imposible (ronda 2) el emparejamiento serd 17-2 y 10-13 (en este ultimo caso, pendiente de asignar
colores).

El historial (y la preferencia) de colores de estos jugadores es el siguiente:

10 2,5 BWBW (b)
13 2,5  WBBW (b)

Se comienza el andlisis desde la ultima ronda disputada hasta la ronda inicial, buscando aquella ronda
en la que_los colores de los jugadores fueran distintos, En la ronda 4 ambos jugaron con blancas, en la

ronda 3 ambos jugaron con negras y en la ronda 2 los colores son distintos. Dado que en dicha ronda 22
el jugador 10 jugd con blancas y el jugador 13 lo hizo con negras, el emparejamiento actual sera el
jugador 13 con blancas y el 10 con negras.

Es decir, el analisis del historial de colores consiste, fundamentalmente, en alternar los colores con
respecto a la Gltima ronda®? en la que los jugadores emparejados tuvieron distinto color.

2’5 puntos EMPAREJAMIENTO

B N B N
20 20 8
2 17 2
8 10 13

10

13

17

Grupo de 2 puntos

Pasamos a realizar el emparejamiento del grupo de 2 puntos. Este grupo (homogéneo) es el siguiente:

2 puntos

11
15
18.

51 Es decir, como ya se indico, el grupo resultante hereda el valor de X del grupo.
52 Entendida como la ronda mas cercana a la actual.
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19
22
23
24
26
29
39

Este grupo tiene una MaxPairs=5 y una X=2b. Comenzando el emparejamiento quedaria asi:

2 punto EMPAREJAMIENTO
N B N
7 7 22
2 11 23
15
18.
19
22
23
24
26
29 1929
39 19-39

El emparejamiento 7-22 ha reducido el valor de X en 1 (con lo que queda X=1b). Si continudramos el
emparejamiento, el siguiente seria 15-24 (que también decrementaria la X) pero, en este caso, el jugador
19 se quedaria sin oponente compatible de color contrario (ya ha jugado con el 29 y con el 39)°3. Por

tanto, de acuerdo con el mecanismo que estamos utilizando, la Gnica opcidn seria anular el 15-24.

53 En teoria, deberia realizarse el emparejamiento 15-24 para posteriormente deshacerlo.
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Aunque no sea un

B N
15
18.
19
24
26

29

39

Como vemos, este conjunto de jugadores tiene una MaxPairs=3 y una X=1b. En principio, debemos
comprobar todos las transposiciones posibles en el conjunto que nos den un emparejamiento
compatible con esas condiciones antes de efectuar ningln intercambio. Las transposiciones se realizan
reordenando los componentes de $2°° Para estas transposiciones, seguiremos el orden secuenciado tal
y como se detalla en el articulo D.1 del Reglamento. La secuencia sera la siguiente:

Orden Vs. 15 (B) Vs 18 (B) Vs 19 (B) Flotante Validez®’
0 24 (B) 26 (B) 29 (N) 39 (N) No por valor X
1 24 (B) 26 (8) (BN 29 (N) | No por opon. 19
2 24 (B) 29 (N) 26 (B) 39 (N) No por valor X
3 24 (B) 29 (N) 26 (B) No por opon. 19
4 24 (B) 39 (N) 26 (B) 29 (N) No por valor X
5 24 (B) 39 (N) 26 (B) No por opon. 19
6 26 (B) 24 (B) 39 (N) No por opon. 19
7 26 (B) 24 (B) 29 (N) No por opon. 19
8 26 (B) 29 (N) - 39(N) | No por valor X
9 26 (B) 29 (N) 24 (B) No por opon. 19
10 26 (B) 39 (N) 24 (B) No por opon. 19

54 En este Grupo, se puede realizar porque los jugadores preemparejados son los 2 primeros de cada Subgrupo de

Puntuacidn, sin saltos. Si, por cualquier motivo, se hubiera debido “saltar” un jugador en S2 (por incompatibilidad de
oponentes o de colores), el analisis que se estudia deberia realizarse sobre el conjunto completo.

55 Esta seleccidn secuencial de emparejamientos se puede realizar, de igual manera utilizando el grupo completo, es
decir, anulando los 2 emparejamientos realizados. La conclusion de realizar este analisis secuencial con o sin los
emparejamientos indicados no significa ninguna diferencia en los emparejamientos finales.

56 Y solamente de S2. Una vez finalizada la comprobacién de las transposiciones en S2 sin resultado satisfactorio,
efectuar transposiciones en S1 solamente tendria el efecto de duplicar (es decir, comprobar por segunda vez las opciones
desechadas)

57 Cuando se indica “No por valor X” significa que el emparejamiento es legal desde un punto de vista técnico pero
inadecuado para cumplir el valor de la X.
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11 26 (B) 39 (N) - 24 (B) No por opon. 19
12 29 (N) 24 (B) 26 (B) 39 (N) No por valor X
13 29 (N) 24 (8) (BN 26 (B) | No por opon. 19
14 29 (N) 26 (B) 24 (B) 39 (N) No por valor X
15 29 (N) 26 (8) (WBSNI 24(B) | Noopon.19

16 29 (N) 39 (N) 24 (B) 26 (B) VALIDO

Por tanto, de acuerdo con la tabla indicada, el emparejamiento (la segunda parte del grupo de
puntuacion) serd 15-29, 18-39. 19-24 y el jugador 26 flotara descendente.

2 punto EMPAREJAMIENTO

B N B N
7 7 22
11 11 23
i5 15 29
18- 18 39
19 19 24
22 26 4

23
26

29 1929

39 19—-39

Grupo heterogéneo de 1,5 puntos

1’5 puntos
B N
26
14
21
25
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27
28
31
35
40

Este grupo tiene unos valores de MaxPairs=1 y X=2b. No obstante, de manera directa, sin necesidad de
analizar el valor de la X, podemos decir que el primer emparejamiento sera 26-14, dado que es el
primero posible y que ambos van a distinto color (por lo que no se verdn afectados por los posibles
valores de X). Una vez registrado, el grupo se convierte en “homogéneo” y su composicién es la
siguiente:

1’5 puntos

21
25
27.
28
31.
35
40

Este grupo serda de MaxPairs=3 y de X=2b. El emparejamiento natural es inmediato (mejor provisional)
21-28, 31-25 y 27-35, con el 40 como flotante descendente, sin necesidad de intercambios ni
transposiciones.

No obstante, este emparejamiento adolece de un problema. Tal y como se deduce del informe
preemparejamiento, el jugador #35 tiene una preferencia de color “fuerte”. De acuerdo con la
interpretacion del articulo C.11 del Reglamento una preferencia de color fuerte no cumplida generarad la

ronda siguiente una preferencia de color absoluta. importancia”

Como es facil de deducir, esta informaciéon puede modificar, de manera sustancial, el emparejamiento
del grupo. Como factores adicionales, nos encontramos con diversas circunstancias “adversas”, como
son:

A El jugador #35 tiene una partida no jugada la ronda previa (y, como consecuencia de ello,
fue flotante descendente la ultima ronda).

A No son posibles los emparejamientos 25-40, 31-40 y 35-28.
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1 punto EMPAREJAMIENTO
B N B N
21

25
27.
28
31. 25-40
35 31-40
40 35-28

En un grupo tan complejo, a pesar de su aparente sencillez, es sencillo cometer algin error. En estas
circunstancias, dado que el escaso niumero de jugadores, es muy conveniente analizar en secuencia las
transposiciones posibles y el cumplimiento de los requisitos del grupo.

En la siguiente tabla, realizaremos dicho andlisis pormenorizado, ordenando las transposiciones en S2
de manera secuencial. Se sefializan en rojo los colores forzados (preferencia absoluta) y en amarillo la
preferencia fuerte

Orden Vs. 21 (B) Vs 25 (N) Vs 27 (Bf) Flotante Validez
0 28 (B) 31 (Bf) 35 (B) 40 (B) Mejor provisional
1 28 (B) 31 (Bf) 40 (B) 35 (B) No por 35 flotante
2 28 (B) 35 (Bf) - 40 (B) No por B-forzado
3 28 (B) 35 (B) 40 (B) 31 (Bf) VALIDO (Perfecto)

Por tanto, el emparejamiento final de este grupo queda como se indica:

1 punto®® EMPAREJAMIENTO
B N B N
21 21 28
25 35 25
27. 27 40
58 S2 esta ordenado de acuerdo a la transposicion elegida
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28 31

35 25-40
40 31-46
31. 35-28

Pasemos al grupo de 1 punto. Este grupo sera heterogéneo, pues el 31 es flotante descendente, como

ya se indicd. El grupo serd como sigue

1 punto EMPAREJAMIENTO
B N B N
31. 31 33
33 36 37
36
37

Con MaxPairs=1y X=0 (en el heterogéneo), el emparejamiento es inmediato. El #31 contra el 33y, en el
homogéneo restante, el #36 contra el #37. De esta manera, queda Unicamente el grupo de 0,5 puntos.

En torneos con un numero de jugadores reducido, a partir de la ronda 32 o 42 puede ser necesario
realizar la “Prueba de Finalizaciédn”>°, siempre que el grupo final no sea el de 0 puntos®. No obstante,
se ha considerado que los casos posibles de no cumplimiento de la regla ocurren con muy escasa
frecuencia, con lo cual no es funcionalmente practico realizar dicha prueba en cada grupo de puntuacion

y en cada ronda.

El grupo de 0’5 puntos queda como sigue:

0’5 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
30 30 34
34
38 384 bye
59 Se denomina “Prueba de Finalizacion” el chequeo basico de que, al menos, existe un emparejamiento legal con los
jugadores que no han sido emparejados hasta ese momento.
60 Si el grupo final es de 0 puntos y tiene no mas de la mitad de los jugadores forzados al mismo color, siempre sera

posible emparejarlos. Si el grupo final es de mas de 0 puntos siempre sera posible emparejar si el nUmero de componentes
del grupo es mayor que el nimero de rondas jugadas (aunque puede darse algln caso — muy extrafio- de
semicompatibilidad.
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De este grupo, quedara un jugador sin emparejar, tal y como se indica en el apartado C del Reglamento
bésico del Sistema Suizo. A este jugador se le asignara un descanso® (NO oponente, NO color, 1 punto
y Flotante descendente).

Con este grupo, el emparejamiento de toda la ronda estd completo, por lo que se ordena y se publica,
dando los siguientes resultados:

Tab IDW Blancas Rtg Punt. Result Punt. Negras Rtg IDB
1 5 Jugador 05 2260 3,5 1-0 3,5 Jugador 09 2220 9
2 1 Jugador 01 2300 3,5 1-0 3 Jugador 04 2270 4
3 3  Jugador 03 2280 3 Yo-Y 3 Jugador 16 2150 16
4 12 Jugador 12 2190 3 0-1 3  Jugador 06 2250 6
5 8 Jugador 08 2230 2,5 Yo-% 3  Jugador 20 2110 20
6 17 Jugador 17 2140 2,5 Ya-Ys 2,5 Jugador 02 2290 2
7 13 Jugador 13 2180 2,5 Ya-Y% 2,5 Jugador 10 2210 10
8 7 Jugador 07 2240 2 1-0 2 Jugador 22 2090 22
9 11 Jugador 1l 2200 2 1-0 2 Jugador 23 2080 23

10 15 Jugador 15 2160 2 Yo-% 2 Jugador 29 2020 29
11 18 Jugador 18 2130 2 1-0 2 Jugador 39 1920 39
12 19 Jugador 19 2120 2 Yo-% 2 Jugador 24 2070 24
13 26 Jugador 26 2050 2 1-0 1,5 Jugador 14 2170 14
14 28 Jugador 28 2030 1,5 Y-% 1,5 Jugador21 2100 21
15 35 Jugador 35 1960 1,5 YB-% 1,5 Jugador 25 2060 25
16 27 Jugador 27 2040 1,5 Yo-% 1,5 Jugador 40 1910 40
17 31 Jugador 31 2000 1,5 Yo-% 1  Jugador 33 1980 33
18 36 Jugador 36 1950 1 0-1 1 Jugador 37 1940 37
19 30 Jugador 30 2010 0,5 0-1 0,5 Jugador 34 1970 34
20 38 Jugador 38 1930 0,5 1 0 BYE 0O o
61 Técnicamente, este “descanso” se denomina PAB (en inglés) o BPE (en espafiol).
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Emparejando la Ronda 6 : Anulando X

15
19
24
29

21
22
23
25
27
28
31
35
37
39
40

14
33
34
38

Pts

4,5
4,5

4,0

3,5
3,5
3,5
3,5

3,0
3,0
3,0
3,0
3,0
3,0
3,0
3,0
3,0
3,0
3,0

2,5
2,5
2,5
2,5

2,0
2,0
2,0
2,0
2,0
2,0
2,0
2,0
2,0
2,0
2,0

1,5
1,5
1,5
1,5

WBWBW
WBWBW

BWBWB

WBWBW
WBWWB
BWBWB
BWBWB

BWBWB
BWBWB
WBWBW
BWBWW
BWBWB
WBWBW
BWBWW
WBBWW
WBWBW
BWBBW
WBWBW

WBWBW
WBWBW
WBWBB
BWBWB

BWWBB
WBWBB
BWBWB
BWBWB
BWBBW
WBWBW
BWBBW
BWBW
BWBWB
BWBWB
WBWBB

BWBWB
BWBWB

WBWWB
WBWW

(W)

(W)
(B)
B1
(W)
(B)
B1
B1
(B)
(W)
(B)

(B)
(B)
w1
(W)

w1
w1
(W)
(W)
(W)
(B)

(W)
(b)

(W)
(W)
w1

(W)
(W)
(B)

BBB

-2R Cur G-5

\4
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G-4

21
25

26

23
29
36
40

22
24
27
28
30
31
32
33
37
38

35
39

(o}

00N UTWN -

[X]
17
19
20

34
13
14
(X]

G-3

10
14

17

12
20
24

13
36
18
19

35

AN

37

31

16
40

30
33
32
34
38
39
15
15
26
28
29

22
25
18

G-2

13

26
24

15
12

21
18

25
11
16

27
20
32

10
14
36
17
19
35
40
11
34
30
31

22
38
37
27

G-1

12

18

22
11

21

23
17
27
20

28

33

39
29
37
19

16

40
10
13
14
28
24
15
25

31
26
36
33

29
24
19
15

28

11
35
40
21
33
25
36
18
27

26
31
30
30



36 1,0 WBWBW (B) v 16 4 23 34 37

30 05 WBWBW (B) 10 21 39 38 34

Con la informacién preemparejamiento indicada, pasamos a realizar el emparejamiento del primer

grupo de puntuacion, el de 4,5 puntos

4’5 puntos

Este grupo es, a la vista estd, muy sencillo y se realiza de manera automatica. Dado que el jugador 1y el
5 no han jugado entre si, la Unica posible duda es el color a asignar. Como el historial de colores es
idéntico, el jugador “mejor clasificado”, en este caso el 1, jugara con el color que le corresponda, luego

el emparejamiento sera 5-1.

El siguiente grupo, el de 4 puntos, solo estd compuesto por un jugador, el nUmero 6, que obviamente
flota descendente®?. Se une a los componentes del grupo de 3’5 puntos, quedando compuesto asi

3’5 puntos

B N

6
3
9

16

20

62 El hecho de que un jugador flote descendente porque es el Unico componente del grupo no anula, para rondas

posteriores, la limitacidon de no repeticidn, segun los casos.
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Este grupo es “impar”, con lo que un jugador (como minimo) debera flotar descendente. Por tanto, serd
importante considerar el historial de los jugadores como flotantes. Si lo analizamos, observaremos que
el jugador niumero 20 fue flotante descendente la Ultima ronda por lo cual, como ya sabemos, no deberia

flotar en el mismo sentido (excepto que sea obligatorio).

En el grupo heterogéneo, X=0 y MaxPairs=1 (niumero de componentes de S1). Por tanto, el jugador
numero 6 (flotante del grupo de 4 puntos) deberia jugar contra un oponente que “espera” negras.

A priori, el emparejamiento del flotante sera 6-3 y en el grupo resultante deberia ser 20-9 y el 16 flotaria,
pero el emparejamiento 20-9 es imposible porque ya han jugado.

3’5 puntos EMPAREJAMIENTO
N B N
6 6 3
3 20 9
164
16
20 20-9

Dado que el emparejamiento 9-20 seria el Unico posible para evitar que el 20 repitiera flotante en el

mismo sentido, resulta obvio que debemos proceder a intentar anular el emparejamiento 6-3 buscando
otro posible que permitiera a) cumplir el valor de la x, b) cumplir el valor de MaxPairs y c) evitar la
repeticidn de flotantes®3.

3’5 puntos EMPAREJAMIENTO
N B N
6 6 9
9
16
20 20-9
63 Aplicando el criterio C.12 del Reglamento del Suizo Holandés (minimizar la repeticion de flotantes). Como se ha

indicado en casos anteriores, este emparejamiento seria seleccionado como mejor provisional y se continuaria buscando
un emparejamiento que pudiera ser “perfecto”.
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Para ello, realizamos el emparejamiento 6-9 y en el grupo homogéneo resultante, el emparejamiento
resultante es trivial (20-3y 16 (/)%

En el grupo de 3 puntos nos vamos a encontrar con varios jugadores forzados de color. En circunstancias
normales, esto puede ser un problema, por cuanto limita de manera significativa los posibles
emparejamientos disponibles, pero, como veremos, en este grupo en particular no significa un gran
trastorno por cuanto el grupo es muy numeroso.

3 puntos
B N
16
2
4
7
8.
10
11
12.
13.
17
18
26

Tenemos un grupo (heterogéneo) con MaxPairs=1 (el flotante), 5 jugadores a blancas y 7 a negras), con
lo que es un grupo de X=1 con dominante negras. Como el jugador flotante le corresponde jugar con
blancas, debera ser emparejado, si es posible, con un jugador que le corresponda jugar con negras, asi

gue el primer emparejamiento del grupo heterogéneo es obvio.

64 Este emparejamiento seria “perfecto”, por lo que se selecciona en detrimento del “mejor provisional” anterior.
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3 puntos EMPAREJAMIENTO

B N B N
16 16 7
2
4
7
10
11
12
13
17
18
26

Por consiguiente, el grupo homogéneo (restante) tendrd MaxPairs=5 y x=1 (con dominante negras).
Recuerde que el valor de x se “hereda” por lo que no necesitaremos recalcularlo en condiciones

normales.

La Unica contingencia resefable en el grupo es que el 8 y el 17 han jugado previamente, lo que significara
que habra que realizar una transposicion, resultando el siguiente emparejamiento:

3 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
16 16 7
2 2 12
4 4 13
7 18 8
10 17
10 26 11
11
12
13 8—17
17
18
26
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Los jugadores 11y 26 tienen exactamente el mismo historial de colores, por lo que corresponderad jugar
con negras al jugador “mejor clasificado”. Dado que la puntuacion es la misma, el jugador mejor
clasificado es el 11, por lo que el emparejamiento a publicar es el 26-11.

Curiosamente, a pesar de su aparente complejidad, el grupo original estaba practicamente ordenado de
forma correcta y el emparejamiento “malo de color” es el Ultimo de los emparejamientos del grupo.

Pasamos al grupo de 2’5 puntos, cuya composicion es la siguiente

2’5 puntos
B N
15
19
24,
29

A priori, este grupo parece simple...... 2 jugadores a blancas, 2 jugadores a negras, no hay flotantes
descendentes....... MaxPairs=2, x=0.......

Comenzamos haciendo el emparejamiento 24-15, pero nos dejaria el emparejamiento 29-19, que no es
posible pues han jugado ya..... Por tanto, realizamos una transposicién (la Unica posible) y el grupo sera
el siguiente:

2’5 puntos
B N
15
19
29
24.

En este grupo, el primer emparejamiento a plantear es 29-15 pero no es posible puesto que ya han
jugado. Por consiguiente, el siguiente paso seria realizar un intercambio entre las 2 mitades quedando
el siguiente grupo
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B N
15

24.
19

29

En este grupo, con las condiciones dadas (x y MaxPairs) el Unico emparejamiento posible seria 29-15
gue, como se ha indicado antes, es imposible.

Con cualquier otro intercambio (o combinacion intercambio-transposicion) nos encontrariamos
exactamente con los mismos problemas, los emparejamientos son imposibles.

Para buscar una solucién, es interesante (pero no obligatorio) fijarse en la informacion
preemparejamiento del grupo.

15 25 WBWBW  (B) 35 31 4 39 29
19 25 WBWBW (B) 39 8 27 29 24
24 25 \WBWBB w1 4 16 20 37 19
29 25 BWBWSB (W) 9 40 32 19 15

Como vemos (sefializado con subrayado) dos de los componentes del grupo (19 y 29) han jugado ya
contra otros dos por lo que “su” emparejamiento es Unico. Es decir, obligatoriamente el jugador 19 tiene

gue jugar contra el 15y el jugador 24 tiene que jugar contra el 29%

En resumen, el emparejamiento en el formato tabla que estamos utilizando, quedaria asi:

2’5 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
15 19 15
19
29 15-29
24-19
1929
65 Esta obligatoriedad se deriva de la aplicacidn del articulo C.5 del Reglamento, que obliga a “Maximizar el nimero

de parejas”
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Solamente falta por analizar la asignacion de colores en el emparejamiento 24-29 (en el emparejamiento
19-15 el historial de colores es idéntico, por lo que se elige por “clasificacidon”).

24 25 WBWBB w1
29 25 BWBWB (W)

Por una parte, hay que considerar que la preferencia de color del jugador 24 es mas “fuerte” que la del
jugador 29, por lo que el primero “elegird” el color que le corresponda (24-29). Por otra parte, si
analizamos el historial de colores, observamos que los jugadores deberdn alternar con respecto a la
ronda 4, resultando, igualmente, el emparejamiento 29-24°°,

La cuestién ahora es explicar, en términos “reglamentarios” el citado emparejamiento. Una vez
determinado que el emparejamiento cumpliendo las condiciones MaxPairs y x resulta inviable, el
siguiente paso es anular el criterio x®’, posibilitando asi que algunos jugadores (mds de los esperados)

no reciban su preferencia de color®. En principio, eso significaria incrementar la x en 1, que como podra
comprobar el lector, no soluciona® el problema y, posteriormente, incrementar la x a 2, que nos da
como resultado un emparejamiento valido.

En cualquier caso, la poca cantidad de jugadores de este grupo permitiria un “emparejamiento en criba”
a que se hace referencia en el articulo B.8 del Reglamento del Sistema Suizo Holandés C.04.3. Esta
herramienta de emparejamiento consiste en realizar todos los emparejamientos legales posibles en
orden y escoger el mas adecuado en funcién de los valores de MaxPairs y X.

Pasamos a evaluar y emparejar el grupo de 2 puntos

2 puntos
B N
21.
22.
23
25
27
28
31
35
37
39
40.
66 Esto ocurre siempre. A igualdad de color y diferencia de prioridad, el andlisis de prioridad siempre coincide con el
analisis de historial y viceversa.
67 Técnicamente, consiste en anular los criterios de calidad C11 y C10 que se indican en el Reglamento C.04.3
68 Recuerde que la “Preferencia de Color” es el color con el que un jugador “espera” jugar.
69 De hecho, este problema suele aparecer en grupos con muy pocos componentes. En general, en estos grupos,

incrementar la X en sélo una unidad no soluciona los problemas de emparejamiento.
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Como se observa, este grupo esta casi totalmente decantado hacia el color blanco’®. Tenemos en total
11 jugadores, 9 a blancas, 2 a negras, con lo que MaxPairs=5 (es decir, hay que hacer 5 emparejamientos
y x=3 (blancas), es decir, de los 5 emparejamientos, 3 tendran un jugador con el color “inadecuado”.

La Unica “anomalia”, como veremos, es que el jugador 21 y el jugador 28 no pueden jugar entre si, por
haber jugado la ronda anterior. Por lo demas, el emparejamiento es casi automatico.

2 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
21. 21 31
22. 22 28
23 23 35
25 25 37
27 39 27
28 404
31
35
37 2128
39
40.

El dUnico aspecto que puede ser significativo en este grupo es la asignacion de colores en el

emparejamiento entre los jugadores 25y 37, por un lado, y los jugadores 27 y 39, por otro. Atendiendo
a su historial:

25 2,0 BWBWB (W)
37 20 BWBWB (W)

27 2,0 BWBBW (W)
39 2,0 BWBWB (W)
70 Por otra parte, si un grupo (el de 3 puntos) tiene una clara dominante negra, para compensar tendra que existir un

grupo con clara dominante blanca.
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En el primer caso, el historial es idéntico (con lo que el “mejor” clasificado, el 25 escoge su color
esperado) y, en el segundo caso, deberemos aplicar los colores alternos a la ronda previa con lo que el
jugador 27 jugara con negras y el jugador 39 con blancas’!

Con el jugador 40 como flotante descendente, podemos pasar al grupo heterogéneo de 1,5 puntos, cuya
composicidon es como sigue:

1,5 puntos
B N
40.
14
33
34
38

A la vista del grupo, se observa claramente que el valor de MaxPairs serd 1 en el grupo heterogéneo y
el valor de x serd 0.

1,5 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
40.
14
33
34
38.

Ademas, en el cuadro de preemparejamiento se observa que el 14 y el 33 fueron flotantes ascendentes
la ronda previa, que el 34 fue flotante ascendente hace 2 rondas y que el 38 fue flotante descendente
la ronda previa.

Dado que todos los jugadores, en teoria, deben recibir su color correcto, el flotante descendente, el
jugador 40, que debe jugar con blancas, serda emparejado con un jugador que “espere” negras.
Descartado el 34, por su repeticidon de flotante, el emparejamiento 40-38.

71 En aplicacidn del articulo E.3 del Reglamento.
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1,5 puntos
B N
40
14
33
34
38

EMPAREJAMIENTO

B N

40 38

En el grupo homogéneo restante, (que debe cumplir x=0) observamos que el emparejamiento 14-34 no
es posible, pues han jugado con anterioridad, luego el emparejamiento Unico para cumplir la X sera 33-
34y el 14 flota descendente.

1,5 puntos (Restante)

B N
14
33

34

EMPAREJAMIENTO

Basicamente, este emparejamiento ha consistido en:

* Un intercambio entre los jugadores 14 y 33.

* Una transposicién entre los jugadores 33y 34

con lo cual el grupo quedaria asi

1,5 puntos (Restante)

B N
33

34
14

B N
40 38

EMPAREJAMIENTO
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En el grupo de 1 punto, tenemos el 14 como flotante descendente y el jugador 36 como residente, siendo
el emparejamiento Unico (siempre y cuando el resto de los jugadores de los grupos siguientes puedan

ser emparejados)’?.

1 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
14 14 36
36
Com IDW Blancas Rtg Punt. Result Punt Negras Rtg IDB
1 5 Jugador05 2260 4,5 1-0 4,5 Jugador01 2300 1
2 6 Jugador06 2250 4 1-0 3,5 Jugador09 2220 9
3 20 Jugador20 2110 3,5 1-0 3,5 Jugador03 2280 3
4 16 Jugador 16 2150 3,5 1-0 3 Jugador 07 2240 7
5 2 Jugador 02 2290 3 Ya-% 3 Jugador12 2190 12
6 4 Jugador 04 2270 3 Ya-% 3 Jugador13 2180 13
7 18 Jugador 18 2130 3 1-0 3 Jugador08 2230 8
8 10 Jugador 10 2210 3 Y- 3 Jugador17 2140 17
9 26 Jugador 26 2050 3 1-0 3 Jugador11 2200 11
10 19  Jugador19 2120 2,5 Va-%a 2,5 Jugador15 2160 15
11 24 Jugador24 2070 2,5 Ya-Vs 2,5 Jugador 29 2020 29
12 21 Jugador21 2100 2 1-0 2 Jugador31 2000 31
13 22 Jugador22 2090 2 Yo-% 2 Jugador28 2030 28
14 23 Jugador23 2080 2 Yo-% 2 Jugador35 1960 35
15 25 Jugador 25 2060 2 1-0 2 Jugador37 1940 37
16 39 Jugador39 1920 2 1-0 2 Jugador 27 2040 27
17 40 Jugador40 1910 2 1-0 1,5 Jugador38 1930 38
18 33 Jugador33 1980 1,5 0-1 1,5 Jugador34 1970 34
19 14 Jugador 14 2170 1,5 1-0 1 Jugador36 1950 36
20 30  Jugador30 2010 0,5 1 0 BYE 0 0
72 Esta comprobacidn, como ya sabemos, se llama “Prueba de finalizaciéon”

pag. 468



Emparejamiento de la Ronda 7: Excepciones de la ultima ronda

Antes de realizar el emparejamiento, el jugador nimero 1 ha comunicado al arbitro que no puede
disputar la ronda, por lo cual ha sido retirado del proceso de emparejamiento.

Por tanto, el cuadro pre emparejamiento queda como sigue:

D Pts -~ Pref -1R 2R Cur G6 G5 G4 G3 G2 G1
5 55 WBWBWW BBB 25 14 8 12 9 1

6 50 BWBWBW (b) V 26 17 1 18 12 9

16 45 BWBWBW (b) V 36 24 26 22 3 7

20 45 BWBWBW (b) v 40 9 24 11 8 3

18 40 BWBBWW B 38 7 1 6 39 8

26 40 WBWBWW BBB v 6 37 16 33 14 11
2 35 BWBWBW (b) 2 13 9 21 17 12
3 35 WBWBWB (w) 23 12 13 4 16 20
4 35 BWBWBW (b) A 24 36 15 3 1 13
9 35 WBWWBB W A 29 20 2 1 5 6

10 3,5 BWBWBW (b) 30 1 210 27 13 17
12 35 BWBWWB (w) 32 3 7 5 6 2

13 3,5 WBBWWB (w) 33 2 3 28 10 4

17 3,5 WBWBWB (w) 37 6 25 8 2 10
7 30 WBWBWB (w) A 27 18 12 23 22 16
8 30 BWBWWB (w) A 28 19 5 17 20 18
11 30 WBWBWB (w) 31 35 18 20 23 26
15 30 WBWBWB (w) 35 31 4 39 29 19
19 3,0 WBWBWW BBB 39 8 27 29 24 15
21 3,0 BWWBBW (b) 1 30 10 2 28 31
24 30 WBWBBW (b) 4 16 20 37 19 29
25 3,0 BWBWBW (b) 5 34 17 40 35 37
29 3,0 BWBWBB  WWW 9 40 32 19 15 24
39 30 BWBWBW (b) 19 28 30 15 18 27
40 30 WBWBBW (b) |V 20 29 31 25 27 38
14 25 BWBWBW (b)) V¥V A 3 5 22 31 26 36
22 255 WBWBBW (b) 2 33 14 16 7 28
23 2,5 BWBWBW (b) 3 32 36 7 11 35
28 2,5 WBWBWB (w) 8 39 35 13 21 22
34 25 WBWWBB W 14 25 37 36 30 33
35 2,5  BWBWB (W) X] 15 11 28 25 23
27 2,0 BWBBWB  WW 7 33 19 10 40 39
31 2,0 BWBBWB WW v 1 15 40 14 33 21
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37 2,0 BWBWBB Www 17 26 34 24 36 25

30 15 WBWBW (B) V X] 10 21 39 38 34
33 1,5 BWBWBW (b) A 13 22 38 26 31 34
33 15 WBWWB (B) A V [X] 18 27 33 30 40
36 1,0 WBWBWB (w) A 16 4 23 34 37 14

Como el lector probablemente conozca, la Ultima ronda tiene una serie de excepciones, muy especificas.
Concretamente, se refieren a la posibilidad de emparejar a dos jugadores con el mismo color forzado
siempre y cuando, al menos, uno de ellos tenga el 50% de los puntos posibles. Para los interesados, esto
se refleja en los apartados F y G de C.04.1 con caracter potestativo y en A.7 y C.3 del C.04.3
especificamente para el Sistema Suizo Holandés.

Por tanto, vamos a realizar el emparejamiento con dichos condicionantes que, como veremos, afectaran
en algunos grupos.

Comenzando por el grupo de 5’5 observamos que el jugador nimero 5 es el Unico componente del
grupo, por lo que debera flotar al grupo de 5, cuyo Unico componente es el jugador nimero 6. Por tanto,
el grupo es tratado como homogéneo (es decir, el emparejamiento se realiza en un solo paso).

5’5-5 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N

6

Continuando con el grupo de 4’5 puntos, igualmente compuesto por 2 jugadores, el emparejamiento es
como sigue:

4’5 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
16 20 16
20

Obviamente, este emparejamiento también se realiza de manera automatica, sin mas que comprobar
cudl de los 2 jugadores debe jugar con cada color. Comprobando el historial, se observa que ambos
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tienen el mismo historial de colores, por lo que el mejor clasificado (en este caso, el 16, pues estdn
empatados a puntos) jugara con el color que le corresponda, siendo el pareo 20-16.

En el siguiente grupo, de 4 puntos, nos encontramos una circunstancia adversa, ambos jugadores tienen
gue jugar, de manera forzada, con el mismo color. Dado que no ha habido flotantes descendentes del
grupo superior, no se puede cancelar ningiin emparejamiento previo’3.

4 puntos

18.

26.

En circunstancias normales, estos 2 jugadores serian, de manera automatica, descendidos al siguiente

grupo de puntuacion y emparejados dentro del mismo. Pero como ya hemos indicado, la ultima ronda
tiene excepciones y esta es la principal de ellas. Dos jugadores forzados al mismo color pueden ser

emparejados la ultima ronda si, al menos, uno de los dos tiene el 50% o mas de los puntos.

El Unico problema (no menor, por otra parte) es determinar exactamente a cudl de los 2 jugadores se le
asigna el color adecuado. Pare ello, usaremos el historial de colores de los 2 jugadores:

18 4,0 BWBBWW B
26 4,0 WBWBWW  BBB

En este analisis es conveniente ser muy cuidadoso. Debemos darnos cuenta de que, aunque la
Preferencia de Color’* es la misma, las prioridades en cuanto a Diferencia de Color o Numero
consecutivo del mismo color son distintas’>. De manera significativa, la informacién preemparejamiento
define con distintas iniciales el color esperado.

Por otra parte, en los Criterios de Calidad del Emparejamiento, se diferencia entre “Diferencia de Color

”76 y “Recibir el mismo color 3 veces consecutivas”’’. Por tanto, en caso de un

mayor de +2...
emparejamiento tan forzado se considera “menos malo” recibir el mismo color 3 veces consecutivas

que tener una diferencia de color mayor de +2. Por tanto, el emparejamiento serd 18-2678.

No obstante, si analizamos la secuencia historica de colores (en sentido inverso a la Ultima ronda, como
el lector ya conoce), llegamos a la tercera ronda, en la que el jugador 18 tuvo negrasy el jugador 26 tuvo
blancas, por lo que el emparejamiento, calculado de esta manera, también seria 18-26.

73 Es decir, si alguno de los componentes originales del Grupo de Puntuacién hubiera sido emparejado con algun
flotante descendente, la primera opcidn seria modificar ese emparejamiento, cosa que en este grupo no es posible.

74 Se puede consultar la forma de asignarlo en en articulo A.6 del reglamento C.04.3, del Suizo Holandés.

75 Articulos F y G del reglamento C.04.1 Reglas Basicas del Sistema Suizo.

76 C.8 del Reglamento C.04.3.

77 C.9 del Reglamento C.04.3.

78 Es decir, es “mejor” (en términos reglamentarios) cumplir el condicionante C.8 que cumplir el condicionante C.9.
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4 puntos EMPAREJAMIENTO
B N

N
18- 18 26
26-

Una vez realizado este emparejamiento, procederemos con el grupo de 3’5 puntos, cuya composicidn

es la siguiente:

3’5 puntos

B N
3

4
9.

10
12
13
17

Este Grupo parece sencillo, 8 jugadores, 5 a blancas, 3 a negras, no hay flotantes descendentes
superiores, no deberia haber flotantes a grupos inferiores, un grupo cerrado. Procediendo con el analisis,
MaxPairs=4 y X=1 (blancas), Esto significa que 2 jugadores “de blancas” deben jugar entre si y todos los

“de negras” deberian jugar con uno “de blancas”.

3,5 puntos
B N
2
3
4
9.
10
12
13
17
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En este grupo, existen varias “posibles” partidas jugadas con anterioridad; en un caso como el presente,
puede ser interesante anotar todas las partidas ya jugadas (mejor que comprobar uno a uno todos los

emparejamientos a realizar). Este analisis sirve para descartar de una manera inmediata oponentes y
transposiciones, lo que ayuda a realizar el emparejamiento de forma manual.

A continuacion, se detallan dichas partidas jugadas:

3,5 puntos
B N NO POSIBLES
-> 9,12,13,17
3 -> 4,12,13
4 -> 13
9. -> 2
10 --> 13,17
12 -> 2,3
13 -> 2,3,4,10
17 -> 2,10

Comenzando en secuencia, observamos que el jugador nimero 2 le corresponde jugar con negras, luego
tendrd que tener un oponente que necesariamente “espere blancas”’?. Observando el cuadro anterior,
vemos que ha jugado contra todos los oponentes posibles excepto el nimero 3. Por tanto, si existe algun
emparejamiento posible gue cumpla el valor de X (por tanto, perfecto), necesariamente debe incluir el
emparejamiento 3-2. Para ello, se realizardn el numero de intercambios que sean precisos para que el

jugador numero 3 se encuentre en S2, resultando el grupo que se indica:

3,5 puntos

B N NO POSIBLES
2 --> 9,12,13,17
4 --> 13

9. --> 2
10 --> 13,17

3 --> 4,12,13

12 --> 2,3

13 --> 3,4,10

17 --> 2,10

79 Siempre referido al cumplimiento del valor de X.
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Con esta composicién y ordenacién del Grupo, el emparejamiento es casi automatico...... 3-2, 124, 9-
13....... pero el 17-10 no pueden jugar. Por tanto, se debe deshacer el emparejamiento previo que pasaria
a ser 9-17..... pero el 13-10 tampoco pueden jugar. Por consiguiente, se deshace el emparejamiento
anterior (el 12-4) buscando una alternativa en secuencia.

El jugador nimero 4 “busca”®®

un oponente y hemos constatado que el nimero 12 no es posible y con
el nimero 13 ya ha jugado, por lo que el proximo intento serd 17-4. El resto de los jugadores se

emparejan asi: 9-13 y 12-10 (por cuanto el 13-10 ya hemos visto que no es posible).

Por consiguiente, en este grupo nos hemos visto obligados a realizar un intercambio entre S1 (jugador
3) y S2 (jugador 10) y una doble transposicion (jugadores 12 y 17) para cumplir el valor de X. En formato
grafico, el grupo reordenado y su emparejamiento son como sigue:

3,5 puntos EMPAREJAMIENTO

B N B N

3 2

17 4

9. 9 13

10 12 10
3
7
13
12

Dado que no hay flotantes descendentes, ya no estamos trabajando con los “mejores jugadores” tal y
como se definen en el articulo A.7 del Reglamento C.04.3. Por tanto, todos los emparejamientos
“forzados de color” pasan a ser totalmente absolutos. Continuamos con el grupo de 3 puntos, cuya
composicion es la siguiente:

3 puntos

B N

7

8

11

15
19.
21

80 Técnicamente, el jugador 4 “no busca” oponente, pero se utiliza esta terminologia para que el lector entienda cual

es la secuencia correcta de realizar los emparejamientos.
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24
25
29.
39
40

Analizando el grupo, las variables a definir son MaxPairs=5, X=0 y sabemos que habra un flotante
descendente, como minimo.

Procediendo con el emparejamiento, vamos realizando los primeros con los resultados que se indican:

3 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
7 7 21
8 8 24
11 11 25
15 15 40
19.
o
24
25
29. 1539
39 29-19
40

Una vez llegados a este punto, observamos que el emparejamiento 29-19 (que seria el “natural”) no es
posible pues han jugado previamente. Por tanto, hay que deshacer los emparejamientos previos para
buscar un emparejamiento posible para esos 2 jugadores. Por las especiales caracteristicas del Grupo
(cada color esta completo en un subgrupo, excepto los jugadores “problematicos” que son los de distinto
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color) se observa claramente que no hay ninguna opcién de transposicién posible que permita un

emparejamiento valido con el valor de X fijado®!.

Por consiguiente, el siguiente paso es realizar un intercambio entre un jugador de S1y un jugador de S2

y volver a recomenzar el proceso. De acuerdo con este procedimiento, e

compuesto asi:

3 puntos
B N
7
8
11
15
21
19.
24
25
29.
39
40

| "

nuevo” grupo estara

Por tanto, realizaremos el emparejamiento, secuencialmente, en la forma que ya conocemos

81 Dicho de forma grafica, el jugador 19 no tiene ninglin oponente valido de color en S2 y el jugador 29 no tiene

ningun oponente valido de color en S1.
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3 puntos EMPAREJAMIENTO

B N B N
7 7 19
8 8 24
11 11 25
15 15 40
o 29 21
19 39¢
24
25
29 15-39
39
40

Pasamos al grupo heterogéneo de 2’5 puntos, cuya composicidn es la siguiente

3-2’5 puntos
B N
390
14
22
23
28
34.
35

En primero lugar, procedemos al analisis del Grupo. El GP heterogéneo tiene MaxPairs=1 (el nimero de
flotantes descendentes) y X=0. Por tanto, el flotante debera jugar contra un oponente del color opuesto.
Dado que el numero 39 ha jugado contra el nimero 28 con anterioridad, el 39 es emparejado contra el
34 (emparejamiento 34-39), tal y como se sefiala
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3-2’5 puntos EMPAREJAMIENTO

B N B N
394 34 39

14
22
23

28

34. 28-39

35

Posteriormente, en el GP homogéneo resultante, el valor de X continta siendo 0 y el valor de MaxPairs
es 2. Los emparejamientos son inmediatos, sin ninguna circunstancia resefiable, 28-14 y 35-22, flotando
descendente el jugador nimero 23.

‘ 2’5 puntos EMPAREJAMIENTO
‘ B N B N
14 28 14
22 35 22
23 234
28
35

Pasamos al Grupo de 2 puntos que, como tenemos un flotante descendente, también serd heterogéneo.
Su composicién es como sigue:

2’5-2 puntos
B N
230
27.
31.
37.
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El valor de MaxPairs es 1 y en el valor de X=1 con dominante blancas. Por tanto, el primer
emparejamiento a evaluar seria 27-23 que, en teoria es posible, por lo que lo marcamos y pasamos al
Grupo Homogéneo restante

2’5-2 puntos EMPAREJAMIENTO
B N B N
234~ 27 23
27
31.
37.

Como vemos facilmente, el Grupo restante es imposible de emparejar por cuanto ambos jugadores van
forzados a blancas y no forman parte de los “mejores jugadores” (jugadores por encima del 50%. En
esta circunstancia, el procedimiento concreto seria:

a) Anular el emparejamiento 27-23 y buscar otro que permitiera un emparejamiento valido
en el Grupo restante. Seleccionariamos en primer lugar el 31-23 (y quedan el 27 y el 37
gue son imposibles de emparejar) y, posteriormente el 37-23 (y quedan el 27 y el 31 que
también son imposibles de emparejar). Este caso en el cual existe un jugador que puede
jugar contra cualquiera del resto del grupo (y el resto del grupo no puede jugar entre si)
se define como “Semi incompatibilidad”®2.

b) Por tanto, deberiamos volver al emparejamiento primigenio (27-23) reducir el valor de
MaxPairs en una unidad, quedando que el Grupo restante tiene un MaxPairs = 0, por lo
que los 2 jugadores no emparejados flotarian descendente. Pero esta ultima circunstancia
adolece de otro problema significativo. El jugador nimero 31 fue flotante descendente
en la ronda 52 (hace dos rondas) por lo que deberiamos evitar que repitiera flotante en el
mismo sentido.

Una vez evaluado el grupo, el emparejamiento correcto queda asi:

82 Para una definicion mas concreta, pueden consultarse los comentarios al articulo A.4.a del Reglamento del Sistema
Suizo Holandés, B.04.3.
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2’5-2 puntos

EMPAREJAMIENTO

B N
234
27.
31
37.

B N

31 23
274
374

Pasamos ahora al grupo heterogéneo de 1,5 puntos, cuya composicion es la siguiente:

2-1'5 puntos
B N
274
374
30
33
38

Este grupo heterogéneo tiene MaxPairs=2 y X=0. Como factor de importancia, Unicamente tomar nota
que el jugador nimero 38 fue flotante “ascendente”® |a ronda anterior y el jugador 33 hace 2 rondas y
que el jugador 30 fue flotante “descendente” la ronda anterior y el jugador 38 hace 2 rondas.

Por tanto, intentaremos realizar un emparejamiento valido con dichos datos. El primer intento es el

siguiente:

2-1’'5 puntos

EMPAREJAMIENTO

B N

24

3
30
33
38

B N

27 30

37 33
38

Este intento, como vemos, adolece del problema de que el jugador nimero 38 repite flotante en el
mismo sentido que hace 2 rondas. Cabe preguntarse si existe alguna posibilidad de mejorar el
emparejamiento para evitar esta repeticidn. Como resulta obvio, para no repetir flotante descendente
tendria que haber sido emparejado y esto significa (por las caracteristicas del grupo) que se convertiria

83 Recuerde que técnicamente, no existe el flotante ascendente en el Suizo Holandés, sino que llamamos asi al

oponente del Flotante Descdendente.
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en flotante ascendente, como ya lo fue la ronda anterior. Por tanto, de acuerdo con los criterios de
calidad®* del emparejamiento es mejor repetir flotante descendente como hace 2 rondas (criterio C.18)
que flotante ascendente igual que la ronda anterior (criterio C.17)

Por tanto, el nimero 38 flotara descendente y sera emparejado con el 36, Unico componente del grupo
final de 1 punto (36-38). Finalizado el emparejamiento se publica quedando como sigue

Tab. IDW Blancas Rtg Punt. Result Punt Negras Rtg IDB

1 6 Jugador06 2250 5 5,5 Jugador05 2260 5
2 20  Jugador20 2110 4,5 4,5 Jugador16 2150 16
3 18  Jugador18 2130 4 4 Jugador26 2050 26
4 3 Jugador 03 2280 3,5 3,5 Jugador 02 2290 2
5 17 Jugador 17 2140 3,5 3,5 Jugador04 2270 4
6 9 Jugador09 2220 3,5 3,5 Jugador13 2180 13
7 12 Jugador 12 2190 3,5 3,5 Jugador 10 2210 10
8 7 Jugador 07 2240 3 3 Jugador19 2120 19
9 8 Jugador 08 2230 3 3 Jugador24 2070 24
10 11 Jugador11 2200 3 3 Jugador25 2060 25
11 15 Jugador 15 2160 3 3 Jugador40 1910 40
12 29 Jugador29 2020 3 3 Jugador21 2100 21
13 34 Jugador34 1970 2,5 3 Jugador39 1920 39
14 28  Jugador28 2030 2,5 2,5 Jugador14 2170 14
15 35 Jugador35 1960 2,5 2,5 Jugador22 2090 22
16 31 Jugador31 2000 2 2,5 Jugador23 2080 23
17 27 Jugador 27 2040 2 1,5 Jugador30 2010 30
18 37 Jugador37 1940 2 1,5 Jugador33 1980 33
19 36 Jugador36 1950 1 1,5 Jugador38 1930 38

Y puede comenzar la ultima ronda ....................

FORMATOS DE LISTADO DE CHEQUEO — COLORES

84 Epigrafes C.4 a C.19 del Reglamento del Sistema Suizo Holandés C.04.3
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In the check-list, the majority of the fields are pretty intuitive. Some more explanation may be needed for
the columns Pref, -1R, -2R and all the columns G-n.

Pref reports the preference of the players. The following table explains the symbols and the associated
preference:

WWW [BBB |Double absolute preference (see A.6.a); both conditions are met: twice-
same-colour and colour-difference higher than |1])

wWw BB [Absolute preference for colour-difference higher than |1| (see A.6.a)

w1 Bl |Absolute preference for twice-same-colour and colour-difference equal to
1 (see A.6.a)
w B Absolute preference for twice-same-colour and colour-difference equal to
0 (see A.6.a)
(W) (B) [Strong colour preference (see A.6.b)
(w) (b) [Mild colour preference (see A.6.c)
A No preference (see A.6.d)

-1R and -2R are references to the floating history of the players. They show the kind of float (up or down)
respectively in the last and in the penultimate round.

The columns G-r, ..., G-1 represent the opponents of a player in the last g-th game he played (unplayed
rounds are not considered). The presence of a [X] in the first of such colums means that the player cannot
receive the pairing-allocated-bye.

CAMBIOS EN EL MANUAL

Version 2022-v1 (Febrero 2022)

Comentarios en :

Terminos Leyes

Valoracién Estandar

Valoracion Rapido y Reldmpago
Titulos

Arbitros

Reglamentos modificados:

Emparejamiento Schiller

B.02 Rating Ajedrez Estandar

B.02 Rating Ajedrez Rapido y Relampago
B.01 Reglamento de Titulos

Tabla de diferencias del B.02 de ajedrez estandar
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Tabla de diferencias del B.02 de Ajedrez Rapido y Relampago

Tabla de diferencias del B.01 del Reglamento de Titulos

B.06.01  Reglamento de titulos de arbitros de la Fide

B.06.02 Reglamento para la formacidn de arbitros

B.06.03  Reglamento para la clasificacion de arbitros

B.06.04  Regulaciones para los arbitros en eventos de la Fide

A.08 Cédigo Etico y Disciplinario

Formularios de solicitud nuevos :

IA1 Formulario de informe de norma de IA

IA2 Formulario de solicitude de titulo de IA

IA3 Formulario de cambio de categoria de arbitro
FA1 Formulario de informe de norma de AF

FA2 Formulario de solicitud de titulo de AF

APR Formulario de Informe de norma de professor de | Fide

Version 2022-v3 (Octubre 2022)

Capitulo Il Nuevas normas anti trampas actualizadas
Capitulo VI Cambios en los articulos
Capitulo ViII Nueva redaccion C.02 (Equipamientos)
Capitulo IX C.05 Reglas de torneos
Nueva redaccion articulo 7 (Rol del capitan — C.10)
Tablas Varma, Berger y desempates pasados de C.02 a C.05

Capitulo X Cambios en los articulos del B.06.1

Version 2023-v1 (Enero 2023)
Capitulo | Leyes del ajedrez

Capitulo VII Reglamento de titulos de jugadores

Version 2023-2 (Julio 2023)

Capitulo VI B.02 Valoracion ajedrez rapido y blitz
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Nuevo C.07 Desempates (reglamento nuevo)
C.04.12 Tratamientos de los jugadores con discapacidad

B.06.5 Nuevo Reglamento disciplinario de drbitros

Version 2023-3

Tratamiento de los jugadores con discapacidad

Version 2023-4

Se anula en nuego reglamento de desempates y se aplica el anterior

Version 2023-5

E.04 REGLAMENTO PARA EL AJEDREZ EN LINEA DE LA FIDE

Version 2024-1

B.02 Valoracion estandar

Valoracion Ajedrez Rapido y Relampago
B.01 Reglamento de Titulos de jugadores
B.06.4 Paneles (a partir de 1 de julio 2023)
B.09 Titulos para organizadores

C.07 Desempates
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Pdg. 147-152
Pdg. 153-157
Pdg. 158-174
Pdg. 235-239
Pdg. 402-407
Pdg. 197-207



	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”.
	3.8.2.1  Se ha perdido el derecho al enroque:
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	Descripción del Sistema Algebraico
	Como vemos, este cuadro resumen tiene algunos cambios con respecto al que debería haber sido. En primer lugar, no aparece el número 32, por retirada. Además, la última partida de este, que no ha sido formalmente disputada (contra el número 35) se con...


