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Bienvenida del Presidente de la FIDE

Queridos lectores,

El Manual de Arbitros que tiene ante usted, creado por el excepcional equipo de la
Comisién de Arbitros de la FIDE, es una de las publicaciones méas importantes para
arbitros, jugadores, organizadores y cualquier persona interesada en profundizar en
el conocimiento de las reglas y regulaciones del ajedrez. Ofrece la informacién mas
reciente y explicaciones sobre las modificaciones a las reglas del ajedrez y su

aplicacion.

El Manual de este afio introduce varias mejoras relevantes, incluidos cambios en las
reglas de calificacion, modificaciones en las penalizaciones en ajedrez rapido y

regulaciones revisadas para los playoffs y los desempates.

En conjunto, estos y otros cambios que se han introducido marcan un paso
importante hacia un entorno de ajedrez mas inclusivo y justo para todos los

jugadores.
Mientras celebramos el centenario de la fundacion de la FIDE y miramos hacia los
préoximos cien afios, es crucial que nuestras regulaciones reflejen los tiempos

cambiantes y defiendan cambios positivos en la comunidad del ajedrez.

Extiendo mi mas profundo agradecimiento a la Comisién de Arbitros de la FIDE y a todos

los demas equipos involucrados en este inmenso proyecto por su excelente trabajo.
Espero que este documento resulte Util a todos aquellos que lo lean.

Atentamente,

Arkadi Dvorkovich

ez

Presidente de la FIDE



IINTRODUCCION

Queridos amigos del ajedrez,

Les presentamos una nueva edicién del Manual de Arbitros 2024. jQué buen libro! De

verdad, podemos estar orgullosos de él 'y del equipo que lo preparé.

Y no sélo para los arbitros, esperamos que ayude a los jugadores, organizadores, entrenadores y otros que

simplemente tienen pasién por el ajedrez y quieren comprender mejor el juego.

Nuestro objetivo no era explicar partes de la normativa que son claras, sino abordar aquellos articulos que

causan problemas y son aplicados de forma diferente por los arbitros.

Quizas digas: «Sé donde encontrar todas las Reglas y puedo leerlas, asi que ¢por qué
deberia usar este Manual de Arbitros?». ;Pero estas tan seguro? ;No te ha resultado dificil
interpretar algunas partes de las reglas de ajedrez? Quizas simplemente estabas

pensando: «Me gustaria mucho saber la opinién de otros sobre este articulo».

Y para todos aquellos que dudan (y estén seguros, yo también pertenezco a este grupo), el equipo hizo lo mejor que

pudo.

El Manual de Arbitros es el resultado del gran trabajo realizado por IA Rathinam Anantharam,
lider del equipo y los miembros del equipo Ashot Vardapetyan, Marco Biagioli, Roberto Ricca,
Matthew Carr, Gilton Mkumbwa, Arasu B, Swapnil Bansod, Hashemi Amir Erfan y Mario Held.

Gracias a todos.

iTenemos un todo!

IA Ivan Syrovy

Presidente de la Comisién de Arbitros de la FIDE
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IMPORTANTE:

A lo largo de este manual, el texto que aparece en un recuadro como este se ofrece como
consejo y refleja la opinion de varios drbitros experimentados. No forma parte de las Leyes ni
del Reglamento en el que aparece.




CAPITULO 1: EL PAPEL DE LOS ARBITROS Y SUS FUNCIONES

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 supervisamos las partidas, asegurandonos de que se
cumplan las Leyes del Ajedrez, sino también de garantizar las mejores condiciones para
los jugadores, quienes no deben ser molestados y podran jugar sin dificultad. Por lo
tanto, debemos cuidar el area de juego, el equipamiento, el entorno y todo el recinto.

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

Los deberes generales de los arbitros en una competicién estan descritos en las Leyes del Ajedrez
(Art. 12) y son:

a. Velar por que se cumplan las Leyes del Ajedrez.

b. Para garantizar el juego limpio, debemos cumplir con las normas antitrampas. Esto significa que también
debemos tener cuidado para evitar cualquier trampa por parte de los jugadores.

c. Actuar en el mejor interés de la competicidén. Garantizar un buen ambiente de
juego y que los jugadores no sean molestados. Supervisar el desarrollo de la
competicion.

d. Observar los partidos, especialmente cuando los jugadores tengan poco tiempo, y hacer cumplir las

decisiones tomadas e imponer sanciones a los jugadores cuando sea apropiado.

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

El nimero de arbitros necesarios en una competicién varia en funcién del tipo de evento
(individual, por equipos), del sistema de juegos (Round Robin, sistema suizo, Knock Out,
Matches), del nimero de participantes y de la importancia del evento.

Normalmente, se designan un Arbitro Principal, un Arbitro Principal Adjunto y varios &rbitros
(aproximadamente uno por cada 20 a 25 jugadores) para una competicién. En casos especiales
(por ejemplo, partidas de desempate con supervisién adecuada), se pueden designar arbitros
asistentes.

Ademas, los siguientes requisitos pueden considerarse muy importantes para los arbitros en una
competicién:

1. Comportarse correctamente con los jugadores, capitanes y espectadores, y ser
respetuosos y dignos. Los arbitros se encargaran de gestionar cualquier disputa
durante los partidos y de velar por la buena imagen del torneo.

2. Observar el mayor nimero posible de partidas durante cada ronda de la competicion.
Los arbitros deben encargarse de las partidas de su responsabilidad, observary
controlar su progreso (especialmente en caso de apuro de tiempo). No se permite
que los arbitros abandonen el drea de juego cada 10 o 15 minutos para fumar o
vapear, ni para conversar con amigos, espectadores, oficiales u otras personas, ni
que abandonen su sector para ir a ver otras partidas en otra parte de la sala de
juego. No se permite que los arbitros se queden.




Sentados en sus sillas leyendo periédicos o libros (jincluso libros de ajedrez!), ni sentados
frente a una computadora, navegando por internet, etc., dejando sus partidas sin supervisién.
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 se deben a la ausencia o la falta de atencion de los
arbitros y, por lo tanto, al desconocimiento de lo que realmente sucedié en 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 en
que el jugador dijo "j'adoube" de antemano)? Sin saber qué sucedié realmente, el arbitro tiene
un 50% de probabilidad de tomar una decisién correcta y un 50% de tomar una decision
correcta. el equivocado, perdiendo de esta manera su
credibilidad y la confianza de los jugadores.

(Por supuesto, los arbitros somos seres humanos y podemos cometer errores, pero debemos
intentar en la medida de lo posible evitar tales problemas).

3. Demostrar responsabilidad en el ejercicio de sus funciones.
La hora correcta de llegada a la sala de juego antes del inicio de la ronda y el
seguimiento de las instrucciones del Arbitro Principal son pardmetros que ayudan al
buen desarrollo del torneo.

4. Demostrar espiritu de equipo y cooperar de la mejor manera posible con los demas arbitros de la
competicion. El trabajo de un arbitro en una competicion es principalmente de equipo y los arbitros
deberan ayudarse y cubrirse mutuamente en todo momento para evitar, en la medida de lo posible,
cualquier problema que surja durante las partidas. Los arbitros tienen la facultad de tomar sus
propias decisiones sobre las partidas que observan; sin embargo, deben consultar con el Arbitro
Principal si no se sienten preparados para tomar una decision importante.

5. Estudiar el reglamento y mantenerse al dia sobre cualquier cambio en las Leyes del Ajedrez y
las reglas del torneo. Los arbitros deben conocer las Leyes del Ajedrez y el reglamento del
torneo, ya que deben tomar decisiones de inmediato cuando sea necesario. Los jugadores no
pueden esperar mucho tiempo y la partida debe reanudarse sin demoras indebidas.

6. Tener excelentes conocimientos en el manejo de los relojes electrénicos.
No es aceptable que los arbitros dejen a los jugadores esperando durante mucho tiempo mientras

intentan arreglar los relojes electrénicos que muestran la hora incorrecta durante un juego.

7. Sequir el cédigo de vestimenta.
Los arbitros de una competicion deberan vestir apropiadamente, lo que contribuira a mejorar la imagen del ajedrez

como deporte.



Resumen de los deberes generales de un arbitro

Los arbitros deberan llevar a cabo los siguientes deberes generales independientemente de si
el evento es para individuos o equipos, de la importancia del evento o del nimero de
participantes:

A. Antes del inicio del partido

a. El arbitro debera llegar a la sala de juego al menos treinta (30) minutos antes del
inicio programado de la ronda. Para la primera ronda del torneo, se recomienda
llegar al menos una (1) hora antes del inicio de la ronda. En eventos muy
importantes, el arbitro principal podra solicitar la presencia de los arbitros incluso
antes.

b. Todo el recinto de juego (sala de juego, bafios, zona de fumadores, sala de anélisis, bar) y las
condiciones técnicas (iluminacién, ventilacion, aire acondicionado, espacio suficiente para los
jugadores, etc.) deberdn revisarse cuidadosamente antes de la llegada de los jugadores o
espectadores.

c. Se realizaran comprobaciones del material (tableros, piezas, hojas de puntuacién, boligrafos).

d. Mesas, sillas, cuerdas para el area de juego, placas con los nombres de los jugadores y banderas de las
federaciones, si es necesario, o numeracion de las mesas.

e. Se comprueba el correcto ajuste del control horario, el estado de las pilas 'y la
correcta colocacién de los relojes.

f. Para las competiciones por equipos es muy importante que, antes del inicio de los partidos, la
composicion de los equipos siga la lista basica de jugadores y se confirmen las condiciones del
orden a bordo.

B. Durante los juegos

a. Tomar nota de los juegos no jugados (si los jugadores no llegaron a tiempo para sus juegos y deben
ser retirados) e informar al Arbitro Principal.

b. Revisar periédicamente los relojes electrdnicos utilizando las hojas de control de tiempo (cada treinta
minutos, o segun lo indique el Arbitro Principal), las hojas de puntuacién y el nimero de
movimientos escritos.

c. Control discreto de los jugadores, anotando si abandonan el drea de juego un niimero
inusual de veces, por su contacto con otros jugadores, espectadores y otras personas,

d. Observar todos los partidos, especialmente cuando haya 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 del juego, verifique el resultado registrado por ambos jugadores y verifique si las hojas de
puntuacién han sido firmadas por ambos jugadores.

g. Actualizar la hoja de resultados registrando el resultado de cada juego terminado.



C. Después del final de la ronda

a. Verificacién exhaustiva de los resultados de todas las partidas, mediante la revision de las actas y de
la hoja de resultados o de los protocolos de juego (en competiciones por equipos) y su envio al
Arbitro Principal.

b. Disposicién de todos los tableros de ajedrez y el resto del equipamiento (piezas, hojas de puntuacién, boligrafos,
relojes), para estar listos para la siguiente ronda.

El Arbitro Principal es responsable del control total de la competicién y de la correcta
aplicacién de las Leyes del Ajedrez y el Reglamento del Torneo. Se encargara de todos los
aspectos técnicos y garantizard las mejores condiciones para los jugadores. Debe gestionar a
los arbitros disponibles y asignarles sus funciones y responsabilidades.

El/ella es responsable del buen desarrollo de la competicién y podra tener la
responsabilidad de tomar la decisién final (sujeta a apelacién) en cualquier caso o
incidente durante los juegos.

El/ella debe tratar de resolver todas las disputas que surjan antes de que sean remitidas al Comité de

Apelaciones.
Solamente en caso de ausencia del mismo, estas responsabilidades recaen en el Arbitro Jefe Adjunto.

Una vez finalizada la competicién, el Arbitro Principal presenta, en su momento, su informe al
organismo organizador (FIDE, Federaciones Continentales, Federacién Nacional, etc.), en el
que incluye:

- la lista de participantes

- todos los emparejamientos y resultados

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

- la clasificacién final

- la lista de arbitros, incluidas sus evaluaciones

- un informe sobre cualquier incidente ocurrido durante los juegos
- cualquier apelacién que se haya presentado y la decisién tomada

- todo lo demas importante para la futura organizacion del evento.

La actuacion efectiva de los arbitros durante los partidos juega un papel muy importante en el
éxito del evento.




CAPITULO 2: LAS LEYES FIDE DEL AJEDREZ (E01)

Una breve historia de las leyes del ajedrez

La FIDE se fundé en Paris el 20 de julio de 1924 y uno de sus principales objetivos era unificar las
reglas del juego. Las primeras reglas oficiales del ajedrez se publicaron en francés en 1929.

En 1952 se publicé una actualizacién de las reglas (una vez mas en francés) con las modificaciones
realizadas por la Asamblea General de la FIDE.

Hubo otra edicién en 1966, con comentarios a las reglas. Finalmente, en 1974, la Comisién
Permanente de Reglas publicé la primera edicion en inglés con nuevas interpretaciones y
algunas enmiendas. En los afios siguientes, la Comisién de Reglas de la FIDE realiz6 algunos
cambios adicionales, basandose en la experiencia adquirida en las competiciones.

En 1997 se produjo un cambio importante, cuando las Leyes del Ajedrez "mas o menos" reales se
dividieron en tres partes: las Reglas Basicas del Juego, las Reglas de Competicion y los Apéndices.

En 2016 las Leyes del Ajedrez se dividieron en 5 partes: Las Reglas Bésicas de Juego, las
Reglas de Competicion, los Apéndices, las Directrices y el Glosario de términos de las Leyes
del Ajedrez.

En 2017, se introdujeron cambios significativos en las Reglas, especialmente en lo que respecta a las jugadas ilegales,
y nuevas Reglas que resultaron en empates. Estos cambios fueron tan complejos que tuvieron que modificarse de

nuevo, con efecto a partir del 1 de enero de 2018.

La primera parte (articulos 1 al 5) es importante para todas las personas que juegan al ajedrez, incluidas las

reglas basicas que cualquiera que quiera jugar al ajedrez necesita saber.
La segunda parte - articulos 6 a 12 - se aplica principalmente a los torneos de ajedrez.

La tercera parte incluye algunos apéndices para partidas rapidas, partidas Blitz, la notacién
algebraica de las partidas y las reglas para jugar con jugadores ciegos y con discapacidad visual.

La cuarta parte incluye directrices para partidas aplazadas, para partidas de Ajedrez 960 y para
partidas sin incremento, incluidas las finales de partida rapida.

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

Desde 1997, la Comisién de Reglas de la FIDE (CR) modifica las Leyes del Ajedrez Unicamente
cada cuatro afios, entrando en vigor el 1 de julio del afio siguiente a la decisién. [Excepciéon
2014-2017-2018]Las actuales Leyes del Ajedrez entran en vigor a partir del 1caleEnero de
2023.



Terminemos la historia con los prefacios de las Reglas del Ajedrez de 1958 y 1974:

1958

OBSERVACIONES GENERALES. Las Leyes del Ajedrez no pueden, ni deben, regular todas las
situaciones posibles que puedan surqgir durante una partida, ni pueden regular todas las
cuestiones de organizacion. En la mayoria de los casos, no requlados con precision por un
Articulo de las Leyes, se deberia poder llegar a un juicio correcto aplicando estipulaciones
andlogas para situaciones de cardcter similar. En cuanto a las tareas de los drbitros, en la
mayoria de los casos se debe presuponer que estos poseen la competencia, el buen juicio y
la absoluta objetividad necesarias. Una regulacion demasiado detallada privaria al drbitro de
su libertad de juicio y podria impedirle encontrar la solucion dictada por la imparcialidad y
compatible con las circunstancias de cada caso particular, ya que no se pueden prever todas
las posibilidades.

1974

INTERPRETACIONES DE LA FIDE. Durante los dltimos arfios, la Comision se ha visto
prdcticamente desbordada por un ndmero cada vez mayor de propuestas y preguntas. Esto,
en si mismo, es positivo. Sin embargo, existe una marcada tendencia en estas numerosas
preguntas y propuestas a introducir cada vez mds refinamientos y detalles en las Leyes del
Ajedrez. Claramente, la intencion es obtener instrucciones cada vez mds detalladas sobre
cémo actuar en tal o cual caso. Esto puede ser beneficioso para cierto tipo de drbitro, pero al
mismo tiempo puede ser una seria desventaja para otro, generalmente el mejor. La
Comision, en su totalidad, mantiene la firme postura de que las Leyes del Ajedrez deben ser
lo mds breves y claras posible. La Comision cree firmemente que los detalles menores deben
dejarse a la discrecion del arbitro. Cada drbitro debe tener la oportunidad, en caso de
conflicto, de considerar todos los factores del caso y no debe estar sujeto a subreglamentos
demasiado detallados que podrian no ser aplicables al caso en cuestion. Segun la Comision,
las Leyes del Ajedrez deben ser concisas y claras, y dejar suficiente margen al drbitro para
abordar casos excepcionales o inusuales. La Comision insta a todas las federaciones de
ajedrez a aceptar esta postura, que redunda en beneficio de los cientos de miles de
ajedrecistas, asi como de los drbitros en general. Si alguna federacion de ajedrez desea
introducir reglas mds detalladas, tiene plena libertad de hacerlo, siempre que:

a) no entren en ningun modo en confiicto con las reglas oficiales de juego de la FIDE;
b) se limiten al territorio de la federacion de que se trate; y

¢) no sean vdlidos para ningun torneo de la FIDE disputado en el territorio de la federacion
en cuestion”.



LEYES DEL AJEDREZ DE LA FIDE
Aprobado por la Asamblea General de la FIDE el 07/08/2022
Aplicado desde el 01/01/2023

0.1 Introduccién

Las leyes del ajedrez de la FIDE cubren el juego sobre el tablero.
Las Leyes del Ajedrez tienen dos partes: 1. Reglas Basicas de Juego y 2. Reglas de Juego Competitivas.

El texto en inglés es la version auténtica de las Leyes del Ajedrez (que fueron adoptadas en el 93°
Congreso de la FIDE en Chennai, India), que entraron en vigor el 1 de enero de 2023.
0.2 Prefacio

Las Leyes del Ajedrez no pueden abarcar todas las situaciones que pueden surgir durante una partida
ni regular todas las cuestiones administrativas. Cuando los casos no estén regulados con precisién en
un articulo de las Leyes, deberia ser posible llegar a una decision correcta estudiando situaciones
analogas reguladas en ellas.

Las Leyes presuponen que los arbitros poseen la competencia necesaria, buen juicio y absoluta objetividad.
Una regla demasiado detallada podria privar al arbitro de su libertad de criterio y, por lo tanto, impedirle
encontrar una solucién a un problema basada en la imparcialidad, la légica y factores especiales. La FIDE
insta a todos los ajedrecistas y federaciones a aceptar esta postura.

Una condicién necesaria para que una partida sea calificada por la FIDE es que se juegue de acuerdo con las Leyes del
Ajedrez de la FIDE.

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

de la FIDE.

Las federaciones miembros podran solicitar a la FIDE que se pronuncie sobre cuestiones relacionadas con las Leyes del Ajedrez.

Este Prefacio a las Leyes del Ajedrez es muy importante. Las Leyes no pueden abarcar todas las
situaciones posibles que puedan surgir durante una partida. Cuando las Leyes sean especificas sobre
una situacion, el drbitro debe garantizar su cumplimiento. Sin embargo, en ocasiones, un drbitro debe
tomar una decision sobre una situacion no contemplada, o no contemplada completamente, por las
Leyes, o cuando una interpretacion correcta del hecho lleva a inferir que la situacion no es la descrita en
las Leyes. Al tomar tales decisiones, el drbitro debe considerar situaciones similares contempladas. En
todos los casos, la decision debe basarse en el sentido comdn, la I6gica, la imparcialidad y cualquier
circunstancia especial. Las decisiones pueden tomarse en consulta con otros arbitros.

Dado que siempre es necesario que un drbitro tome decisiones y resuelva problemas durante un partido, la
experiencia y el buen juicio son fundamentales. Sin embargo, aun mds importante es un excelente

conocimiento de las Reglas vigentes y una total objetividad en todo momento.




REGLAS BASICAS DEL JUEGO
Articulo 1: La naturaleza y los objetivos del juego de ajedrez

1.1 El juego de ajedrez se juega entre dos oponentes que mueven sus piezas sobre un tablero

cuadrado llamado "tablero de ajedrez".

1.2 El jugador con las piezas de color claro (blanco) hace el primer movimiento, luego los jugadores
se mueven alternativamente y el jugador con las piezas de color oscuro (negro) hace el

siguiente movimiento.

1.3 Se dice que un jugador "tiene el movimiento" cuando el movimiento de su oponente ha sido

"realizado".

1.4 El objetivo de cada jugador es colocar al rey del oponente 'bajo ataque' de tal manera que
el oponente no tenga ningln movimiento legal.

1.4.1 Se dice que el jugador que logra este objetivo ha dado jaque mate al
rey del oponente y ha ganado la partida. No se permite dejar al rey
propio bajo ataque, exponerlo al ataque ni capturarlo.

1.4.2 El oponente cuyo rey ha sido dado jaque mate ha perdido la partida.

1.5 Si la posicion es tal que ningun jugador puede dar jaque mate al rey del
oponente, el juego es tablas (ver Articulo 5.2.2).

Si ningun jugador puede ganar, la partida se declara automdticamente en empate. Por lo
tanto, el drbitro debe intervenir para declararlo cuando:

(a) ninguno de los jugadores tienepotencial de apareamiento,o

(b) la posicion es tal que ningun jugador puede obtener jaque mate (conocida como "posicion
muerta”).

El ejemplo mds simple de (a) es Kv K.

Lo que sigue, donde las blancas acaban de jugar h5, es un ejemplo de una posicion muerta.




Articulo 2: La posicién inicial de las piezas en el tablero de ajedrez

2.1 El tablero de ajedrez esta compuesto por una cuadricula de 8 x 8 de 64 casillas iguales,
alternativamente claras (las casillas "blancas") y oscuras (las casillas "negras").

El tablero de ajedrez se coloca entre los jugadores de tal manera que la casilla de la
esquina cercana a la derecha del jugador sea blanca.

2.2 Al comienzo del juego, las blancas tienen 16 piezas de color claro (las piezas “blancas”); las
negras tienen 16 piezas de color oscuro (las piezas “negras”).

Estas piezas son las siguientes:

Un rey blanco Generalmente indicado por el simbolo = K
Wiite
Una reina blanca Generalmente indicado por el simbolo = Q
vt ]
Dos torres blancas Generalmente indicado por el simbolo =4 R
.\_u';.
Dos alfiles blancos Generalmente indicado por el simbolo &t B
indi , &\
Dos caballeros blancos Generalmente indicado por el simbolo & norte

Ocho peones blancos Generalmente indicado por el simbolo
Un rey negro Generalmente indicado por el simbolo

Una reina negra Generalmente indicado por el simbolo

@ T O RN

Dos alfiles negros Generalmente indicado por el simbolo

Dos caballeros negros Generalmente indicado por el simbolo

norte

vr
Dos torres negras Generalmente indicado por el simbolo E
2
A
3

Ocho peones negros Generalmente indicado por el simbolo

Piezas Staunton




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

2.4 Las ocho columnas verticales de cuadrados se llaman "filas". Las ocho horizontales
Las filas de casillas se llaman «filas». Una linea recta de casillas del mismo color,
que va de un borde del tablero a un borde adyacente, se llama «diagonal».

Los tableros de ajedrez pueden fabricarse con diferentes materiales. Las casillas deben ser de colores
oscuros (negros o marrones) y claros (blancos o crema) que contrasten. Es conveniente gque no sean
brillantes para evitar reflejos y molestias a los jugadores. Las dimensiones del tablero deben coincidir
con las de las piezas (para mds informacion, véase el Manual FIDE C.02.01, Normas de Equipamiento de
Ajedrez).

Es muy importante comprobar la orientacion del tablero y la correcta posicion de todas las piezas
antes de comenzar la partida. De esta manera, el drbitro puede evitar numerosas reclamaciones
sobre la inversion de la posicion de reyes y reinas o de caballos y alfiles.

A veces, hay desacuerdo entre los jugadores sobre la direccion de los caballos. Cada jugador
tiene sus propios habitos al respecto. El oponente debe respetarlo, y cada jugador puede
colocar sus caballos como desee antes del inicio de la partida. Un jugador solo puede ajustar
piezas durante una partida cuando le toque jugar y solo después de haber informado a su
oponente de que las va a ajustar.

(Ver Articulo 4.2.1: *J'adoube” - “Me ajusto”).
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Articulo 3: Los movimientos de las piezas

3.1 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 del oponente, ésta es
capturaday retirada del tablero de ajedrez como parte del mismo movimiento.

3.1.2 Se dice que una pieza ataca a una pieza del oponente si la pieza puede hacer una captura en
esa casilla de acuerdo con los Articulos 3.2 a 3.8.

3.1.3 Se considera que una pieza ataca una casilla incluso si no puede
moverse a esa casilla porque entonces dejaria o colocaria al rey de su
propio color bajo ataque.

Estar clavada contra su propio rey no impide que una pieza ataque las casillas a las que podria
moverse. Incluso una pieza clavada puede dar jaque al rey del oponente.

3.2 El alfil puede moverse a cualquier casilla a lo largo de la diagonal en la que se encuentra.

..!l.!-i

-

Inicialmente, cada jugador tiene dos alfiles, uno de los cuales se mueve en las casillas claras y el otro en las

sea el resultado de una promocion (Ver articulo 3.7.3.5), o se haya realizado un movimiento ilegal.

casillas oscuras. Si un jugador tienedos (o mdas)alfiles en casillas del mismo color, debe ser que el segundo alfil

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




3.4 La reina puede moverse a cualquier casilla a lo largo de la columna, fila o diagonal en la que se
encuentra.

3.5 Al realizar estos movimientos, el alfil, la torre o la reina no podran moverse sobre ninguna
pieza intermedia.

3.6 El caballo puede moverse a una de las casillas mas cercanas a aquella en la que se encuentra, pero
no en la misma fila, columna o diagonal.

3.7 El pedn:

3.7.1 El pedn puede avanzar a la casilla inmediatamente frente a él en la misma columna,
siempre que esta casilla esté desocupada, o

3.7.2 en su primer movimiento el pedn puede moverse como en 3.7.1 o alternativamente puede avanzar dos

casillas a lo largo de la misma columna, siempre que ambas casillas estén desocupadas, o

3.7.3 el pedn puede moverse a una casilla ocupada por una pieza del oponente en diagonal frente a él en
una columna adyacente, capturando esa pieza.
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3.7.3.1 Un pedn que ocupa una casilla en la misma fila y en una columna adyacente a un
pedn del oponente que acaba de avanzar dos casillas en un movimiento desde
su casilla original, puede capturar el pedn de este oponente como si este ultimo
se hubiera movido sélo una casilla.

3.7.3.2 Esta captura sélo es legal en movimiento después de este avance y se llama
captura "al paso".

III;.

3.7.3.3 Cuando un jugador, al que le corresponde el turno, mueve un peén a la fila mas

alejada de su posicién inicial, debe intercambiarlo, en el mismo movimiento,
por una nueva dama, torre, alfil o caballo del mismo color en la casilla de

llegada prevista. Esto se denomina casilla de «coronacién».

3.7.3.4 La eleccién del jugador no esta restringida a las piezas que hayan sido capturadas

previamente.

3.7.3.5 Este intercambio de un pedn por otra pieza se llama promocién, y el

El efecto de la nueva pieza es inmediato.

En caso de una promocioncuando tSi el jugador no encuentra la pieza requerida, tiene derecho
a pausar el reloj inmediatamente y pedirle al drbitro que le traiga la pieza que desea.El drbitro
debe proporcionar la pieza solicitada y reiniciar el reloj. El jugador continda considerando su
movimiento. No estd obligado a ascender a la pieza solicitada.
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3.8 Hay dos formas diferentes de mover el rey:
3.8.1 moviéndose a una casilla contigua

3.8.2 Por enroque. Este es un movimiento del rey y una torre del mismo color a lo
largo de la primera fila del jugador. Se considera un solo movimiento del rey y
se ejecuta de la siguiente manera: el rey se mueve desde su casilla original dos
casillas hacia la torre en su casilla original, y luego esta torre se mueve a la
casilla que el rey acaba de cruzar.

Antes del enroque del flanco de rey blanco Después del enroque del flanco del rey blanco

Antes del enroque de las negras en el flanco de dama Después del enroque del flanco de dama negro

Antes del enroque de las blancas en el flanco de dama Después del enroque del flanco de dama blanco

Antes del enroque del flanco de rey negro Después del enroque del flanco del rey negro
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3.8.2.1 Se ha perdido el derecho al enroque:
3.8.2.1.1 Si el rey ya se ha movido, o
3.8.2.1.2 Con una torre que ya se ha movido.
3.8.2.2 El enroque se impide temporalmente:

3.8.2.2.1 si la casilla en la que se encuentra el rey, o la casilla que debe cruzar,
o la casilla que debe ocupar es atacada por una o mas piezas del
oponente, o

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

3.9 El rey en jaque:

3.9.1 Se dice que el rey esta 'en jaque' si es atacado por una o mas piezas
del oponente, incluso si dichas piezas no pueden moverse a la casilla
ocupada por el rey porque entonces dejarian o pondrian a su propio
rey en jaque.

3.9.2 No se puede mover ninguna pieza que exponga al rey del mismo color a jaque
0 que deje a ese rey en jaque.

3.10 Movimientos legales e ilegales; posiciones ilegales:

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

3.10.2 Un movimiento es ilegal cuando no cumple con los requisitos pertinentes de los Articulos

3.1-3.9

Ejemplos de posiciones ilegales incluyen: a)

Ambos reyes estdn en jaque.

b) Un jugador tiene ambos alfiles en las casillas del mismo color y los 8 peones todavia estan en
el tablero.

EnAjedrez estandarSi un drbitro observa una posicion ilegal, siempre debe intervenir.
inmediatamente.

EnAjedrez rdpido y blitzEl drbitro interviene cuando se produce una posicion ilegal como
consecuencia directa de una jugada ilegal que ha presenciado. En caso contrario, el drbitro
interviene segun el Articulo A.5.4 del Apéndice A, o cuando un jugador presenta una
reclamacion.

3.10.3 Una posicion es ilegal cuando no se puede alcanzar mediante ninguna serie de

movimientos legales.
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Articulo 4: El acto de mover las piezas

4.1 Cada movimiento debe realizarse con una sola mano.
4.2 Ajuste de las piezas u otro contacto fisico con una pieza:

4.2.1 S6lo el jugador al que le corresponde el turno puede ajustar una o mas piezas
en sus casillas, siempre que primero exprese su intencién (por ejemplo
diciendo “j'adoube” o “yo ajusto”).

El Articulo 4.2.1 solo puede utilizarse para corregir piezas desplazadas. Si el oponente no esta
presente, se deberd informar al drbitro, si lo hubiera, antes de realizar cualquier ajuste. El jugador
siempre deberad anunciar su intencion de ajustar una pieza. Si no lo hace, se aplicaran las reglas
habituales de toque (véase 4.3).

4.2.2 Cualquier otro contacto fisico con una pieza, excepto un contacto claramente
accidental, se considerara intencional.

4.3 Salvo lo dispuesto en el Articulo 4.2.1, si el jugador al que le toca mover toca
el tablero con la intencién de mover o capturar:

4.3.1 una o mas de sus propias piezas, debera mover la primera pieza tocada
que pueda ser movida.

4.3.2 una o mas piezas de su oponente, debera capturar la primera pieza
tocada que pueda ser capturada.

4.3.3 Una o mas piezas de cada color, debe capturar la primera pieza del
oponente tocada con su primera pieza tocada o, si esto es ilegal, mover
o capturar la primera pieza tocada que pueda ser movida o capturada.
Si no esta claro si la pieza del jugador o la del oponente fue tocada
primero, se considerara que la pieza del jugador fue tocada antes que la
del oponente.

Segun esta regla, si un jugador no ha dicho "Ajusto"” o algo similar antes de tocar una
pieza, y el toque no es accidental, la pieza tocada debe moverse. Por ejemplo,Si las blancas
Jjugaron 1 Ae2xg5 levantando el alfil y luego quitando el caballo, el alfil en e2 debe moverse
ya que fue tocado con la intencion de mover.

El togue accidental no implica un andlisis psicoldgico de las intenciones del jugador.
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4.4 Si a un jugador le toca el turno:

4.4.1 toca su rey y una torre; debe enrocar en ese lado si es legal
hacerlo.

4.4.2 toca deliberadamente una torre y luego su rey, no se le permite enrocar
en ese lado en ese movimiento y la situacion se regira por el Articulo
4.3.1.

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)

4.4.3 Con la intencion de enrocar, toca al rey y luego a una torre, pero enrocar con esta
torre es ilegal; el jugador debe realizar otro movimiento legal con su rey (que
puede incluir enrocar con la otra torre). Si el rey no tiene movimiento legal, el
jugador es libre de realizar cualquier movimiento legal.

Tenga en cuenta que el enroque es un movimiento del rey. Si un jugador intenta enrocar y se determina que
es ilegal, debe realizar un movimiento de rey legal. Si no hay un movimiento legal del rey, el jugador es libre
de realizar cualquier movimiento; no estd obligado a mover la torre (véase 4.4.2).

Puede ocurrir que un jugador mueva su rey a la dltima casilla de enroque, pero no
mueva la torre antes de pulsar el reloj. En tal caso, debe determinarse si realizo una
Jjugada ilegal o si omitié completar su enroque.

Este caso no se da si el enroque en si es ilegal en ese lado.

4.4.4 promueve un peon, la eleccidn de la pieza se finaliza cuando la pieza ha
tocado la casilla de promocién.

Cuando un jugador coloca una torre invertida (boca abajo) en la casilla de coronacion y continda la
partida, la pieza se considera torre, incluso si la nombra «reina» o cualquier otra pieza. Si mueve la
torre invertida en diagonal, se convierte en una jugada ilegal. En su propio movimiento, e/
oponente puede colocar la torre boca arriba. Sin embargo, para evitar conflictos, es aconsejable
solicitar un arbitro para que lo haga.

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

4.6 El acto de promocion podra realizarse de diversas formas:
4.6.1 El pedn no tiene por qué estar colocado en la casilla de llegada.

4.6.2 La retirada del pedn y la colocacion de la nueva pieza en la casilla de promocién pueden

realizarse en cualquier orden.

4.6.3 Si una pieza del oponente esta en la casilla de promocién, debe ser
capturada.
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4.7 Cuando, como movimiento legal o parte de un movimiento legal, se suelta una pieza
en una casilla, no puede moverse a otra casilla en este movimiento. El
movimiento se considera realizado en caso de:

Consulte el articulo 1.3 “para el traslado realizado”

4.7.1 Una captura, cuando la pieza capturada ha sido retirada del tablero de
ajedrezy el jugador, habiendo colocado su propia pieza en su nueva
casilla, ha liberado esta pieza capturada de su mano.

4.7.2 Enroque: cuando la mano del jugador ha liberado la torre en la casilla previamente
cruzada por el rey. Cuando el jugador ha liberado el rey de su mano, el movimiento
aun no se ha realizado, pero el jugador ya no tiene derecho a realizar ningun
movimiento aparte del enroque en ese lado, si este es legal.

Si el enroque en este lado es ilegal, el jugador debe realizar otro movimiento
legal con su rey (que puede incluir el enroque con la otra torre). Si el rey no
tiene movimiento legal, el jugador es libre de realizar cualquier movimiento
legal.

4.7.3 Promocion, cuando la mano del jugador ha liberado la nueva pieza en la
casilla de promocién y el pedn ha sido retirado del tablero.

4.8 Un jugador pierde su derecho a reclamar contra la violacién de su oponente.

Articulos 4.1 - 4.7 una vez que el jugador toca una pieza con la intencion de moverla o
capturarla.

Si un drbitro observa una infraccion del Articulo 4, deberd intervenir de inmediato. No
debe esperar a que un jugador presente una reclamacion.

4.9 Si un jugador no puede mover las piezas, el jugador podra proporcionar un asistente,
que sera aceptable para el arbitro, para realizar esta operacion.
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Articulo 5: La finalizacién del juego

5.1.1 La partida la gana el jugador que haya dado jaque mate al rey de su oponente. Esto
termina la partida inmediatamente, siempre que la jugada que produjo el jaque mate
se haya realizado de acuerdo con el Articulo 3y los Articulos 4.2 a 4.7.

5.1.2 La partida la pierde el jugador que declara su abandono (lo que termina la partida
inmediatamente), a menos que la posicidn sea tal que el oponente no pueda dar jaque mate a
su rey mediante ninguna de las posibles secuencias de movimientos legales. En este caso, el
resultado de la partida es tablas.

Un jugador puede renunciar de diferentes maneras:
- pausando el reloj

- anunciando su renuncia

- derribando a su rey

- Extender la mano hacia el oponente

- firmando las actas, etc.

Todas estas posibilidades pueden malinterpretarse. Por lo tanto, es necesario aclarar la
situacion.

Al final de un juego, el drbitro debe asegurarse de que ambas planillas muestren el mismo resultado. Un
Jjugador que no desea continuar una partida y se retira sin renunciar ni notificar al arbitro estd
cometiendo una falta de cortesia. Podréd ser sancionado, a discrecion del Arbitro Principal, por falta de
deportividad.

5.2.1 La partida es tablas cuando el jugador que debe mover no tiene movimiento legal y su rey no
esta en jaque. Se dice que la partida termina en tablas. Esto termina inmediatamente la
partida, siempre que la jugada que produjo el ahogado se haya realizado de acuerdo con
el Articulo 3y los Articulos 4.2 a 4.7.

5.2.2 La partida es tablas cuando surge una posicién en la que ningun jugador puede dar jaque
mate al rey oponente con ninguna serie de movimientos legales. Se dice que la partida
termina en una «posicidon muerta». Esto termina inmediatamente la partida, siempre que
la jugada que produjo la posicién se haya ajustado a los Articulos 3y 4.2.

-4.7.

5.2.3 La partida se considera tablas por acuerdo entre los dos jugadores durante la misma,
siempre que ambos hayan realizado al menos una jugada. Esto termina la partida
inmediatamente.

Esta regla es aplicable, solamente si se cumple el Articulo 9.1.7 (no aceptar tablas antes de un ndmero especifico de
movimientos por cada jugador).no vigente

La mejor manera de concluir un partido es anotar el resultado en la hoja de anotacion (si la hay, véase el
Articulo 8) y que ambos jugadores la firmen. Esto constituye un documento legal, pero aun asi, las cosas

pueden salir mal.
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REGLAS DE JUEGO COMPETITIVAS

Articulo 6: El reloj de ajedrez

6.1 «Reloj de ajedrez» significa un reloj con dos indicadores de tiempo, conectados entre si de tal manera que
solo uno de ellos puede funcionar a la vez. En las Leyes del Ajedrez, «Reloj» significa uno de los dos
indicadores de tiempo. Cada indicador de tiempo tiene una «bandera.

'Caida de bandera' significa la expiracién del tiempo asignado para un jugador.

Los relojes digitales de diferentes tipos pueden tener su propia forma de mostrar una "caida de bandera".

6.2 Manejo del reloj de ajedrez:

6.2.1 Durante la partida, cada jugador, después de haber realizado su movimiento en el tablero de ajedrez,
Detendra su propio reloj y pondra en marcha el del oponente (es decir,
presionara su reloj). Esto completa la jugada. Una jugada también se
completa si:

6.2.1.1 el movimiento termina la partida (véanse los Articulos 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2, 9.2.1,
9.6.1y9.6.2),0

6.2.1.2 el jugador ha realizado su siguiente movimiento, cuando su movimiento
anterior no se ha completado.

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

(a) Esperar a que el jugador presione su reloj. En este caso, existe la posibilidad de que caiga una bandera y el
Jugador pierda por tiempo. Algunos podrian pensar que esto es bastante injusto, pero el drbitro no puede
intervenir e informar al jugador.

(b) Para recordarle al jugador que presione su reloj. En este caso, el juego continuard
normalmente.

(c) Realizar su siguiente movimiento. En este caso, el jugador también puede realizar su siguiente movimiento
y presionar su reloj. Si el juego se juega con movimiento...contador activo, entoncesAmbos jugadores han

omitido un movimiento.

La siguiente situacion puede ocurrir:

Un jugador realiza una jugada, olvida presionar el reloj y abandona la mesa (por
ejemplo, para ir al bafio). Al regresar, ve que su reloj sigue corriendo y, creyendo que su
oponente ha completado su jugada, realiza otra y presiona el reloj. En esta situacion, se
debe llamar inmediatamente al drbitro para aclarar la situacion (;el oponente realizé una
Jjugada o no?) y hacer las correcciones necesarias en el reloj y el tablero.

6.2.2 Un jugador debe poder pausar su reloj después de realizar su movimiento, incluso
después de que el oponente haya realizado el siguiente. El tiempo transcurrido entre
la ejecucion del movimiento en el tablero y la pulsacion del reloj se considera parte
del tiempo asignado al jugador.

6.2.3 Un jugador debe presionar su reloj con la misma mano con la que realiz
su movimiento. Esta prohibido mantener el dedo sobre el reloj o pasar el
cursor sobre él.
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A veces sucede lo siguiente:
Un jugador desplaza algunas piezas. El oponente mantiene el dedo sobre el boton del reloj
para evitar que el jugador presione el suyo. Esto esta prohibido segun este Articulo.

Si un jugador realiza un movimiento con una mano y presiona el reloj con la otra, no se
considera un movimiento ilegal, pero se penaliza sequn el articulo 12.9.

6.2.4 Los jugadores deben manipular el reloj de ajedrez correctamente. Esta prohibido presionarlo.
Forzarlo, cogerlo, presionarlo antes de moverlo o tirarlo. El manejo
inadecuado del reloj sera sancionado de conformidad con el Articulo
12.9.

Cuando un jugador presiona el reloj sin realizar un movimiento, como se menciona en el articulo 6.2.4, s¢

considera un movimiento ilegal y se penaliza de acuerdo con el articulo 7.5.3.

6.2.5 Sélo el jugador cuyo reloj esté en marcha podra ajustar las piezas.

6.2.6 Si un jugador no puede usar el reloj, un asistente, que debe ser aceptable
El jugador podra proporcionar al arbitro la asistencia necesaria para
realizar esta operacion. El arbitro ajustara su reloj de forma
equitativa. Este ajuste no se aplicara al reloj de un jugador con
discapacidad.

Estd claro que el propio jugador debe proporcionar un asistente. Debe presentario al
drbitro con antelacion, y no justo antes del inicio de la ronda.

Es habitual descontar 10 minutos del tiempo del jugador que necesita asistencia. No

se descontard nada en el caso de un jugador con discapacidad.

6.3 Tiempo asignado:

6.3.1 Al utilizar un reloj de ajedrez, cada jugador debe completar un nimero minimo
De movimientos o todos los movimientos en un periodo de tiempo asignado, incluyendo
cualquier tiempo adicional afiadido por cada movimiento. Todo esto debe especificarse con

antelacion.

Una partida puede tener mds de un periodo. Los requisitos del ndmero total de movimientos
subsiguientes y el tiempo adicional de cada movimiento para cada periodo deben especificarse con
antelacion. Estos pardmetros no deben cambiar durante un torneo. Un desempate puede tener

diferentes controles de tiempo.
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6.3.2 El tiempo ahorrado por un jugador durante un periodo se suma al tiempo
disponible para el siguiente, si corresponde. En el modo de retardo, ambos
jugadores reciben un tiempo de reflexién principal asignado. Cada jugador
también recibe un tiempo extra fijo con cada jugada. La cuenta regresiva del
tiempo de reflexidn principal solo comienza una vez transcurrido el tiempo
extra fijo. Si el jugador presiona el reloj antes de que finalice el tiempo extra
fijo, el tiempo de reflexién principal no cambia, independientemente de la
proporcién del tiempo extra fijo utilizado.

En las Leyes del Ajedrez, el Incremento y el Retraso se tratan de la misma manera. Por ejemplo, al calcular

la duracion de una sesion de juego, ambos se multiplican por 60 para obtener el tiempo total.

INCREMENTO: tiempo especifico que se afiade al tiempo de reflexion del jugador con cada movimiento. E/
primer incremento se afiade al inicio de la partida. A menudo se denomina Bono Fischer y se muestra en

algunos relojes como FISCH. Si un jugador se mueve rapidamente, su tiempo puede aumentar.

Hay dos tipos de retraso: Bronstein y Simple (o US). Con el retraso, un jugador nunca puede aumentar su
tiempo mds alld del que tenia al inicio de una jugada. Si se presiona el reloj antes de agotar todo e/
tiempo de bonificacion, se pierde el tiempo de bonificacion restante. Ambos métodos de retraso tienen e/

mismo efecto general.
RETRASO DE BRONSTEIN. El reloj aniadira el retraso solo después de completar la jugada. E/
retraso afiadido serd el maximo solo si el jugador utilizé6 mds tiempo, de lo contrario, se

anadira el tiempo de reflexion exacto.

RETARDO SIMPLE: con este modo el tiempo principal solo comienza después de que expire la cuenta regresiva del retardo.

6.4 Inmediatamente después de que caiga una bandera, se deberan verificar los requisitos del Articulo 6.3.1.

Esto significa que el drbitro y/o los jugadores tienen que comprobar si se ha completado el nimero
minimo de movimientos.

Considere una partida de 90 minutos para 30 movimientos y 30 minutos para el resto de la partida. Es normal
investigar si se han realizado 30 movimientos.terminadopor ambos jugadores sdlo después de que haya caido una
bandera.

Si se utiliza un contador de movimientos en un reloj digital, entonces es posible establecer si se han realizado
30 movimientos antes de que caiga la bandera, ya que aparece alguna indicacion en el reloj si el jugador no

completa los 30 movimientos antes del tiempo asignado.

Cuando se utilizan relojes electronicos y ambos relojes marcan 0.00, el drbitro generalmente puede
determinar qué bandera cayo primero, con la ayuda de alguna indicacion o cualquier otra. Cuando se
utilizan relojes mecdnicos, se aplicard el articulo II.3.1 de las Directrices sobre partidas sin incremento,

incluyendo Partida Rapida.Se aplican acabados.
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6.5 Antes del comienzo de la partida, el arbitro decidird dénde se colocara el reloj de
ajedrez.

En los torneos individuales, el reloj de ajedrez se coloca normalmente a la derecha del jugador con
las piezas negras. Los tableros se colocardn de forma que el arbitro pueda revisar tantos relojes
como sea posible simultaneamente.

Cuando alguno de los jugadores, debido a una discapacidad, tenga dificultades con la
posicion del reloj y prefiera tenerlo en el otro lado, esto se debe solucionar rotando el tablero
en lugar de mover el reloj.

En las competiciones por equipos, los miembros de un mismo equipo suelen sentarse en fila. Luego, las piezas se
alternan en blanco y negro, y todos los relojes apuntan en la misma direccion.

jCuidado! En las competiciones por equipos, es frecuente que un jugador presione el reloj de su
vecino.

6.6 A la hora determinada para el inicio de la partida se pone en marcha el reloj de las blancas.

En partidos y torneos menores, cuando haya suficientes drbitros para ello, los drbitros podran poner en
marcha los relojes.

Por lo general, en torneos con muchos jugadores, el drbitro anuncia el inicio de la ronda e indica que el reloj de las
blancas estd en marcha. A continuacion, recorre la sala comprobando que el reloj de las blancas se haya puesto en
marcha en todos los tableros.

Cuando se utiliza el contador de movimientos para afiadir tiempo después del primer control de tiempo (al menos 30 movimientos), es conveniente
que los drbitros pongan en marcha todos los relojes de las blancas.

En torneos grandes donde se utiliza el contador de jugadas, el Arbitro Principal debe decidir si el tiempo
necesario para poner en marcha todos los relojes justifica que lo hagan los drbitros en lugar del jugador.
Si los jugadores ponen en marcha el reloj, al revisar la puesta en marcha de los relojes, los drbitros
también deben asegurarse de que el reloj indique correctamente qué jugador es el de las blancas.

6.7 Tiempo predeterminado:

6.7.1 El reglamento de un evento debera especificar con antelacién un tiempo de
incomparecencia. Si no se especifica, se considerara cero. Cualquier jugador que llegue al
tablero después del tiempo de incomparecencia perdera la partida, a menos que el arbitro
decida lo contrario.

6.7.2 Si las reglas de un evento especifican que el tiempo predeterminado no es cero y si ningan
jugador esta presente inicialmente, las blancas perderan todo el tiempo que transcurra
hasta su llegada, a menos que las reglas de un evento especifiquen o el arbitro decida lo
contrario.

El inicio de la sesion es el momento en que el drbitro lo anuncia. Si la hora predeterminada es
0, el drbitro declarard perdida la partida para los jugadores ausentes. Es preferible mostrar
una cuenta regresiva digital de gran tamafo en la sala de juego. En eventos de la FIDE con
menos de 30 jugadores, el anuncio debe hacerse cinco minutos antes del inicio de la ronda y
un minuto antes del inicio de la partida.

Alternativamente, deberia haber un reloj en la pared dentro de la sala de juego que indique la hora
oficial del torneo.
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Sila hora por defecto no es 0, es aconsejable que el drbitro anuncie publicamente la
hora de inicio de la ronda y que anote la hora de inicio.

Si el tiempo predeterminado es, por ejemplo, 30 minutos y la ronda estaba programada para comenzar a las 15.00, pero en

realidad comenzo a las 15.15, entonces los jugadores noperder por defectohasta las 15.45.

6.8 Se considera que una bandera ha caido cuando el arbitro observa el hecho o cuando cualquiera de los

jugadores ha hecho una reclamacioén valida a tal efecto.

Se considera que una bandera ha caido cuando se detecta o se reclama, no cuando ocurre fisicamente. Si se alcanza
un resultado entre la caida de la bandera y el momento en que se detecta, el resultado no se modiifica. El drbitro debe

anunciar la caida de la bandera tan pronto como la detecte.

6.9 Salvo que se aplique alguno 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 nUmero de movimientos prescrito en el tiempo asignado, pierde la partida.
Sin embargo, la partida es tablas si la posicidn es tal que el oponente no puede dar jaque
mate al rey del jugador mediante ninguna de las posibles series de movimientos legales.

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

6.10 Ajuste del reloj de ajedrez:

Esto significa que una simple caida de bandera podria no llevar al arbitro a declarar perdida la
partida del jugador cuya bandera ha caido. El arbitro debe verificar la posicion final en el tablero y
solo si el oponente puede dar jaque mate al rey del jugador mediante cualquier serie posible de
movimientos legales, podrd declarar la partida ganada. Si hay movimientos forzados que resulten
en jaque mate o tablas, el resultado de la partida se declara tablas. La siguiente tabla muestra
algunas situaciones con los resultados correspondientes:

Player who runs out of | Opponents Material
time's material

K+Q KeNorkK+B Draw

K=R K+HN Win for opponent as a
mate is possible

K+ R K+B Draw

K+HN K+N Win for opponent

K+MN K+B Win for opponent

K+B K+HN Win for opponent

K+B K + B (opposite colours) Win for opponent

K+B K + B (same colours) Draw

K+Q+P K+MNorK+B Win for opponent. The
pawn could be under
promoted

6.10.1 Toda indicacidn del reloj de ajedrez se considera concluyente en ausencia
de cualquier defecto evidente. Un reloj de ajedrez con un defecto evidente
sera reemplazado por el arbitro, quien utilizard su mejor criterio para
determinar los tiempos que se mostraran en el reloj de reemplazo.
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Es conveniente controlar los relojes durante la ronda, por ejemplo cada 30 minutos, y registrar los tiempos y el
nudmero de movimientos realizados, utilizando una hoja de control de tiempo (ver al final del Manual), incluso
aunque las partidas se retransmitan.

Esto puede ser especialmente valioso cuando se utiliza un incremento.

Si es necesario sustituir un reloj de ajedrez, debe hacerse lo antes posible y es imprescindible

marcarlo como defectuoso y separarlo de los relojes que funcionan correctamente.

6.10.2 Si durante una partida se descubre que la configuraciéon de uno o ambos
relojes es incorrecta, cualquiera de los jugadores o el arbitro detendra el reloj
inmediatamente. El arbitro instalara la configuracién correcta y ajustara los
tiempos y el contador de jugadas, si es necesario. Debera usar su mejor
criterio al determinar la configuracion del reloj.

Es imprescindible anotar los tiempos que marcan los dos relojes y el nimero de movimientos
realizados antes de realizar cualquier ajuste.

6.11.1 Si es necesario interrumpir el juego, el arbitro pausara el reloj de ajedrez.

Por efemplo, si suena la alarma de incendios, antes de pedir a los jugadores que evacuen el edificio, el drbitro

deberia, si es posible, pedir a quienes estan en sus mesas que detengan los relojes.

6.11.2 Un jugador puede pausar el reloj de ajedrez sélo para solicitar la asistencia del arbitro,
por ejemplo cuando se ha producido una promocién y la pieza solicitada no esta
disponible.

6.11.3 El arbitro decidira cuando se reiniciara el juego.

6.11.4 Si un jugador detiene el reloj para solicitar la asistencia del arbitro, este
determinara si el jugador tenia una razén valida para hacerlo. Si no
tiene una razon valida para detener el reloj, sera penalizado de
acuerdo con el Articulo 12.9.

Las razones vdlidas para pausar el reloj incluyen:

* Una irreqularidad, como un movimiento o posicion ilegal, que sea descubierta por un jugador que

es molestado por su oponente o por los espectadores;
Enfermedad

* Iral bafio no suele ser una razon vdlida, pero podria serlo en el caso de un jugador
discapacitado o enfermo.

6.12.1 Se permiten en la sala de juego pantallas, monitores o tableros de demostracién que muestren la
posicion actual en el tablero de ajedrez, los movimientos y el nUmero de movimientos
realizados/completados, y relojes que también muestren el nUmero de movimientos.

6.12.2 El jugador no podra realizar un reclamo basandose Unicamente en la informacién mostrada de esta
manera.

El drbitro o jugador debe ser consciente de que la informacion mostrada puede ser incorrecta. Si el arbitro ha
determinado el nimero de movimientos ya realizados antes de empezar a contar, el contador de movimientos

puede utilizarse para confirmar que se han realizado 50/75 movimientos.
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Articulo 7: Irregularidades

7.1 Si se produce una irregularidad y las piezas deben ser restituidas a su posicién anterior, el
arbitro utilizard su mejor criterio para determinar los tiempos que se mostraran en el reloj
de ajedrez. Esto incluye el derecho a no modificar los tiempos del reloj. También ajustara, si
es necesario, el contador de movimientos del reloj.

7.2.1 Si durante una partida se descubre que la posicion inicial de las piezas era incorrecta,
El juego se cancelara y se jugara un nuevo juego.

El error debe descubrirse antes del final de la partida, de lo contrario, el resultado se mantendrda. Si un
tablero electronico muestra este error o deja de registrar las jugadas, el operador debe informar al
drbitro. Es responsabilidad del drbitro verificar si dicha situacion se debe a una irreqularidad en el juego.

7.2.2 Si durante una partida se comprueba que el tablero ha sido colocado de forma contraria al
Articulo 2.1, la partida continuara pero la posicién alcanzada debera ser transferida a un

tablero colocado correctamente.

7.3 Si una partida ha comenzado con los colores invertidos, y ambos jugadores han realizado
menos de 10 movimientos, se suspenderad y se jugara una nueva partida con los colores
correctos. Después de 10 movimientos o mas, la partida continuara.

Tras la décima jugada de las negras, la partida continda,; de lo contrario, se juega una nueva
partida con los colores correctos. No importa la posicion actual en el tablero ni cuantas
piezas o peones se hayan capturado.

Si una partida con colores invertidos ha finalizado por medios normales (por ejemplo jaque mate, rendicion o tablas

por acuerdo), en menos de diez (10) movimientos por parte de ambos jugadores, entonces el resultado se mantiene.

7.4 Piezas desplazadas:

7.4.1 Si un jugador desplaza una o mas piezas, debera restablecer la posicidon
correcta en su propio tiempo.

7.4.2 Si es necesario, el jugador o su oponente pausaran el reloj de
ajedrez y solicitaran la asistencia del arbitro.

7.4.3 El arbitro podra penalizar al jugador que desplace las piezas.

El reloj del jugador A estda en marcha cuando el jugador B desplaza accidentalmente una pieza. El jugador A no
debe reiniciar el reloj del jugador B, sino detenerlo y llamar al arbitro. El drbitro puede entonces afiadir tiempo
al reloj de A o restarle al de B. Si A reinicia el reloj de B, esto genera varios problemas, ya que se afiaden

incrementos incorrectamente y el contador de movimientos se ve afectado.

La mayoria de los problemas ocurren en ajedrez rapido o blitz. La penalizacion debe ser conforme al Articulo
12.9. Un jugador no debe ser declarado ausente inmediatamente por desplazar una pieza accidentalmente. Si

lo hizo deliberadamente, quizds para ganar tiempo, o lo hace varias veces, es diferente.
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75 Movimientos ilegales:

7.5.1 Una jugada ilegal se completa una vez que el jugador presiona su reloj. Si
durante una partida se descubre que se ha completado una jugada ilegal, se
restablecera la posicién inmediatamente anterior a la irregularidad. Si
Si no se puede determinar la posicién inmediatamente anterior a la irregularidad, la
partida continuara desde |a Ultima posicion identificable anterior a la irregularidad. Los
articulos 4.3y 4.7 se aplican a la jugada que reemplaza la jugada ilegal. La partida
continuara desde esta posicion restablecida.

Es muy importante que la irreqularidad se descubra durante el partido. Después de que los jugadores hayan
firmado las actas o quede claro de otra manera que el partido estd...Ademds, no es posible realizar
correcciones. El resultado se mantiene.

Si se descubre la irreqularidad durante la partida, esta se reinicia desde la posicion
restaurada. Se aplica la regla de "toque", por lo que la pieza a jugar debe ser, de ser
posible, la primera tocada, ya sea la jugada ilegal o la capturada.

Si la irregularidad fue causada por no haberse realizado un control, se debe utilizar la pieza tocada para

bloquear el control o capturar la pieza que verifica, si es posible.

Un movimiento no puede ser declarado ilegal hasta que el jugador haya completado su
movimiento.presionando suReloj. Por lo tanto, el jugador puede corregir su jugada sin
penalizacion, incluso si ya ha liberado la pieza del tablero, siempre que no haya pulsado el reloj.
Por supuesto, debe cumplir con las disposiciones pertinentes del articulo 4.

Si un drbitro observa una jugada ilegal, debe intervenir de inmediato. No debe
esperar a que un jugador presente una reclamacion.

7.5.2 Si el jugador ha movido un pedn a la fila mas alejada, ha pulsado el reloj,
pero no lo ha reemplazado por una nueva pieza, la jugada es ilegal. El
pedn sera reemplazado por una reina del mismo color.

7.5.3 Si el jugador presiona el reloj sin realizar ninglin movimiento, se considerara y penalizara
como si fuera un movimiento ilegal.

Si un jugador reinicia el reloj del oponente en lugar de pausarlo, un drbitro puede considerar esto como un
accidente y castigarlo menos severamente.

Por ejemplo: El jugador B realiza una jugada ilegal. El jugador A, en lugar de detener el reloj, reinicia el
del oponente. ;Constituye esto una infraccion del Articulo 7.5.3?

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

Cuando el reloj de un oponente se haya puesto en marcha por error, el drbitro debe decidir si esta accion

constituye un movimiento ilegal o una distraccion.

7.5.4 Si un jugador utiliza dos manos para realizar un solo movimiento (por ejemplo en
caso de enroque, captura o coronacidn) y presiona el reloj, se consideraray
penalizara como si fuera un movimiento ilegal.

No es aplicable si el juego finalizé antes de presionar el reloj.
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7.5.5 Tras la accién prevista en los Articulos 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 0 7.5.4 por la primera
jugada ilegal completada por un jugador, el arbitro concedera dos minutos
extra a su oponente; por la sequnda jugada ilegal completada por el mismo
jugador, el arbitro declarara la partida perdida. Sin embargo, la partida es
tablas si la posicidn es tal que el oponente no puede dar jaque mate al rey del
jugador mediante ninguna de las posibles secuencias de jugadas legales.

Los drbitros deben seguir la uniformidad enreduciendo el incremento(en general 30 sequndos) para el
Jugador que completo el movimiento ilegal presionando el reloj y agregando dos minutos para su
oponente.

En Rapid y Blitz también hay que reducir en consecuencia el incremento obtenido al presionar

el reloj.

El jugador perderd la partida si realiza dos (2) de cualquiera de las jugadas ilegales mencionadas
anteriormente. Sin embargo, cuando se producen dos (2) jugadas ilegales en una sola jugada (por ejemplo,
enroque ilegal con dos manos, coronacion ilegal con dos manos y captura ilegal con dos manos), se consideran

una (1) jugada ilegal y el jugador no perderd la partida, a menos que se trate de la sequnda infraccion.

Una situacion diferente ocurre cuando un jugador que previamente cometio un movimiento ilegal, realiza otro

inmediatamente después de reiniciar el juego (es decir, en el mismo ndmero de movimiento que antes).

Por ejemplo: Un pedn blanco estd en dé y el rey negro en d7; ahora el jugador jugo Re7 y
completo la jugada. Tras aplicar la penalizacion por la jugada ilegal, jugo Rc7. Se
consideran dos jugadas ilegales.

Capturar al rey del oponente es ilegal y se penaliza como corresponde. Dos movimientos
consecutivos de un jugador pueden ser penalizados sequn el articulo 12.9.

7.6 Si durante una partida se descubre que alguna pieza ha sido desplazada de su casilla
correcta, se restablecera la posicidn anterior a la irregularidad. Si no se puede
determinar la posicién inmediatamente anterior a la irregularidad, la partida
continuara desde la Ultima posicidn identificable anterior a la irregularidad. La partida
continuara entonces desde esta posicion restablecida.

Es aconsejable que la investigacion para determinar desde qué posicion se debe
continuar el juego se realice por los dos jugadores y bajo la supervision del drbitro.
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Articulo 8: El registro de las jugadas
8.1 Cémo se registraran los movimientos:

8.1.1 Durante el juego, cada jugador debera registrar sus propios movimientos y los de su
oponente de forma correcta, movimiento tras movimiento, de la forma mas claray

legible posible, de una de las siguientes maneras:
8.1.1.1 escribiendo en notacién algebraica (Apéndice C), en la hoja de puntuacién.
prescrito para la competicién.
8.1.1.2 ingresando movimientos en la planilla electrénica certificada por la FIDE prescrita para

la competencia.

8.1.2 Esta prohibido registrar los movimientos con antelacién, a menos que el jugador esté reclamando un

empate de acuerdo con el Articulo 9.2 0 9.3 o aplazando un juego de acuerdo con las Directrices

L1.1.

Tenga en cuenta que normalmente esta prohibido registrar la jugada antes de ejecutarla. Solo se permite
hacerlo en caso de reclamacion de tablas (Articulos 9.2 y 9.3) y aplazamiento.

Incluso si un oponente sdlo tiene una posicion legalmover, esto no debe ser registrado por el jugador con

antelacion

8.1.3 Un jugador puede responder a la jugada de su oponente antes de
registrarla, si asi lo desea. Debe registrar su jugada anterior antes de

realizar otra.

8.1.4 La planilla se utilizara Unicamente para registrar las jugadas, los tiempos de los relojes, ofertas
de tablas, asuntos relacionados con una reclamacién y otros datos relevantes.

8.1.5 Ambos jugadores deben registrar la oferta de tablas en la planilla con un simbolo
(=).

8.1.6 Si un jugador no puede llevar la cuenta, podra contar con un asistente,
que debera ser aceptable para el arbitro, para registrar las jugadas. El
arbitro ajustara su reloj de forma equitativa. Este ajuste no se aplicara
a jugadores con discapacidad.

8.2 La planilla debera ser visible para el arbitro durante todo el juego.

El acta no tiene que ser visible para el oponente (excepto cuando este la necesite para
actualizar su propia acta, por ejemplo, para cumplir con el punto 8.5.2), pero el drbitro debe
poder verla y, sobre todo, cuantos movimientos se han registrado. Es aceptable que un
Jjugador tenga un boligrafo en su acta, pero no debe ocultar el dltimo movimiento del drbitro.

8.3 Las actas son propiedad del organizador de la competicién. Cualquier acta
electrénica con un defecto evidente sera reemplazada por el arbitro.

Ningun jugador podrd conservar el acta original, a menos que el reglamento del torneo
especifique lo contrario. Pertenece a los organizadores. El jugador debera entregaria al arbitro al

finalizar la partida y conservar una copia (si la hubiera).

8.4 Si a un jugador le quedan menos de cinco minutos en su reloj durante un periodo de
tiempo asignado y no tiene tiempo adicional de 30 segundos o mas agregado con
cada movimiento, entonces durante el resto del periodo no estara obligado a cumplir

los requisitos del Articulo 8.1.1.
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85 Planillas de puntuacién incompletas:

8.5.1 Si ningun jugador lleva la cuenta segun el Articulo 8.4, el arbitro o un asistente debera intentar
estar presente y llevar la cuenta. En este caso, inmediatamente después de que caiga una
bandera, el arbitro detendra el reloj de ajedrez. A continuacién, ambos jugadores actualizaran
sus planillas utilizando la del arbitro o la del oponente.

Sucede con frecuencia que, en esta fase de apuros de tiempo, el jugador prequnta al arbitro cudntos
movimientos le quedan hasta el control de tiempo. El drbitro no debe responder, ya que estaria dando
un consejo. Incluso si se ha realizado el numero requerido de movimientos, el drbitro no debe intervenir
hasta después de la caida de la bandera. En este punto, el drbitro debe pausar el reloj de ajedrez y
solicitar a ambos jugadores que actualicen sus planillas. Una vez completadas, el drbitro reiniciard el
reloj del jugador que esté moviendo. Si un jugador se demora en actualizar su planilla, a veces pensando
en su siguiente movimiento, debe ser advertido.

El drbitro debe vigilar que el jugador registre sus movimientos y los de su oponente
correctamente, jugada tras jugada. Sin embargo, si se descubre que el jugador ha omitido und
0 mds movimientos por escrito y no estd claro cuando ocurrio, el drbitro deberad conformarse
con una advertencia. Puede actuar de forma diferente si dichas infracciones son habituales.

8.5.2 Si solo un jugador no ha anotado segun el Articulo 8.4, debera, en cuanto caiga
cualquiera de las banderas, actualizar completamente su planilla antes de
mover una pieza en el tablero. Si le toca a ese jugador, podra usar la planilla de
su oponente, pero debera devolverla antes de realizar un movimiento.

Tenga en cuenta que, en esta situacion, tras la caida de la bandera, el arbitro no detiene los
relojes. Si el oponente se niega a mostrar su planilla, el arbitro puede insistir en gue lo haga.

8.5.3 Si no se dispone de una planilla completa, los jugadores deberan reconstruir la partida en un
segundo tablero bajo la supervisién del arbitro o un asistente. Este debera registrar primero
la posicién real de la partida, los tiempos de reloj, el reloj de quién estaba en marchay el
ndimero de movimientos realizados/completados, si esta informacién esta disponible, antes
de proceder a la reconstruccion.

La reconstruccion deberd realizarse luego de que ambos relojes hayan sido pausados y deberd
realizarse lejos de los otros juegos, para no perturbarlos.

8.6 Si no es posible actualizar las planillas de puntuacién para demostrar que un jugador ha excedido el
tiempo asignado, el siguiente movimiento realizado sera considerado como el primero del
siguiente periodo de tiempo, a menos que haya evidencia de que se han realizado o
completado mas movimientos.

8.7 Al finalizar el juego, ambos jugadores deberan indicar el resultado del mismo
firmando ambas planillas o aprobando el resultado en sus planillas electrénicas.

Incluso si es incorrecto, este resultado se mantendrd, a menos que el arbitro decida lo contrario.

Es muy importante que el drbitro registre el resultado correcto de las partidas. En el momento en
que el drbitro vea que una partida ha finalizado, deberd dirigirse a la pizarra y verificar si los
Jjugadores han registrado el resultado y firmado ambas actas. El drbitro deberd verificar
inmediatamente que ambas actas muestren el mismo resultado.
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Articulo 9: El Juego Empatado

9.1 Ofertas de sorteo y reglamento del evento:

9.1.1 El reglamento de un evento puede especificar que los jugadores no pueden ofrecer o aceptar
tablas, ya sea en menos de un numero especifico de movimientos o en absoluto, sin el
consentimiento del arbitro.

Si una competicion aplica esta regla, entonces el numero requerido de movimientos o la condicion
de no acuerdo en absoluto, deberia sercomunicado a lajugadores en la invitacion al torneo. Es
recomendable que el drbitro repita la regla antes del inicio del torneo. Es evidente que la regla
solo se aplica a los acuerdos de tablas. Articulos 9.2,

Los puntos 9.3 y 9.6 se aplican durante toda la partida y ofrecen a los jugadores la posibilidad de empatar en
menos del numero especificado de movimientos, lo cual debe ser aceptado por el drbitro. Por ejemplo, si dos
Jjugadores reclaman tablas por triple repeticion después de 20...se mueve,En un torneo donde existe una regla
de restriccion de tablas antes de que ambos jugadores hayan completado 30 movimientos, el drbitro debe
permitir las tablas. Si ningun jugador reclama unadibujar por triple ocurrencia, yun drbitro es consciente de
que la misma posicion (segun 9.2.2) ha ocurrido al menos 5 veces, entonces él/ella debe intervenir, ver Articulo
9.6.1.

Este articulo no especifica ninguna sancion en caso de incumplimiento. Salvo que el reglamento del torneo lo

especifique, el drbitro podra actuar conforme al art. 12.9.

9.1.2 Sin embargo, si las reglas de un evento permiten un acuerdo de empate se aplicara lo
siguiente:

9.1.2.1 Un jugador que desee ofrecer tablas debera hacerlo tras haber realizado una jugada
en el tablero y antes de pulsar su reloj. Cualquier oferta en cualquier otro
momento del juego sequird siendo valida, pero debera tenerse en cuenta el
Articulo 11.5. No se podran imponer condiciones a la oferta. En ambos casos, la
oferta no podra retirarse y seqguira siendo valida hasta que el oponente la acepte,
la rechace verbalmente, la rechace tocando una pieza con la intencién de moverla
o capturarla, o la partida concluya de alguna otra manera.

9.1.2.2 La oferta de tablas debera ser registrada por cada jugador en su planilla
con el simbolo (=).

Esta es una regla valiosa para el drbitro y se debe fomentar su uso. Si un jugador alega
que se estd distrayendo con repetidas ofertas de tablas, se debe examinar su planilla
para comprobarlo mediante la exhibicion de varios (=).
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9.1.2.3 Una reclamacién de empate segun el Articulo 9.2 0 9.3 se considerara una
oferta de empate.

La secuencia correcta de una oferta de empate es clara:

1. hacer un movimiento

2. oferta de empate

3. presione el reloj
Si un jugador se desvia de este orden, la oferta sigue siendo vélida aunque se haya ofrecido de manera
incorrecta.
En este caso, el drbitro debe sancionar al jugador, segun el Articulo 12.9. No se pueden imponer condiciones a
una oferta de tablas.
Algunos ejemplos de condiciones inaceptables:
El jugador exige al oponente que acepte la oferta en 2 minutos.
En una competicion por equipos: se ofrece un empate con la condicion de que se resigne otro juego del
partido o que también se empate.
En ambos casos es vdlida la oferta de tablas, pero no la condicion adjunta.
Respecto al 9.1.2.3: Si un jugador reclama tablas, el oponente tiene la posibilidad de aceptarlas
inmediatamente. En este caso, el drbitro no necesita comprobar la exactitud de la reclamacion. Pero tenga
cuidado. Si existe una restriccion de tablas (por ejemplo, no se permiten ofertas de tablas antes de que ambos
Jjugadores hayan completado 30 movimientos) y la reclamacion se ha presentado antes de ese movimiento
(quizads después de 28), el drbitro debera comprobarla, incluso si el oponente aceptara las tablas. Como se
menciond, una reclamacion de tablas segun los articulos 9.2 o0 9.3 se considerard una oferta de tablas. Si el

oponente decide comprobar la reclamacion, la oferta pierde su validez.

9.2 La partida se considera tablas, tras una reclamacion correcta del jugador al que le corresponde el turno, cuando se

repite la misma posicién al menos por tercera vez (no necesariamente por repeticién de movimientos):

9.2.1 esta a punto de presentarse, si primero indica su movimiento, que no se puede
cambiar, escribiéndolo en la planilla de papel o ingresando en la planilla
electrénica y declara al arbitro su intencion de realizar este movimiento, o

Acaba de aparecer 9.2.2 y le toca al jugador que reclama el empate.

9.2.3 Las posiciones se consideran iguales si y solo si el mismo jugador tiene el turno, 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
iguales si:

9.2.3.1 al inicio de la secuencia un pedn podria haber sido capturado al paso

9.2.3.2 Un rey tenia derecho de enroque con una torre que no habia sido movida, pero lo
perdio tras moverla. El derecho de enroque se pierde solo después de mover el rey
o la torre.

Solo el jugador al que le corresponde el turno, y cuyo reloj esta en marcha, puede reclamar tablas de esta
manera. Si el procedimiento para reclamar tablas es correcto, pero el jugador olvida o desconoce que
debe escribir su jugada, es aconsejable que, en lugar de rechazar la reclamacion, el arbitro diga "Haga su
reclamacion legal”. Si el jugador prequnta como puede legalizar su reclamacion, el drbitro puede, segun
el articulo 11.2, explicar las condiciones para una reclamacion correcta.

La exactitud de una reclamacion debe comprobarse en presencia de ambos jugadores. También es aconsejable
repetir la partida y no decidir basdandose unicamente en las hojas de puntuacion. Si se utilizan tableros

electrdnicos, es posible comprobarlo en el ordenador.
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9.3 La partida se considera tablas, tras una reclamacién correcta del jugador al que le corresponde el turno, si:

9.3.1 indica su movimiento, que no puede cambiarse, escribiéndolo en la planilla de
papel o ingresando en la planilla electrénica y declara al arbitro su intencién
de hacer este movimiento que dara como resultado que los ultimos 50
movimientos de cada jugador se hayan realizado sin el movimiento de
ningun pedn y sin ninguna captura, o

9.3.2 los ultimos 50 movimientos de cada jugador se han completado sin el
movimiento de ningln pedn y sin ninguna captura.

Ver comentarios al articulo 9.2.3.2

9.4 Si el jugador toca una pieza como en el Articulo 4.3, pierde el derecho a reclamar tablas
segun el Articulo 9.2 0 9.3 en ese movimiento.

El derecho a reclamar tablas se devuelve en el siguiente movimiento, pero no se puede hacer de forma retroactiva.

9.5 Reclamaciones de sorteo:

9.5.1 Si un jugador reclama un empate segun el Articulo 9.2 0 9.3, él/ella o el arbitro debera:
Pausar el reloj de ajedrez. No se le permite retirar su reclamacion.

9.5.2 Si se determina que la reclamacién es correcta, el juego se declara inmediatamente empate.

9.5.3 Si se determina que la reclamacion es incorrecta, el arbitro afiadira dos minutos al
El tiempo de reflexién restante del oponente. La partida continuara. Si la
reclamacion se basd en una jugada intencionada, esta debera realizarse de
acuerdo con los Articulos 3y 4.

Esta reclamacion no se considera una accion ilegal, véase mdas abajo.

Se menciona que debe ejecutarse la jugada prevista, pero si esta es ilegal, debe realizarse
otra jugada con esta pieza. Todos los demads detalles del Articulo 4 también son validos.

9.6 Si ocurre uno o ambos de los siguientes eventos, el juego es empate:
9.6.1 La misma posicién ha aparecido, como en 9.2.2, al menos cinco veces.

9.6.2 Cada jugador ha realizado una serie de al menos 75 movimientos sin mover
ningun pedn ni capturar ninguna pieza. Si el ultimo movimiento resultd

En caso de jaque mate, esto tendra precedencia.

En el caso 9.6.1, las cinco veces no necesitan ser consecutivas.
En Jos casos 9.6.1 y 9.6.2 el drbitro deberd intervenir y detener el juego, declardndolo
empate.

Si durante el juego no se detecta un empate bajo ninguna de las condiciones anteriores, un jugador podra apelar

utilizando el procedimiento de apelaciones normal.
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Articulo 10: Puntos

10.1 A menos que las reglas de un evento especifiquen lo contrario, un jugador que gana su
juego o gana por incomparecencia, anota un punto (1), un jugador que pierde su juego o
incomparece, no anota puntos (0) y un jugador que empata su juego anota medio punto
(%2).

Otro sistema de puntuacion que se utiliza ocasionalmente es el de 3 puntos por victoria, 1 punto por empate y
0 puntos por derrota. La idea es fomentar un juego mds positivo.

Otra es ganar 3 puntos, empatar 2, perder 1 y perder 0. Esto es para desalentar las pérdidas y puede

alentar a los nifios particularmente, ya que ganan un punto a pesar de perder.

Otra opcion es ganar 2, empatar 1y perder 0. Esto evita el % en la hoja de resultados.

10.2 La puntuacién total de cualquier partida nunca puede superar la puntuacién méxima
asignada normalmente. Las puntuaciones otorgadas a un jugador deben ser las
habituales para el juego; por ejemplo, no se permiten puntuaciones de % a .
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Articulo 11: La conducta de los jugadores

11.1 Los jugadores no realizaran ninguna accién que pueda desacreditar el juego de ajedrez.

Este es un articulo que puede utilizarse parametrocualquier infraccion que no esté especificamente

mencionada en los articulos de las Leyes del Ajedrez.

11.2 Lugar de juego y area de juego:

11.2.1 El 'lugar de juego' se define como el 'area de juego', los bafios, los sanitarios,
zona de refrigerio, zona destinada para fumar y otros lugares que
designe el arbitro.

11.2.2 El drea de juego se define como el lugar donde se desarrollan los partidos de una
competicion.

11.2.3 Sélo con la autorizacion del arbitro se podra:
11.2.3.1 un jugador abandona el lugar de juego,
11.2.3.2 al jugador al que le corresponde el turno se le permita abandonar el drea de juego.

11.2.3.3 No se permitira el acceso al area de juego a ninguna persona que no sea jugador ni
arbitro.

Si es posible, los espectadores no deben acceder al drea de juego. Es recomendable que todas las demds dreas
(zonas de fumadores, bafios, zonas de refrigerios, etc.) estén siempre bajo la supervision de los drbitros o
asistentes.

11.2.4 El reglamento de un evento puede especificar que el oponente del jugador que esta
jugando debe informar al arbitro cuando desee abandonar el area de juego.

Este articulo no debe confundirse con los articulos 11.2.3.1 y 11.2.3.2. En el 11.2.3.1 se prohibe a
cualquier jugador abandonar el campo de juego sin permiso del drbitro, y en el 11.2.3.2 se prohibe
al jugador al que le corresponde la jugada abandonar el drea de juego. Sin embargo, en el 11.2.4
es posible incluir en el reglamento la prohibicion de que el oponente abandone el drea de juego.
Sin elpermiso del drbitro.

11.3 Notas y dispositivos electrénicos:

11.3.1 Durante el juego, los jugadores tienen prohibido utilizar notas, fuentes de informacién o
consejos, o analizar cualquier partida en otro tablero de ajedrez.

11.3.2 Durante un juego, a un jugador se le prohibe tener cualquier dispositivo electrénico no
especificamente aprobado por el arbitro en el lugar de juego.

11.3.2.1 Sin embargo, las regulaciones de un evento pueden permitir que dichos dispositivos se almacenen en un
Bolsa del jugador, siempre que el dispositivo esté completamente apagado. Esta bolsa
debe colocarse segun lo acordado con el arbitro. Ambos jugadores tienen prohibido
usarla sin permiso del arbitro.

11.3.2.2 Si es evidente que un jugador lleva consigo dicho dispositivo en
el recinto de juego, perdera la partida. El oponente ganara.
El reglamento de una prueba puede especificar una pena diferente, menos severa.
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11.3.3 El arbitro podra exigir al jugador que permita que se inspeccionen su ropa, bolsos,
otros articulos o su cuerpo, en privado. El &rbitro o la persona autorizada por el
El &rbitro inspeccionara al jugador y deberd ser de su mismo sexo. Si un jugador se
niega a cumplir con estas obligaciones, el arbitro tomara medidas de conformidad
con el Articulo 12.9.

Las regulaciones sobre dispositivos electronicos son ahora muy estrictas. No se permite el uso de
teléfonos moviles en el recinto de juego, y da igual si estdn encendidos o apagados. Si un jugador
encuentra un teléfono movil (incluso apagado), su partida se pierde inmediatamente y el oponente
gana. El resultado serd 1-0 o 0-1. No importa si, al encontrar el teléfono movil, el oponente no puede dar
Jjaque mate al jugador infractor mediante ninguna serie de movimientos legales: gana la partida. E/
oponente puede haber hecho trampa antes.

Es diferente si la partida aun no ha comenzado. Supongamos la siguiente situacion: No hay tolerancia cero. El
Jugador A estd en la sala de juego al comienzo de la ronda. Su oponente, el jugador B, estd ausente.
Inmediatamente después de que el jugador A haya realizado su primer movimiento, suena su movil. El arbitro
declara perdida la partida para el jugador A. Unos minutos después, pero aun a tiempo, llega el jugador B. E/
marcador es “-/+", no es una partida ‘jugada”y no se puede calificar.

Sin embargo, el drbitro o el organizador pueden especificar previamente (en el reglamento
del evento) una sancion menos severa por la infraccion de este articulo (quizds una multa).
También pueden incluir en el reglamento la posibilidad de llevar dicho dispositivo al torneo,
siempre que se cumplan ciertas condiciones: que esté completamente apagado y guardado
en una bolsa aparte, de modo que no entre en contacto con el jugador y que este no tenga
acceso a la bolsa durante el juego sin permiso del drbitro (y que no pueda llevar la bolsa al
bano, etc.).

A un jugador que lleque después del inicio de una ronda se le debe dar la oportunidad de guardar su dispositivo antes

de realizar su primer movimiento, ya sea con el organizador o colocado en una bolsa, si esto estd permitido.

11.3.4 S6lo se permite fumar, incluidos los cigarrillos electronicos, en la seccion del recinto
designada por el arbitro.

Si es posible, esta zona de fumadores deberd estar cerca del drea de juego y supervisada por un
drbitro o un asistente.

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

Esto significa que los jugadores que hayan terminado sus partidas podrian tener que abandonar el drea de juego. Sin
embargo, permitales unos minutos para observar los demds tableros, asegurandose de no molestar a los jugadores

que siguen jugando.

11.5 Esta prohibido distraer o molestar al oponente de cualquier manera. Esto incluye
reclamos irrazonables, ofertas irrazonables de tablas o la introduccion de una
fuente de ruido en el area de juego.

Aunque las ofertas o reclamaciones de tablas sean razonables, repetirlas con demasiada frecuencia puede molestar al

oponente. El drbitro siempre debe intervenir cuando el oponente se vea perturbado o distraido.
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11.6 La infraccién de cualquier parte de los Articulos 11.1 a 11.5 dard lugar a sanciones de conformidad con el
Articulo 12.9.

11.7 La negativa persistente de un jugador a cumplir las Leyes del Ajedrez se penalizara
con la pérdida de la partida. El arbitro decidira la puntuacién del oponente.

Es muy dificil dar una pauta general para la aplicacion de este Articulo, pero si un drbitro debe
amonestar al jugador por tercera o cuarta vez, esto constituye una buena razon para declarar la
partida perdida. Es necesario informar al jugador que el Articulo 11.7 se aplicard en la siguiente
infraccion.

11.8 Si ambos jugadores son declarados culpables segun el Articulo 11.7, el juego se declarara
perdido para ambos jugadores.

11.9 Un jugador tendra derecho a solicitar al arbitro una explicacién sobre puntos
particulares de las Leyes del Ajedrez.

Por ejemplo, los jugadores suelen preguntar si pueden enrocar o capturar al paso en la posicion de su
tablero. El drbitro no debe responder "si" ni "no", sino informarles del significado de la Ley
correspondiente. También es habitual que un jugador pregunte como reclamar tablas (véase el
comentario en el articulo 9.2.3.2).

11.10 A menos que el reglamento de un evento especifique lo contrario, un jugador puede
apelar cualquier decisién del arbitro, incluso si el jugador ha firmado la planilla (ver
Articulo 8.7).

Es necesario informar al jugador de su derecho a apelar si no estd de acuerdo con la decision
del arbitro. Si la apelacion no se resuelve de inmediato, el juego continda segun lo decidido
por el arbitro. Si el jugador se niega a continuar, se pone en marcha su reloj y, en su
momento, perderda por tiempo.

Siempre debe existir una fecha limite para la presentacion de una apelacion.

Los detallesde las apelacionesEl procedimiento debe ser parte del reglamento del evento.

11.11 Ambos jugadores deben asistir al arbitro en cualquier situaciéon que requiera la reconstruccién de

el juego, incluidas las reclamaciones de empate.

11.12 La comprobacion de una reclamacién de "tres veces ocurrencia de la posicion" o de "50 movimientos" es
un deber de los jugadores, bajo la supervision del arbitro.

Ambos jugadores deben realizar la reconstruccion, bajo la supervision del drbitro. La reconstruccion debe
detenerse cuando se considere que se ha producido la primera ocurrencia y luego la sequnda. Esto permite
que tanto los jugadores como el drbitro confirmen cada ocurrencia. Si un jugador se niega a participar, se

aplica el Articulo 12.9.
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Articulo 12: El papel del arbitro (véase el prefacio)

12.1 El arbitro debera garantizar que se respeten las Leyes del Ajedrez.

El drbitro debe estar presente y controlar los juegos.

Si el drbitro observa alguna infraccion, debera intervenir. No debera esperar la reclamacion
de un jugador.

Ejemplo: Un jugador toca una pieza y realiza un movimiento con otra. El drbitro exigird al
Jugador que jueqgue la pieza tocada, si es legal.

12.2 El arbitro debera:
12.2.1 garantizar el juego limpio,
12.2.2 actuar en el mejor interés de la competencia,
12.2.3 garantizar que se mantenga un buen ambiente de juego,
12.2.4 garantizar que los jugadores no sean molestados,
12.2.5 supervisar el desarrollo de la competicion,

12.2.6 tomar medidas especiales en beneficio de los jugadores discapacitados y de aquellos que
necesitan atencién médica,

12.2.7 sequir las reglas o pautas de juego limpio

El drbitro debe tener cuidado de evitar cualquier tipo de trampa por parte de los jugadores.

12.3 El rbitro debera observar las partidas, especialmente cuando los jugadores tengan un nimero insuficiente de jugadores.

tiempo, hacer cumplir las decisiones que ha tomado e imponer sanciones a los jugadores cuando sea
apropiado.

12.4 El arbitro podra designar asistentes para observar las partidas, por ejemplo cuando varios
jugadores tengan poco tiempo.

12.5 El arbitro podra conceder a uno o ambos jugadores tiempo adicional en caso de
perturbacion externa del juego.

12.6 El &rbitro no debe intervenir en una partida, salvo en los casos descritos en las Leyes del
Ajedrez. No indicara el nimero de movimientos completados, salvo en aplicacion del
Articulo 8.5 cuando haya caido al menos una bandera. El arbitro se abstendra de
informar a un jugador que su oponente ha completado un movimiento o que el
jugador no ha pulsado el reloj.

12.7 Si alguien observa una irregularidad, solo podra informar al arbitro. Los
jugadores de otras partidas no deben hablar sobre la misma ni interferir en
ella. Los espectadores no pueden interferir en la partida. El arbitro podra
expulsar a los infractores del recinto.

Si un espectador ve caer una bandera o cualquier otra infraccion, debe informar al drbitro. No
debe anunciarlo.
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12.8 A menos que lo autorice el arbitro, esta prohibido que cualquier persona utilice un teléfono
movil o cualquier tipo de dispositivo de comunicacion en el lugar de juego o en cualquier
area contigua designada por el arbitro.

En general, a nadie se le permite usar su movil en el campo de juego.salon o zona contigua
Durante los juegos.

12.9 Opciones disponibles para el arbitro en materia de penalizaciones:
12.9.1 advertencia,
12.9.2 aumentar el tiempo restante del oponente,
12.9.3 reducir el tiempo restante del jugador infractor,

12.9.4 aumentar los puntos obtenidos en el juego por el oponente hasta el
maximo disponible para ese juego,

12.9.5 reducir los puntos obtenidos en el juego por la persona infractora,

12.9.6 declarar perdido el juego al jugador infractor (el arbitro
también decidira el puntaje del oponente),

12.9.7 una multa anunciada de antemano,
12.9.8 exclusién de una o mas rondas,

12.9.9 expulsion de la competicion.

Estos castigos tienen un nivel aproximado de severidad. Por ejemplo, el Articulo 12.9.8 puede aplicarse a
un jugador que llegue bajo los efectos del alcohol pero no cause problemas. El Articulo 12.9.9 puede
requerir el acuerdo con el organizador del evento.
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APENDICES
Apéndice 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 para cada jugador; o bien el
tiempo asignado mds 60 veces cualquier incremento es de mas de 10 minutos pero menos de
60 minutos para cada jugador.

Ejemplo 1 Seguin el Reglamento de Torneo de un evento, el tiempo de juego es de 30 minutos para toda la
partida y un incremento de 30 sequndos por cada movimiento. Es decir: para 60 movimientos, obtendriamos
30 minutos + (30" x 60) = 30 minutos + 30 minutos = 60 minutos. En ese caso, dicha partida se considera
ajedrez estandar. Segun el Articulo A1, "Ajedrez Rapido" es una partida en la que todos los movimientos deben
completarse en mds de 10 minutos y menos de 60 minutos por jugador.

Ejemplo 2 Segiin el Reglamento de Torneo de un evento, el control de tiempo es de 10 minutos para toda la
partida y un incremento de 5 sequndos por cada movimiento. Es decir: para 60 movimientos, obtendriamos 10’

+(5"x60)=10"'+5'= 15" Por lo tanto, segun el Articulo A.1, dicha partida se considera Ajedrez Rapido.

Al realizar estos cdlculos, los juegos que utilizan retrasos se tratan de la misma manera..

A.2 Los jugadores no necesitan registrar las jugadas, pero no pierden su derecho a reclamar,
normalmente basado en una planilla. El jugador puede, en cualquier momento, solicitar al
arbitro que le proporcione una planilla para anotar las jugadas.

Los jugadores pueden registrar las jugadas, pero pueden dejar de registrarlas cuando lo deseen.
Pueden reclamar tablas sin el respaldo de una planilla cuando juegan en tableros electronicos. El drbitro
también tiene derecho a aceptar o rechazar una reclamacion sin el respaldo de una planilla, basandose
en sus observaciones.

A.3 ElLas penalizaciones mencionadas en los articulos 7 y 9 de las Reglas de Juego Competitivas
seran de un minuto en lugar de dos minutos.

A.4  Las Reglas de Juego Competitivas se aplicaran si:

A4.1Un arbitro supervisa como maximo tres juegosy
A4.2 Cada partida es registrada por el arbitro o su asistente y, si es posible, por
medios electrénicos

A.4.3 El jugador podra, en cualquier momento, cuando le toque jugar, solicitar al arbitro o a
su asistente que le muestre la planilla. Esto podra solicitarse un maximo de cinco
veces por partida. Cualquier solicitud adicional se considerara una distraccion del
oponente.

Si un jugador pide al drbitro que le muestre la hoja de puntuacion, el reloj no debe
detenerse.

Si se aplican las Reglas de Competicion, estas deben aplicarse a todas las rondas. No pueden
introducirse, por ejemplo, solo para la final.
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A.5 En caso contrario se aplicara lo siguiente:

A.5.1 Desde la posicidn inicial, una vez completados 10 movimientos por cada jugador,
A.5.1.1 No se podra realizar ningun cambio en la configuracion del reloj, a menos que ello afecte
negativamente al cronograma del evento.

A.5.1.2 No se podra realizar ninguna reclamacién por una configuracién u orientacién incorrecta del
Tablero de ajedrez. En caso de colocacién incorrecta del rey, no se permite el enroque. En caso
de colocacion incorrecta de la torre, no se permite el enroque con esta torre.

A.5.2 Si el arbitro observa una accién tomada segun el Articulo 7.5.1,7.5.2,7.5.3 0
7.5.4. Actuara conforme al Articulo 7.5.5, siempre que el oponente no haya
realizado su siguiente movimiento. Si el arbitro no interviene, el oponente
tendra derecho a reclamar, siempre que no haya realizado su siguiente
movimiento. Si el oponente no reclama y el arbitro no interviene, la jugada
ilegal se mantendray la partida continuara. Una vez que el oponente haya
realizado su siguiente movimiento, una jugada ilegal no podra corregirse a
menos que los jugadores lo acuerden sin la intervencién del arbitro.

Esto significa que el jugador no pierde la partida con la primera jugada ilegal, sino solo con /a
segunda, como en el ajedrez estandar. La penalizacion consiste en afiadir un minuto al oponente,
en lugar de dos.

A.5.3 Para reclamar una victoria por tiempo, el reclamante puede detener el reloj de ajedrez y notificar al
arbitro. Sin embargo, la partida se considera tablas si la posicién es tal que el reclamante no
puede dar jaque mate al rey del jugador mediante ninguna de las posibles secuencias de

movimientos legales.

Si ambos relojes indican 0.00, los jugadores no podran presentar ninguna reclamacion por victoria por tiempo,

pero el drbitro decidird el resultado del juego por elbanderaque se muestra en uno de los relojes. El jugador

cuyo reloj muestre esta indicacion pierde la partida.

A.5.4 Si el arbitro observa que ambos reyes estan en jaque, o que un pedén se
encuentra en la fila mas alejada de su posicién inicial, debera esperar hasta
que se complete el siguiente movimiento. Si aun persiste una posicion ilegal
en el tablero, declarara tablas.

El drbitro llega a un tablero donde ambos reyes estdn en jaque. Si la situacion persiste después de
la siguiente jugada, el drbitro declarard tablas. Si con esa jugada se libera a su propio rey del
Jaque, pero el oponente sigue en jaque, la partida continda, pues ya no es una posicion ilegal. Si el
segundo jugador permanece en jaque después de completar su siguiente jugada, el rbitro
deberd declarar una jugada ilegal de ese jugador.

A.5.5 El &rbitro también debera declarar la caida de la bandera, si la observa.

A.6  Elreglamento de un evento especificara si el Articulo A.4 o el Articulo A.5 se
aplicara para todo el evento.
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Apéndice B. Blitz

B.1 Un juego 'blitz' es aquel en el que todos los movimientos deben completarse en un tiempo fijo
de 10 minutos o menos para cada jugador; o el tiempo asignado mas 60 veces cualquier
incremento es 10 minutos 0 menospara cada jugador.

De acuerdo con el Reglamento del Torneo de un evento, el control de tiempo es de 5 minutos para todo e/
Juego y 5 segundos de incremento para cada movimiento.
Es decir: para 60 movimientos obtendriamos 5' + (5'x 60) = 5'+5'= 10",

Segun el Art. B.1, tenemos una partida Blitz.

B.2 Las Reglas del Concurso se aplicaran si:
B.2.1 Un arbitro supervisa un juego y

B.2.2 Cada partida serd grabada por el arbitro o su asistente y, si es posible, por
medios electronicos.

B.2.3 El jugador podrd, en cualquier momento, cuando le toque jugar, solicitar al
arbitro o a su asistente que le muestre la planilla. Esto podra solicitarse un
maximo de cinco veces por partida. Cualquier solicitud adicional se considerara
una distraccion del oponente.

Si se aplican las Reglas de Competicion, estas deben aplicarse a todas las rondas. No pueden

implementarse, por ejemplo, solo para la final.

Tanto en ajedrez Blitz como en ajedrez rapido, si el jugador pide al drbitro ver la planilla, el
reloj no debe detenerse.

B.3 De lo contrario, el juego se regira por las Reglas del ajedrez rapido tal como se estipula en los
Articulos A.2, A3y A.5.

B.4  Elreglamento de un evento especificara si el Articulo B.2 o el Articulo B.3 se
aplicara para todo el evento.

42




Apéndice C. Notacién algebraica

La FIDE reconoce para sus torneos y torneos un Unico sistema de notacién, el Sistema Algebraico, y
recomienda el uso de esta notacion uniforme también para la literatura y las publicaciones
periddicas de ajedrez. Las planillas que utilicen un sistema de notacién distinto al algebraico no
podran utilizarse como prueba en los casos en que normalmente se utilice la planilla de un jugador
para tal fin. Si un arbitro observa que un jugador utiliza un sistema de notacion distinto al
algebraico, debera advertirle de este requisito.

Descripcion del sistema algebraico
C1 En esta descripcion, "pieza" significa una pieza que no es un peon.

C.2  Cada pieza se identifica mediante una abreviatura. En inglés, es la primera
letra mayuscula de su nombre. Ejemplo: K =rey, Q = reina, R = torre, B = alfil,
N = caballo. (Para evitar ambigledades, se usa N para caballo).

C.3 Parala abreviatura del nombre de las piezas, cada jugador puede usar
el nombre comun en su pais. Ejemplos: F = fou (alfil en francés), L =
loper (alfil en neerlandés). En publicaciones impresas, se recomienda el
uso de figuritas.

C4 Los peones no se indican por su primera letra, sino que se reconocen por la ausencia
de dicha letra. Ejemplos: las jugadas se escriben e5, d4, a5, no pe5, Pd4, pa5.

C5 Los ocho archivos (de izquierda a derecha para las blancas y de derecha a izquierda para las negras)

estan indicados por las letras pequefias a, b, ¢, d, e, f, g y h, respectivamente.

C.6  Las ocho filas (de abajo a arriba para las blancas y de arriba a abajo para las
negras) estan numeradas 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7y 8, respectivamente. Por lo tanto,
en la posicion inicial, las piezas y peones blancos se colocan en la primeray
segunda fila; los negros, en la octava y séptima.

C.7 Como consecuencia de las reglas anteriores, cada uno de los sesenta y cuatro cuadrados esta
invariablemente indicado por una combinacién Unica de una letra y un ndmero.
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C.8  Cada movimiento de una pieza se indica mediante la abreviatura del nombre de
la pieza en cuestion y la casilla de llegada. No es necesario un guion entre el
nombrey la casilla. Ejemplos: Ae5, Cf3, Td1.

En el caso de los peones, solo se indica la casilla de llegada. Ejemplos: e5, d4, a5.

Se acepta una forma mas larga que incluya la casilla de partida. Ejemplos:
Ab2e5, Cg1f3, Tald1, e7e5, d2d4, a6a5.

C.9 Cuando una pieza efectlie una captura, se podra insertar una x
entre: C.9.1 la abreviatura del nombre de la pieza en cuestiony
C.9.2 La casilla de llegada. Ejemplos: Axe5, Cxf3, Txd1; véase también C.10.

C.9.3 Cuando un pedn realiza una captura, se debe indicar la columna de salida,
Luego se puede insertar una x y luego la casilla de llegada. Ejemplos: dxe5, gxf3,
axb5. En caso de una captura al paso, se puede afadir "ep" a la notacién.
Ejemplo: exd6 ep

C.10 Si dos piezas idénticas pueden moverse a la misma casilla, la pieza que se mueve se indica de
la siguiente manera:

C.10.1 Si ambas piezas estan en el mismo rango por:
C.10.1.1 la abreviatura del nombre de la pieza,
C.10.1.2 el expediente de salida, y
C.10.1.3 el cuadrado de llegada.

C.10.2 Si ambas piezas estan en el mismo archivo por:
C.10.2.1 la abreviatura del nombre de la pieza,
C.10.2.2 el rango de la casilla de partida, y
C.10.2.3 el cuadrado de llegada.

C.10.3 Si las piezas estan en diferentes filas y columnas, se prefiere el método 1.
Ejemplos:

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

C.10.3.2 Hay dos caballos, en las casillas g5y g1, y uno de ellos se
mueve a la casilla f3: ya sea C5f3 o C1f3, segun sea el caso.

C.10.3.3 Hay dos caballos, en las casillas h2 y d4, y uno de ellos se
mueve a la casilla f3: ya sea Chf3 o Cdf3, segun sea el caso.

C.10.3.4 Si la captura tiene lugar en la casilla f3, la notacion de los
ejemplos anteriores sigue siendo aplicable, pero se puede insertar
una x: 1) Cgxf3 o Cexf3, 2) C5xf3 o C1xf3, 3) Chxf3 o Cdxf3, segun sea
el caso.

C.11 En caso de coronacién de un pedn, se indica el movimiento real, sequido
inmediatamente por la abreviatura de la nueva pieza. Ejemplos: d8D,
exf8N, b1B, g1R.

C.12 Laoferta de empate se marcara como (=).
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C.13 Abreviaturas
C.13.1 0-0= enroque con torre h1 o torre h8 (enroque del flanco de rey)
C.13.2 0-0-0= enroque con torre a1 o torre a8 (enroque en el flanco de dama)
C.13.3 x = captura
C.13.4 + = comprobar
C.13.5 ++ o # = jaque mate

C.13.6 ep = captura 'al paso'

Los articulos C.13.3 - C.13.6 son opcionales.
Juego de muestra:
1.e4 e5 2. Cf3 Cf6 3. d4 exd4 4. e5 Ce4 5. Dxd4 d5 6. exd6 epCxd6 7. Ag5 Ccb

8.De3+ Ae7 9. Cbd2 0-0 10. 0-0-0 Te8 11. Rb1 (=)
0:1.e4 e5 2. Cf3 Cf6 3. d4 ed4 4. e5 Ce4 5. Dd4 d5 6. ed6 Cd6 7. Ag5 Ccb
8. De3 Ae7 9 Cbd2 0-0 10. 0-0-0 Te8 11. Rb1 (=)

0:1. e2ed e7e5 2. Cg1f3 Cg8f6 3. d2d4 e5xd4 4. ede5 Cf6ed 5. Dd1xd4 d7d5

6. e5xd6 ep Cedxd6 7. Ac1g5 Cb8c6 8. Dd4d3 Af8e7 9. Cb1d2 0-0

10. 0-0-0Tf8e8 11. Rb1 (=)
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Apéndice D. Reglas para jugar con jugadores ciegos y con discapacidad visual

D.1  Elorganizador, tras consultar al arbitro, podra adaptar las siguientes reglas a
las circunstancias locales. En ajedrez competitivo entre jugadores videntes y
ciegos, cualquiera de los dos jugadores podra exigir el uso de dos tableros: el
jugador vidente, uno normal, y el jugador con discapacidad visual, uno
especialmente construido. Este tablero debera cumplir los siguientes
requisitos:

D.1.1  medir al menos 20 cm por 20 cm, tener los
D.1.2 cuadrados negros ligeramente elevados,
D.1.3  tener una abertura de seguridad en cada cuadrado,

D.1.4 Los requisitos para las piezas son:

D.1.4.1 Todos estan provistos de una clavija que encaja en la abertura de fijacién
del tablero,
D.1.4.2 Todos son de disefio Staunton, y las piezas negras estan especialmente marcadas.

D.2  Eljuego se regira por las siguientes normas:

D.2.1 Lasjugadas se anunciaran con claridad, seran repetidas por el oponente y
ejecutadas en su tablero. Al coronar un peodn, el jugador debe anunciar la
pieza elegida. Para que el anuncio sea lo mas claro posible, se sugiere usar
los siguientes nombres en lugar de las letras correspondientes:

A -Anna B - Bella C-Cesar D - David E - Eva F - Felix G - Gustav H - Héctor

A menos que el arbitro decida lo contrario, a los rangos del Blanco al Negro se les asignaran los
numeros alemanes.

1-uno 2 -dos 3 -tres 4 - vier
5 - fuenf 6 segundos 7 - Sieben 8 - acht

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

Las piezas llevan los nombres: Koenig, Dame, Turm, Laeufer, Springer, Bauer.

D.2.2 En el tablero de un jugador con discapacidad visual, una pieza se considerara "tocada"
cuando haya sido sacada de la abertura de seguridad.

D.2.3  seconsiderara gue un movimiento se ha realizado cuando:

D.2.3.1  encaso de captura, la pieza capturada ha sido retirada del tablero
del jugador a quien le toca mover,

D.2.3.2 Se ha colocado una pieza en una abertura de seguridad diferente y
D.2.3.3  sehaanunciado el movimiento.
D.2.4 sélo entonces se pondra en marcha el reloj del oponente.

D.2.5 Enlo que se refiere a los puntos D.2.2'y D.2.3, para el jugador vidente son validas las
reglas normales.
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D.2.6 Reloj de ajedrez para jugadores con discapacidad visual:

D.2.6.1 Se admitird un reloj de ajedrez especialmente disefiado para personas con
discapacidad visual. Este debera poder anunciar el tiempo y el nUmero de
movimientos al jugador con discapacidad visual.

D.6.2.2  Alternativamente se puede considerar un reloj analdgico con las siguientes
caracteristicas:

1) una esfera equipada con agujas reforzadas, con cada cinco minutos marcados por
un punto en relieve y cada 15 minutos por dos puntos en relieve, y

2) una bandera que se pueda sentir facilmente; se debe tener cuidado de que la bandera esté
dispuesta de manera que permita al jugador sentir la manecilla de los minutos durante los

ultimos cinco minutos de la hora completa.

D.2.7 Eljugador con discapacidad visual debera llevar la cuenta del juego en Braille 0 a mano, o registrar
los movimientos en un dispositivo de grabacién.

D.2.8 Undesliz linguae en el anuncio de un movimiento debe corregirse inmediatamente y
antes de que se ponga en marcha el reloj del oponente.

D.2.9 Sidurante una partida surgen posiciones diferentes en los dos tableros,
deben corregirse con la ayuda del arbitro y consultando las puntuaciones de
ambos jugadores. Si las puntuaciones de ambas partidas coinciden, el
jugador que anotd la jugada correcta pero realizo la incorrecta debera ajustar
su posicién para que coincida con la jugada en las puntuaciones. Si se
detectan diferencias en las puntuaciones, se revisaran las jugadas hasta que
coincidan, y el arbitro reajustara los relojes en consecuencia.

D.2.10 El jugador con discapacidad visual tendra derecho a hacer uso de un asistente que
tendrd cualquiera o todas las siguientes funciones:
D.2.10.1 realizar el movimiento de cualquier jugador en el tablero del oponente,

D.2.10.2 anunciar los movimientos de ambos jugadores,

D.2.10.3 mantener la puntuacion del juego del jugador con discapacidad visual y comenzar
el reloj de su oponente

D.2.10.4 informar al jugador con discapacidad visual, s6lo a peticion suya, de la

numero de movimientos completados y el tiempo utilizado por ambos jugadores,

D.2.10.5 reclamar la partida en los casos en que se haya excedido el tiempo limite y
informar al arbitro cuando el jugador vidente ha tocado una de sus
piezas,

D.2.10.6 realizar las formalidades necesarias en los casos en que el juego sea
suspendido.

D.2.11 Si el jugador con discapacidad visual no cuenta con un asistente, el jugador vidente
podra contar con uno que realice las funciones mencionadas en los puntos D.2.10.1y
D.2.10.2. Se debera contar con un asistente si un jugador con discapacidad visual
juega con un jugador con discapacidad auditiva.
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Pautas

Introduccién

Las siguientes Directrices tienen como objetivo ayudar a organizar eventos donde sean
necesarias. Si bien no forman parte de las Leyes del Ajedrez de la FIDE, se recomienda
encarecidamente su aplicacién en todos los eventos cuando corresponda.

Directrices I. Juegos aplazados

1.1 Procedimiento de aplazamiento:

11

Si una partida no ha finalizado al término del tiempo establecido, el arbitro
requerira al jugador que tenga el turno que lo selle. El jugador debera anotar
su movimiento de forma inequivoca en una planilla, colocar su planillay la de
su oponente en un sobre, sellar el sobre y solo entonces pausar el reloj. Hasta
que no haya pausado el reloj, el jugador se reserva el derecho a cambiar su
movimiento sellado. Si, tras la orden del arbitro de sellar su movimiento, el
jugador realiza un movimiento en el tablero, debera anotarlo en su planilla
como su movimiento sellado.

Se considerara que un jugador que tiene el turno y suspende el juego
antes del final de la sesién ha sellado el tiempo nominal para el final de la
sesion, y su tiempo restante se registrara asi.

[.2. Enelsobre seindicara lo siguiente:

1.2.1
[.2.2
1.2.3
1.2.4
1.2.5
1.2.6
1.2.7

los nombres de los jugadores,

la posicién inmediatamente anterior al movimiento sellado,
el tiempo utilizado por cada jugador,

el nombre del jugador que ha sellado el movimiento,
el nimero del movimiento sellado,

la oferta de un empate, si la propuesta es actual,

la fecha, hora y lugar de reanudacién del juego.

[.3  El &rbitro comprobara la exactitud de la informacién contenida en el sobre y es responsable
para su custodia.

.4  siun jugador propone tablas después de que su oponente haya sellado su movimiento, la oferta es

valido hasta que el oponente lo haya aceptado o rechazado segun el Articulo 9.1.

I.5 Antes de reanudar el juego, se debera registrar la posicién inmediatamente anterior al movimiento sellado.
se colocaran en el tablero de ajedrez y se indicaran en los relojes los tiempos utilizados por cada
jugador cuando se suspendié la partida.

[.6  siantes de la reanudacion se acuerda que el juego esta empatado, o si uno de los jugadores notifica al
arbitro que dimite, el juego queda concluido.

[.7  Elsobre se abrira Gnicamente cuando el jugador que debe responder a la jugada sellada esté

presente.
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I.8  Excepto en los casos mencionados en los articulos 5, 5.2.2, 6.9 y 9.6, la partida se pierde por un jugador
cuya grabacion de su movimiento sellado:

1.8.1 es ambiguo, o

[.8.2  seregistra de tal manera que es imposible establecer su verdadero significado, o

1.8.3 esilegal
1.9 si, alahora de reanudacién acordada:

1.9.1 El jugador que debe responder al movimiento sellado esta presente, se abre el sobre, se
realiza el movimiento sellado en el tablero y se pone en marcha su relo;j.

1.9.2 Sieljugador que debe responder al movimiento sellado no esta presente, se pondra en
marcha su reloj; a su llegada, podra pausar su reloj y llamar al arbitro; entonces se abrira el
sobre y se realizara el movimiento sellado sobre el tablero; entonces se pondra en marcha
su reloj.

1.9.3 eljugador que sellé la jugada no esta presente, su oponente tiene derecho a registrar
su respuesta en la planilla, sellar su planilla en un sobre nuevo, pausar su relojy poner
en marcha el reloj del jugador ausente en lugar de hacer su respuesta de la manera
normal; si es asi, el sobre debera ser entregado al arbitro para su custodia y abierto a la
llegada del jugador ausente.

I.10 Cualquier jugador que llegue al tablero de ajedrez después del tiempo establecido perdera la partida a menos que
El arbitro decide lo contrario. Sin embargo, si la jugada sellada resulté en la conclusién
de la partida, dicha decision se aplicara.

L.11 siel reglamento de un evento especifica que el tiempo predeterminado no es cero, se aplicara lo siguiente:
aplicar: Si ningun jugador esta presente inicialmente, el jugador que tiene que responder al movimiento
sellado perdera todo el tiempo que transcurra hasta su llegada, a menos que las reglas de un evento
especifiquen o el arbitro decida lo contrario.

[.12 Reanudar un juego aplazado:

[.12.1  Sifalta el sobre con la jugada sellada, la partida continuara desde la posicion
aplazada, con los tiempos registrados en el momento del aplazamiento. Si no
se puede restablecer el tiempo empleado por cada jugador, el arbitro pondra
en hora los relojes. El jugador que sell6 la jugada realizara la jugada que
declara haber sellado sobre el tablero.

1.12.2  Sino fuere posible restablecer la posicion, se anulara la partida y se
jugara una nueva.

[.13 si, al reanudarse el juego, cualquiera de los jugadores sefiala antes de realizar su primer movimiento
Si el tiempo empleado se ha indicado incorrectamente en alguno de los relojes, el error
debera corregirse. Si no se establece el error, la partida continuard sin correccién a menos
que el arbitro decida lo contrario.

[.14 Laduracién de cada sesién de reanudacion estara controlada por el cronémetro del arbitro.
La hora de inicio se anunciara con antelacion.
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Directrices II. Reglas de Ajedrez 960

I1.1 Antes de una partida de Ajedrez 960, se establece aleatoriamente una posicion inicial, sujeta a
ciertas reglas. Después, la partida se juega de la misma manera que en el ajedrez tradicional. En
particular, las piezas y los peones realizan sus movimientos habituales, y el objetivo de cada
jugador es dar jaque mate al rey rival.

II.2  Requisitos de la posicién inicial

La posicidn inicial en Ajedrez 960 debe cumplir ciertas reglas. Los peones blancos se
colocan en la segunda fila como en el ajedrez tradicional. El resto de las piezas blancas se
colocan aleatoriamente en la primera fila, con las siguientes restricciones:

I1.2.1 El rey se coloca en algun lugar entre las dos torres, y
11.2.2 Los alfiles se colocan en casillas de colores opuestos, y
11.2.3 Las piezas negras se colocan frente a las piezas blancas.

La posicion inicial se puede generar antes del partido mediante un programa informatico.
o usando dados, monedas, cartas, etc.

II3 Reglas del enroque en ajedrez 960

I1.3.1 Ajedrez 960 permite a cada jugador enrocar una vez por partida, lo que puede implicar un
movimiento tanto del rey como de la torre en una sola jugada. Sin embargo, se requieren
algunas interpretaciones de las reglas del ajedrez para el enroque, ya que estas presuponen
posiciones iniciales de la torre y el rey que a menudo no son aplicables en Ajedrez 960.

I1.3.2 Cémo enrocar. En Ajedrez 960, dependiendo de la posicidn previa al enroque del rey
y la torre, la maniobra de enroque se realiza mediante uno de estos cuatro métodos:

11.3.2.1 enroque de doble movimiento: haciendo un movimiento con el rey y un movimiento con la
torre, o

[1.3.2.2  enroque por transposicion: transponiendo la posicién del rey y la

torre, o
11.3.2.3 Enroque con solo movimiento del rey: haciendo solo un movimiento con el rey, o
11.3.2.4 Enroque con solo movimiento de torre: se realiza solo un movimiento con la torre.
11.3.2.5 Recomendaciones:

1. Al enrocar en un tablero fisico con un jugador humano, se
recomienda mover el rey fuera de la superficie de juego junto a su
posicion final, luego mover la torre desde su posicion inicial a su
posicion final y luego colocar el rey en su casilla final.

2. Después del enroque, las posiciones finales de la torre y el rey deben ser exactamente
las mismas que tendrian en el ajedrez normal.
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I1.3.2.6

11.3.2.7

Clarificacion:

Asi, tras el enroque por el lado ¢ (anotado como 0-0-0 y conocido como enroque de dama en
el ajedrez ortodoxo), el rey se sitla en la casilla c (c1 para las blancas y c8 para las negras) y la
torre en la casilla d (d1 para las blancas y d8 para las negras). Tras el enroque por el lado g
(anotado como 0-0 y conocido como enroque de rey en el ajedrez ortodoxo), el rey se sitda en
la casilla g (g1 para las blancas y g8 para las negras) y la torre en la casilla f (f1 para las
blancas y f8 para las negras).

Notas

1. Para evitar cualquier malentendido, puede ser util decir "Estoy a punto de enrocar"
antes de enrocar.

2. En algunas posiciones iniciales, el rey o la torre (pero no ambos) no se mueven durante
el enroque.

3. En algunas posiciones iniciales, el enroque puede tener lugar ya en el primer movimiento.

4. Todas las casillas entre la casilla inicial y la casilla final del rey (incluida la casilla
final) y todas las casillas entre la casilla inicial y la casilla final de la torre
(incluida la casilla final) deben estar vacias, excepto el rey y la torre enroque.

5. En algunas posiciones iniciales, algunas casillas pueden permanecer ocupadas durante el
enroque, que en el ajedrez tradicional deberian estar vacias. Por ejemplo, tras el enroque
lateral c (0-0-0), es posible que a, b o e sigan ocupadas, y tras el enroque lateral g (0-0), es
posible que e o h sigan ocupadas.
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Directrices III. Partidas sin incremento, incluidas las finalizaciones de partida rapida

II1.1 Un 'final de juego rapido' es la fase de un juego en la que todos los movimientos restantes deben
completarse en un tiempo finito.

Ejemplo 1 Segdn el reglamento del torneo, el tiempo de control es de 2 horas para 30
movimientos y 1 hora para el final de la partida. La dltima hora se jugard segun las
reglas de la partida rapida.

Ejemplo 2 Segun el reglamento del torneo, el tiempo de juego es de 2 horas. Esto
significa que el partido se jugara segun las reglas de la partida rapida.

I11.2.1 Las siguientes pautas relacionadas con el periodo final del juego, incluidos los finales de juego
rapido, solo se podran utilizar en un evento si su uso se ha anunciado de antemano.

II1.2.2  Estas directrices se aplicaran Unicamente a las partidas de ajedrez estandar y de ajedrez répido sin
incremento y no a las partidas blitz.

III.3.1  Siambas banderas han caido y es imposible establecer cual cayé primero, entonces:

1m.3.1.1 El juego continuard si esto ocurre en cualquier periodo del juego excepto en el Ultimo
periodo.

111.3.1.2 El juego es tablas si esto ocurre en el periodo de un juego en el que deben completarse todos los
movimientos restantes.

II1.4 Sial jugador que le toca mover le quedan menos de dos minutos en su reloj, podra
solicitar un incremento de cinco segundos para ambos jugadores. Esto constituye
una oferta de tablas. Si la oferta se rechaza y el arbitro accede a la solicitud, se
pondran en hora los relojes con la prorroga; se concederan dos minutos adicionales
al oponente y la partida continuara.

III.5 Siel Articulo II1.4 no aplica y al jugador que le toca mover le quedan menos de dos
minutos en su reloj, podra reclamar tablas antes de que caiga su bandera (véase también
el Articulo 6.12.2). Debera convocar al arbitro y podra detener el reloj. Podra reclamar
basandose en que su oponente no puede ganar por los medios normales o que no ha
hecho ningun esfuerzo por ganar por los medios normales:

I11.5.1 Si el arbitro coincide en que el oponente no puede ganar por los medios normales, o que
no ha hecho ningun esfuerzo para ganar la partida por los medios normales,
declarara tablas. En caso contrario, pospondra su decision o rechazara la reclamacion.
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I11.5.2 Si el arbitro pospone su decision, se podran conceder al oponente dos minutos adicionales y
la partida continuar3, si es posible, en presencia de un arbitro. El arbitro anunciara el
resultado final mas tarde en la partida o tan pronto como sea posible después de que la
bandera de cualquiera de los jugadores haya caido. Declarara tablas si coincide en que el
oponente del jugador cuya bandera ha caido no puede ganar por los medios normales, o
que no realizé suficientes intentos para ganar por los medios normales.

Esto significa que el drbitro puede tomar la decision de declarar un juego como empate, incluso después de que se haya producido la
caida de la bandera.

Un control de tiempo con incrementos es una forma mucho mejor de concluir un juego.

I11.5.3 Si el arbitro ha rechazado la reclamacion, se concederan al oponente dos minutos
adicionales.

II1.6 Cuando la competicién no esté supervisada por un arbitro se aplicara lo siguiente:

I11.6.1 Un jugador podra reclamar tablas cuando le queden menos de dos minutos en su reloj y antes de
gue caiga su bandera. Esto da por concluida la partida. Podra reclamar tablas basandose en:

II1.6.1.1  que su oponente no puede ganar por medios normales, y/o

I11.6.1.2  que su oponente no ha hecho ningln esfuerzo para ganar por medios normales. En
I11.6.1.1 El jugador debe anotar la posicion final y su oponente debe verificarla. En
I11.6.1.2, el jugador debe anotar la posicién final y presentar una planilla actualizada.
El oponente debera verificar tanto la planilla como la posicion final.

I11.6.2 La reclamacion se remitira al arbitro designado.
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Glosario de términos de las leyes del ajedrez

El nimero después del término se refiere al primeroreferenciaAparece en las Leyes.

>
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aplazamiento: 8.1.En lugar de jugar el juego en una sesidn, se detiene temporalmente y luego se
continda en otro momento.
notacion algebraica: 8.1.Registrando los movimientos usando ah y 1-8 en el tablero de 8x8.
analizar: 11.3.Donde uno o mas jugadores realizan movimientos en un tablero para intentar determinar cual es la
mejor continuacion.
apelacién: 11.10Normalmente, un jugador tiene derecho a apelar una decisién del arbitro o del
organizador.
arbitro: Prefacio.La(s) persona(s) responsable(s) de garantizar que se cumplan las reglas de una
competicién.
discrecion del arbitro:N/A. Hay aproximadamente 39 instancias en las Leyes en las que el
arbitro debe usar su criterio.
asistente: 8.1. Una persona que pueda ayudar al buen funcionamiento de la competicién en varios
maneras.
ataque: 3.1. Se dice que una pieza ataca a una pieza del oponente si la pieza del jugador puede hacer un
captura en ese cuadrado.
negro: 2.1.1.Hay 16 piezas oscuras y 32 casillas llamadas negras. O 2. En mayuscula,
también se refiere al jugador de las piezas negras.
bombardeo: B.Un juego en el que el tiempo de pensamiento de cada jugador es de 10 minutos o menos.
tablero: 2.4.Abreviatura de tablero de ajedrez.
Modo Bronstein: 6.3.2.Ver modo de retardo
captura: 3.1.Cuando una pieza se mueve de su casilla a una casilla ocupada por una pieza del
oponente, esta se retira del tablero. Véase también 3.7.4.1 y 3.4.7.2. En la notacién x.
enroque: 3.8.2.Movimiento del rey hacia una torre. Véase el articulo. En la notacién 0-0 enroque del flanco de rey,
0-0-0 enroque del flanco de dama.
Teléfono maévil:Ver teléfono movil.
comprobar: 3.9.Cuando un rey es atacado por una o mas piezas del oponente. oEn

notacion +.
jaque mate: 1.2.Donde el rey es atacado y no puede detener la amenaza. o

En notacion ++ o #.
tablero de ajedrez: 1.1. La cuadricula de 8x8 como en 2.1.
reloj de ajedrez: 6.1.  Un reloj con dos pantallas horarias conectadas entre si.
juego de ajedrez: N/ALas 32 piezas del tablero de ajedrez.
Ajedrez960: IIUna variante del ajedrez en la que las piezas de la Ultima fila se colocan en una de las 960
posiciones posibles distinguibles.

reclamacién: 6.8.El jugador podra presentar una reclamacién al arbitro en diversas circunstancias.
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reloj: 6.1.Una de las dos pantallas de tiempo.
movimiento completado: Cuando un jugador ha realizado su movimiento y luego ha presionado su
6.2.1. reloj.
area contigua: 12.8. Un area que toca pero que no forma parte del lugar de juego. Para
Por ejemplo, la zona reservada para los espectadores.
modo acumulativo (Fischer):Donde un jugador recibe una cantidad de tiempo extra (a menudo 30
segundos) antes de cada movimiento.
posicion muerta: 5.2.2.Donde ningun jugador puede dar mate al rey del oponente con ninguna serie de movimientos
legales.
tiempo predeterminado: 6.7.El tiempo especificado en el que un jugador puede llegar tarde sin ser penalizado.
modo de retardo (Bronstein): 6.3.2. o
Ambos jugadores reciben un tiempo asignado para pensar. Cada jugador también recibe un tiempo extra
fijo con cada movimiento.
O El conteo regresivo del tiempo principal de reflexion solo comienza después de que haya expirado el tiempo
extra fijado.
O Siempre que el jugador presione su reloj antes de que expire el tiempo extra fijado, el tiempo de

reflexion principal no cambia, independientemente de la proporcion del tiempo extra fijado utilizado.

Tablero de demostracion: 6.12.1.Una visualizacién de la posicién en el tablero donde las piezas se

mueven con la mano.

diagonal: 2.4.Una linea recta de cuadrados del mismo color, que va desde un borde del tablero

hasta un borde adyacente.

discapacidad: 6.2.6.Una condicién, como una discapacidad fisica o mental, que resulta en la pérdida parcial o total
de la capacidad de una persona para realizar ciertas actividades de ajedrez.

desplazados: 7.4.1.Colocar o retirar piezas de su lugar habitual. Por ejemplo, un pedn de a2 a a4.5;
una torre a medio camino entre d1y e1; una pieza tumbada; una pieza tirada al suelo.

empate: 5.2.Donde el juego concluye sin que ninguno de los dos bandos gane.

oferta de empate: 9.1.2.Cuando un jugador puede ofrecer tablas al oponente, esto se indica en la
planilla con el simbolo (=).

cigarrillo electrénico:Dispositivo que contiene un liquido que se vaporiza y se inhala por via oral para simular el acto de
fumar tabaco.

de paso: 3.7.4.1.Consulte ese articulo para obtener una explicacién. En notacion ep

Intercambio: 3.7.5.3. 1.3.7.5.3 Cuando un peodn es promovido.
O Cuando un jugador captura una pieza del mismo valor que la suya y dicha pieza es
recapturada.

O Donde un jugador ha perdido una torre y el otro ha perdido un alfil o un caballo.
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explicacién: 11.9. Un jugador tiene derecho a que se le explique una regla.

juego limpio: 12.2.1. A veces hay que preguntarse si se ha hecho justicia cuando se habla de...
El arbitro considera que las leyes son inadecuadas.

archivo: 2.4.Una columna vertical de ocho casillas en el tablero de ajedrez.

Modo Fischer:Ver modo acumulativo

bandera: 6.1.E| dispositivo que muestra cuando un periodo de tiempo ha expirado.

caida de bandera: 6.1. Cuando el tiempo asignado a un jugador ha expirado.

pérdida: 4.8.1.  Perder el derecho a reclamar o mover. O 2. Perder un juego debido a una
infraccion de las Leyes.

handicap:Ver discapacidad

Me ajusto:Mira mi adobe

ilegal: 3.10.2.Una posicion o movimiento que es imposible debido a las leyes del ajedrez.

discapacidad:Ver discapacidad

incremento: 6.1Tiempo afiadido (de 2 a 60 segundos) desde el inicio antes de cada movimiento

para el jugador. Puede ser en modo de retardo o acumulativo.
intervenir: 12.7.  Involucrarse en algo que esta sucediendo con el fin de afectar la

resultado.

Me encanté: 4.2. tengo  Dar aviso de que el jugador desea ajustar una pieza, pero no necesariamente

intencién de moverlo.

flanco de rey: 3.8.1. La mitad vertical del tablero en la que se encuentra el rey al comienzo de la partida.
juego.

movimiento legal: 3.10.1. Consulte el articulo para obtener una explicacion.

hecho: 1.1.Se dice que un movimiento se ha "realizado" cuando la pieza se ha movido a su nueva
casilla, la mano ha abandonado la pieza y la pieza capturada, si la hay, ha sido retirada del tablero.
companfero:Abreviatura de jaque mate

pieza menor:alfil o caballo

teléfono mévil: 11.3.2. Teléfono mévil

Monitor: 6.12.1. Una visualizacién electrénica de la posicion en el tablero.

movimiento: 1.1. 1. 40 movimientos en 90 minutos, se refiere a 40 movimientos de cada jugador.

O Tener lajugada se refiere al derecho del jugador a jugar a continuacién. La

O mejor jugada de las blancas se refiere a la Gnica jugada de las blancas.

Contador de movimientos: 6.10.2.Un dispositivo en un reloj de ajedrez que puede usarse para registrar el niUmero

de veces que cada jugador ha presionado el reloj.

medio normal: G.III.5.Jugar de manera positiva para intentar ganar; o tener una posicién tal que exista una

posibilidad realista de ganar el juego ademas de la simple caida de la bandera.
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Organizador: 8.3.La persona responsable del lugar, las fechas, los premios en metdlico, las invitaciones, el
formato del concurso, etc.

por encima del tablero:Introduccién. Las Leyes solo cubren este tipo de ajedrez, no internet, ni
correspondencia, etc.

sanciones: 12.3.El arbitro podra aplicar las sanciones enumeradas en el punto 12.9 en orden ascendente de

gravedad.

pieza: 2.1.Una de las 32 figuras del tablero. O dos: una reina, una torre, un alfil o un caballo.

Area de juego: 11.2. El lugar donde se juegan los partidos de una competicion.

Lugar de juego: 11.2. El Unico lugar al que los jugadores tienen acceso durante el juego.

puntos: 10.Normalmente, un jugador anota 1 punto por victoria, %2 punto por empate y 0 por derrota. Una alternativa es 3

puntos por victoria, 1 punto por empate y 0 puntos por derrota.

presione (pausar) el reloj: 6.2.1.El acto de presionar el botén o la palanca de un reloj de ajedrez que detiene
el reloj del jugador y pone en marcha el de su oponente.

promocién: 3.7.5.3.Cuando un pedn alcanza la octava fila y es reemplazado por una nueva reina,
torre, alfil o caballo del mismo color.

reina:Como en reina a pedn, es decir, promover un peon a reina.

flanco de dama: 3.8.1.La mitad vertical del tablero en la que se encuentra la reina al comienzo del
juego.

Final de juego rapido: IIL.La Ultima parte de un juego en la que un jugador debe completar un ndmero ilimitado de
movimientos en un tiempo finito.

rango: 2.4.Una fila horizontal de ocho casillas en el tablero de ajedrez.

ajedrez rapido: AUn juego en el que el tiempo de reflexion de cada jugador es superior a 10 minutos, pero inferior
a 60.

repeticién: 9.2.1.1. Un jugador puede reclamar tablas si la misma posicién se repite tres veces. Una partida es
tablas si la misma posicion se repite cinco veces.

dimite: 5.1.2.Cuando un jugador se da por vencido, en lugar de seguir jugando hasta que le den mate.

bafos: 11.2.Bafios, también la sala destinada en los Campeonatos del Mundo donde los jugadores pueden
relajarse.

resultado: 8.7.Normalmente, el resultado es 1-0, 0-1 o %-%. En circunstancias excepcionales, ambos jugadores pueden perder
(Articulo 11.8), o uno puede anotar %2y el otro 0. En partidas no jugadas, los resultados se indican con +/- (las blancas ganan por

incomparecencia), -/+ (las negras ganan por incomparecencia), -/- (@mbos jugadores pierden por incomparecencia).

Reglamento de una prueba: 6.7.1.En varios puntos de las Reglas existen opciones. El
reglamento de un evento debe indicar cudles se han elegido.
movimiento sellado: I.1.1.Cuando se aplaza un juego, el jugador sella su siguiente movimiento en un

sobre.
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hoja de puntuacién: 8.1. Una hoja de papel con espacios para escribir las jugadas. También puede ser electrénica. Una
pantalla: 6.12.1. pantalla electrénica que muestra la posicién en el tablero.
espectadores: 11.4. Personas que no sean arbitros ni jugadores que vean los partidos. Esto incluye

jugadores después de que sus juegos hayan concluido.
ajedrez estandar: II1.3.2.Un juego en el que el tiempo de reflexién de cada jugador es de al menos 60 minutos.
estancamiento: 5.2.1.Donde el jugador no tiene ninglin movimiento legal y su rey no esta en jaque.
Cuadrado de promocién: 3.7.5.1.La casilla en la que aterriza un peén cuando alcanza la octava fila.
supervisar: 12.2.5.Inspeccionar o controlar.
control de tiempo:1. La reglamentacion sobre el tiempo asignado al jugador. Por ejemplo, 40 movimientos en 90
minutos, todos los movimientos en 30 minutos, mas 30 segundos acumulados desde el primer movimiento.
2. Se dice que un jugador "ha alcanzado el control de tiempo" si, por ejemplo, ha completado los 40
movimientos en menos de 90 minutos.
periodo de tiempo: 8.6.Una parte del juego en la que los jugadores deben completar una serie de movimientos o todos los
movimientos en un tiempo determinado.
toque mover: 4.3.Si un jugador toca una pieza con la intencidon de moverla, esta
obligado a moverla.
verticales: 2.4.La octava fila suele considerarse la zona mas alta del tablero. Por ello, cada columna se
denomina «vertical».
blanco: 2.2. 1. Hay 16 piezas de color claro y 32 cuadrados llamados blancos.

2. Cuando se escribe con mayuscula también se refiere al jugador de las piezas blancas.
tolerancia cero: 6.7.1. Cuando un jugador debe llegar al tablero de ajedrez antes del inicio de la partida.
sesion.
Regla de los 50 movimientos: 9.3. Un jugador puede reclamar tablas si los Ultimos 50 movimientos han sido completados por
cada jugador sin movimiento de ningun pedn y sin ninguna captura.
Regla de los 75 movimientos: 9.6.2.La partida es tablas si los Ultimos 75 movimientos han sido completados por

cada jugador sin el movimiento de ningun pedn y sin ninguna captura.
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CAPITULO 3: NORMAS CONTRA LAS TRAMPAS (A09)

Aprobado en la primera reunién del Consejo de la FIDE en Abu Dabi en 2022 y el 18 de noviembre de 2024

DEFINICIONES DE JUEGO LIMPIO DE LA FIDE

Definiciones:

1 Titulo Normas - FPO/FPE - Reglamento de Procedimiento de la Comisién de Fair Play 2022 (21-24; 37-43)

Director de Juego Limpio (CFPO)

El FPO, que es el FPO principal en un evento y toma todas las decisiones finales de Fair Play con respecto a

El evento. El CFPO también puede actuar como supervisor de un maximo de un candidato en cualquier evento.

Evento FPELa persona que actla como FPE en cualquier evento.
Evento FPOEI especialista en Fair Play que actia como FPO en cualquier evento.

Experto en Juego Limpio (FPE)

Especialista en Juego Limpio que se caracteriza por su integridad, atencién, confiabilidad y una actitud
de trabajo en equipo. Los FPE pueden dirigir torneos de Nivel 2 y Nivel 3 y formar parte de un Equipo de
Juego Limpio en eventos de Nivel 1. También pueden actuar como FPO de Eventos en eventos de Nivel 1

bajo la supervision de un Supervisor de FPL.
Oficial de Juego Limpio (FPO)

Un especialista en Fair Play de alto nivel se caracteriza por su maxima integridad, alta atencion, total
confiabilidad, excelente conocimiento del marco legal de Fair Play y excelentes habilidades
organizativas y de comunicacién. Los FPO pueden gestionar un evento por su cuenta, disefiando el plan
de Fair Play y luego implementandolo en coordinacién con los demas miembros del Equipo de Fair Play,
si los hubiera. Los FPO de categorias Ay B también pueden actuar como supervisores de FPL.

Equipo de Juego Limpio (FPT)

Los Equipos de Juego Limpio se encargan de garantizar el Juego Limpio en eventos donde se requieren
FPT. Los FPT estan compuestos por Especialistas en Juego Limpio, voluntarios, guardias de seguridad y
otros, coordinados por el Director de Juego Limpio a cargo del evento. El FPT puede consultar con
expertos externos, incluyendo, entre otros, Grandes Maestros, expertos en lenguaje corporal,
psicélogos e ingenieros informaticos.

Eventos de la FIDE
Eventos de la FIDE - como se enumeran enManual de la FIDE- Reglamento de la FIDE para Arbitros (vigente
a partir del 1 de julio de 2021) / B.06.3 - Reglamento de la FIDE para la Clasificacién de Arbitros.
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Candidato a FPE

Una persona que no posee el titulo de FPE pero actla como FPE en un evento bajo la supervision
remota de un supervisor de FPL.

Supervisor de FPL

Categoria A/B de FPO que supervisa a cualquier candidato de FPO/candidato de FPE.La supervision
garantiza que el Candidato sea seguido en cada paso, desarrollando el conocimiento necesario para
manejar las tareas cotidianas del Fair Play.

Al supervisar a un candidato de FPE, los deberes del supervisor se limitaran a
ayudar al candidato.

Cuando se requiera un FPO y no haya ningun titular de FPO en el evento que pueda
actuar como CFPO, el Supervisor también actuara como CFPO del Evento, y sus
responsabilidades incluiran idear medidas de juego limpio y asegurarse de que se
implementen.

Cuando un CFPO preste servicio en un evento y, al mismo tiempo, uno o mas
Supervisores supervisen a uno o mas Candidatos, todas las decisiones finales sobre el
Evento las tomara el CFPO. Su responsabilidad se limitara a supervisar a los Candidatos
FPO/FPE, en conformidad con el CFPO.

Generalmente, el Supervisor de FPL actuara remotamente. Cuando el FPT esté compuesto por dos
Especialistas de FPL, uno de los cuales sea Candidato, el CFPO podra actuar como Supervisor.

Candidato a FPO

Un especialista en Fair Play que posee el titulo FPE y actia como FPO en un
evento bajo la supervision de un supervisor FPL.

Especialista Nacional en Juego Limpio (NFS)

Es un especialista autorizado a nivel nacional en Fair Play que puede ayudar en torneos de nivel 3.
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REGLAMENTO DE JUEGO LIMPIO
Aprobado por el Consejo de la FIDE el 10/11/2024 Aplicado a partir
del 18 de noviembre de 2024

1.Propésito, principios rectores, definiciones
1.1Este reglamento regula la investigacion de presuntos incidentes de trampa y otras violaciones
del juego limpio. Complementa y aclara las disposiciones de la Carta de la FIDE, el Cédigo de
Etica y Disciplina de la FIDE y las Reglas de Procedimiento de la Comisién de Juego Limpio.

1.2 “En este reglamento, “hacer trampa” significa:

a)el uso deliberado de dispositivos electrénicos (01. Leyes del Ajedrez / Leyes del Ajedrez
de la FIDE que entran en vigor a partir del 1 de enero de 2023 / Art.
11.3.2 Leyes del Ajedrez de la FIDE) u otras fuentes de informacién o asesoramiento
(01. Leyes del Ajedrez / Leyes del Ajedrez de la FIDE en vigor a partir del 1 de enero

de 2023/ Art. 11.3.1 Leyes del Ajedrez de la FIDE) durante una partida; o

Las palabrasotras fuentes de informacionSe refieren a datos recopilados de fuentes distintas a las del
propio jugador durante la partida. La informacion puede provenir de libros de ajedrez, apuntes,

entrenadores o padres, entre otras fuentes.

A los efectos del presente reglamento,Los intentos de hacer trampa se consideraran trampa.

b)la manipulacién de competiciones de ajedrez, incluyendo, entre otras,
manipulacion de resultados, sandbagging, arreglo de partidas, fraude
de calificacidn, identidad falsa y participacién deliberada en torneos o

partidas ficticias.
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Manipulacionde competiciones de ajedrez significa un arreglo, acto u omision intencional dirigido a
una alteracion indebida del resultado o del curso de una competicion de ajedrez con el fin de eliminar
todo o parte de la naturaleza impredecible de la mencionada competicion con vistas a obtener una

ventaja indebida para uno mismo o para otros.

El término "competencia" cubre cada evento, es decir, juego y partido, pero no debe
interpretarse necesariamente como si abarcara todo el torneo ni todas las competiciones
que se celebran en el marco de un evento que comprende varias competiciones o torneos
(por ejemplo, el Campeonato Mundial). Dado que procesos como el sorteo de los oponentes
o la designacion del arbitro son relevantes para la competicion, deben considerarse parte de

ella.

Las palabras “dirigido a” indican que la definicion incluye no sdlo los arreglos, actos u omisiones que
alteren indebidamente el resultado o el curso de una competicion de ajedrez, sino también los actos
cometidos con la intencion de alterar indebidamente el resultado o el curso de una competicion,

incluso si el arreglo, acto u omision no tiene éxito.

Sacos de arenase refiere a jugar deliberadamente por debajo de la propia capacidad real con el fin de reducir la
propia calificacion para jugar en un evento futuro con un handicap mayor y en consecuencia con una mejor

posibilidad de ganar.

El término "con el fin de” indica una intencion de obtener una ventaja indebida para uno mismo o para otros,
incluso si este arreglo, acto u omision intencional, destinado a modificar indebidamente los resultados o el

curso de una competicion de ajedrez, no logra obtener la ventaja buscada.
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Las Leyes del Ajedrez de la FIDE han introducido disposiciones contra las trampas. En concreto:

12.2 El drbitro debera:
12.2.1 garantizar el juego limpio.

12.2.7 sequir las reglas o pautas antitrampas

Esto significa que es deber del arbitro evitar las trampas de los jugadores. Las Reglas también prohiben

explicitamente los dispositivos electronicos:

11.3.1 Durante el juego, los jugadores tienen prohibido utilizar notas, fuentes de informacion o

consejos, o analizar cualquier partida en otro tablero de ajedrez.

11.3.2 Durante un juego, a un jugador se le prohibe tener cualquier dispositivo electronico no

especificamente aprobado por el drbitro en el lugar de juego.

11.3.2.1 Sin embargo, las requlaciones de un evento pueden permitir que dichos dispositivos se guarden
en la bolsa de un jugador, siempre que el dispositivo esté completamente apagado.
Esta bolsa deberd ser colocada segun lo acordado con el drbitro.

Ambos jugadores tienen prohibido utilizar esta bolsa sin permiso del drbitro.

11.3.2.2 Si es evidente que un jugador lleva consigo dicho dispositivo en el recinto
de juego, perderd la partida. El oponente ganara. El reglamento de un evento

puede especificar una sancion diferente, menos severa.

11.3.3 El drbitro podra exigir al jugador que permita que su ropa, bolsos, otros objetos o su
cuerpo sean inspeccionados (de acuerdo con las leyes del pais), en privado.
El drbitro o la persona autorizada por este inspeccionara al jugador y
deberd ser de su mismo sexo. Si un jugador se niega a cumplir con estas
obligaciones, el drbitro tomard medidas de conformidad con el Articulo

12.9.

Los organizadores del torneo también tienen /a libertad de introducir sus propias requlaciones y

condliciones para los eventos, siempre que estén de acuerdo con las Leyes del Ajedrez.
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1.3También se puede considerar que ha ocurrido trampa en linea cuando la evidencia estadistica es
insuficiente para fundamentar la supuesta trampa, pero hay evidencia adicional de que el individuo
puede haber hecho trampa, por ejemplo, evidencia en video, opiniones de expertos en ajedrez (GM, IM
y otros especialistas) y otros factores situacionales (sospecha de violacién del juego limpio).

1.40tras violaciones del juego limpio son:

a)Violacién de las reglas sobre el tablero:
Las infracciones de las reglas OTB incluyen diversas infracciones que ocurren durante
el torneo. Esto incluye traer un teléfono a la sala de juego, traer otros dispositivos
prohibidos (p. ej., billeteras, gafas inteligentes, boligrafos, relojes), no cooperar con el
Equipo de Juego Limpio o el Arbitro, y negarse a ser registrado o escaneado. La lista
de infracciones de las reglas OTB no es exhaustiva.

b)Violacién de las reglas técnicas en linea:
Infracciones técnicas relacionadas con el sistema de videoconferencia utilizado para
supervisar la competicion, por ejemplo, desconexiones, jugar sin camara, jugar sin
pantalla compartida, jugar sin micréfono (si asi lo exige el reglamento de la
competicién)en sino implica que se haya cometido una infraccién de juego limpio,
pero el jugador puede ser penalizado en consecuencia tanto por el Equipo de Juego
Limpio como por el Arbitro.

1.5Se presume trampa

Se presumira que se ha cometido trampa si el analisis estadistico realizado mediante un
algoritmo y/u otra metodologia validados y aprobados por la FIDE aplicados al rendimiento de un
jugador en una sola partida, o en una serie de partidas o torneos de competicién, muestra una
puntuacién Z (que refleja la desviacion entre el rendimiento real del jugador y el juego limpio
proyectado para un jugador con una calificaciéon Elo comparable) superior al umbral oficial de
puntuacién Z. En tal caso, siFIDE PFLSi se inicia un procedimiento disciplinario contra el jugador
en cuestion, la carga de refutar la presuncion de trampa y demostrar su inocencia recaera sobre

el jugador.

1.6Umbrales

La medida de improbabilidad denominada puntuacién Z (es decir, el nimero de desviaciones estandar de la
norma) se utiliza comdnmente en ciencia y puede ser una combinacién de varios resultados.

Actualmente, la FIDE solo aprueba la metodologia del profesor Kenneth W. Regan. Para proporcionar
un juicio estadistico, el modelo del profesor Regan utiliza tres pruebas estadisticas independientes,
cada una de las cuales genera una puntuacion z que indica la desviacion del rendimiento proyectado:
Emparejamiento de Movimientos (MM), Movimientos de Valor Maximo Igual (VE) y Diferencia Escalada
Promedio (DSA). Los resultados de las pruebas MM, VE y DSA se combinan en una Unica puntuacion Z
general. El concepto de puntuacién Z no se limita a la metodologia del profesor Regan. Los resultados
de otras metodologias aprobadas pueden considerarse puntuaciones Z y, por lo tanto, quedar

igualmente por debajo de los siguientes umbrales propuestos:

a)Para el ajedrez en linea, un umbral de 4,25. Esto representa una frecuencia natural de 0,000011,
una entre casi 100.000. Considerando la tasa observada de trampas en el ajedrez en linea, esto

arroja una probabilidad estimada de aproximadamente 1.000 a 1 contra la probabilidad nula.
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hipétesis de juego limpio, hacia el extremo superior del rango de confianza del 99% al
99,9%, considerada como que cumple con el criterio CAS de “satisfaccién cémoda” en el
contexto del ajedrez.

b)Para el ajedrez presencial, el umbral es de 5,00. Esto representa una frecuencia natural de
uno en casi 3,5 millones, y se sitla de forma similar con respecto a la tasa de trampas
observada en persona.

Estas disposiciones se aplican si no existen otras pruebas. Si se dispone de ellas, se podra utilizar
un Z-score de 2,50 o superior como prueba.

1.7Acusacién imprudente o manifiestamente infundada de hacer trampa en ajedrez:

Cualquier jugador u oficial que, o Federacion Nacional que, haga acusaciones publicas o
privadas de trampa contra otro jugador u oficial sin que existan motivos aceptables para
una sospecha razonable de trampa; siempre que a un jugador o capitdn no se le impida
informar en privado a un arbitro o a un oficial antitrampas durante una competicion
cualquier sospecha de trampa por parte de otra persona con el fin de monitorear el
comportamiento de dicha persona.

1.8A los efectos del presente reglamento se consideraran como tales los intentos de hacer trampa.

2.Jurisdiccion
2.1La Comisién de Juego Limpio (FPL) tiene jurisdiccién en todos los asuntos relacionados con trampas, incluyendo
acusaciones falsas. Las personas sujetas a la jurisdiccion de la FPL incluyen a cualquier persona con
identificacién de la FIDE, jugadores, personal de apoyo y capitanes de equipo. Entre las personas de apoyo se
incluyen, entre otras, jefes de delegacidn, segundos, entrenadores, representantes, psicélogos, organizadores,

espectadores, familiares, periodistas, oficiales de ajedrez y arbitros involucrados en incidentes de trampas.

2.2Todos los juegos de mesa clasificados por la FIDE estan sujetos a la jurisdiccién de la FPL.

2.3El ajedrez en linea esta bajo la jurisdiccién de la FPL para las competiciones oficiales de la FIDE. Para estos torneos,
se aplicardn ademas las disposiciones del Apéndice 1 del Reglamento de Ajedrez en Linea de la FIDE.
Asimismo, la FIDE podra supervisar eventos privados en linea que cumplan criterios especificos, como aquellos
que ofrecen premios econdmicos o en los que participan jugadores de alto nivel.

2.4Todos los incidentes de trampa ocurridos en torneos que requieren niveles maximos y elevados
de proteccion (segun se define en las Medidas de Proteccion Antitrampas) deben reportarse
ala FPL. Sin embargo, la FPL puede decidir remitir un incidente de trampa ocurrido en dichos
torneos a una Federacion Nacional (FN).

2.5Los incidentes de trampas que ocurran en torneos que requieren niveles de proteccion estandar
(seguin se define en las Medidas de Proteccién Antitrampas) deben remitirse a las FN, excepto
cuando el incidente afecte la concesién de un titulo de FM/WFM o involucre a una persona, ya
sea como demandante o demandada, titular del titulo de FM/WFM, IM/WIM o GM/WGM.
Estos casos también deben reportarse a la FPL. Si no se reportan como se requiere, la FPL de
la FIDE podra iniciar una investigacion independiente y remitir a la EDC a la Federacion
Nacional responsable o al organizador del torneo.

2.6Cuando una investigacion se remite a una FN, esta investigara el caso y aplicara las sanciones
que considere pertinentes. Las FN deben notificar a la FPL sus decisiones, junto con las
pruebas consideradas durante el procedimiento. La FPL puede adoptar esta medida.
Decision de NF y/o remitir el caso a EDC. Si la FPL no adopta la decisién de NF,
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Entonces la sancion sélo se aplicara a nivel nacional.
2.7Si una FN sanciona a un jugador en un caso relacionado con trampas y no esta obligada a
informar el caso a la FPL, la sancion solo se aplicara a nivel nacional. Sin embargo, la

NF puede solicitar a FPL que adopte la sancién si se ha impuesto una prohibicion de al menos 12

meses.
2.8Si bien la FPL tiene jurisdiccién como se detalla en la Seccion 11, se espera que las Federaciones

Nacionales creen sus propias regulaciones y sistemas contra las trampas.

3.Quejas e investigaciones

3.1Desencadenar una investigacién
3.1.1Se pueden iniciar investigaciones a partir de una denuncia:

a)una queja durante el torneo (“ITC");
b)una queja posterior al torneo (“PTC").

Las investigaciones también pueden iniciarse por:

a)un informe del Director de Juego Limpio o del Arbitro Principal de un torneo;

b)Iniciativa FPL;

do)una solicitud de la Comisién de Etica y Disciplina (EDC) o de cualquier otro organismo
de la FIDE autorizado por la Carta de la FIDE.
3.2Quejas

3.2.1Cualquier persona que posea un Nimero de Identidad FIDE puede presentar una queja.

3.2.2Todas las quejas deben presentarse por escrito y dirigirse a la FPL en
fpl@fide.com .

3.2.3Las quejas durante y después del torneo deben presentarse mediante el formulario de quejas
correspondiente (Anexos AB). Si una queja no cumple este requisito, se le solicitara al
reclamante que presente el formulario dentro de un plazo determinado.
Si esto no ocurre, el presidente de la FPL rechazara la denuncia por

inadmisible.
3.2.4El reclamante debera proporcionar toda la informacién requerida en el Formulario de Queja y debera
detallar las razones por las cuales presenta la Queja, enumerando todas las bases disponibles al

momento de la presentacion.

3.2.5No se aceptan quejas orales o informales.

3.2.6Las quejas durante el torneo deben presentarse al Oficial Jefe de Juego Limpio. Si
no existe un Oficial Jefe de Juego Limpio, deben dirigirse al Arbitro Principal.
Al recibir un ITC, el Director de Juego Limpio o el CA debera:

a)Informar al reclamante sobre la sancién que le corresponde por presentar una denuncia manifiestamente infundada;

b)Adoptar medidas para investigar el caso de la manera habitual, con referencia al
Articulo 12.9 para posibles sanciones;

do)Envie la queja y su informe, incluidos todos los hallazgos, a la FIDE FPL
y a la FIDE ARB.
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Si el Director de Fair Play llega a la conclusion de que la ITC es infundada
Podra desestimar la queja durante el torneo, sujeto a sus obligaciones segun el
apartado 3.2.6.c anterior. El jugador se reserva el derecho a presentar una queja

posterior al torneo sobre el mismo incidente.

3.2.7Cuando se presenta una queja posterior al torneo, la queja debe contener una
explicacién de por qué no se presentd un ITC antes.

3.2.8Todas las quejas deberan enumerar todas las bases disponibles al momento de la presentacion.

3.2.9Todas las quejas basadas Unicamente en la suposicién sin fundamento de que una persona
esta jugando mas fuerte de lo esperado debido a su calificacién se consideraran

manifiestamente infundadas.

3.2.10FPL puede iniciar una investigacién basandose en cualquier informacién que pueda llegar a su conocimiento.
su conocimiento sobre un posible incidente de trampa, incluida una acusacion falsa.

3.2.11Cuando una investigacion se desencadena por una solicitud de la EDC o cualquier otro organismo
de la FIDE autorizado por la Carta de la FIDE, la FPL actuard como un Comité de Investigacion

del organismo desencadenante.

3.2.12Toda la informacion sobre quejas e investigaciones se mantendra confidencial.
Hasta que la FPL concluya la investigacion. Los funcionarios pertinentes de la FIDE y
otras partes involucradas recibiran la informacién que el PI considere apropiada; sin
embargo, se mantendra estricta confidencialidad durante todo el proceso de
investigacién. En caso de incumplimiento de los requisitos de confidencialidad por parte
de los denunciantes, el Arbitro Principal o cualquier otra persona con conocimiento de la
denuncia o la investigacion antes de que esta concluya, la FPL podra remitir a todos los

infractores a la EDC.

4. Procedimiento de investigacién

4.1Cuando se lleva a la atencion de la FPL un incidente de trampa, se puede designar un Panel de
Investigacion (IP) o un Investigador para investigarlo.

4.2FPL tiene el derecho de realizar investigaciones preliminares con respecto a cualquier caso presunto o
posible de violacién relacionada con trampas.

4.3Si una queja es inadmisible o manifiestamente infundada a simple vista, el Presidente de la FPL podra rechazarla. El
apartado 3.2.3 no se vera afectado.

4.4EI IP estard compuesto por hasta tres miembros de la FPL. Los miembros del IP nominados posteriormente elegiran a un Presidente
del IP.

4.5EI IP considerara las pruebas fisicas y observacionales presentadas. También considerara
las pruebas estadisticas recopiladas durante la investigacion. Asimismo, podra recabar
pruebas adicionales durante la investigacién, incluyendo, entre otras, la opinién del GM.

4.6Jugadores, organizadores, arbitros, federaciones nacionales y demas partes estan obligados a
cooperar con el IP. De no hacerlo, el caso podria ser remitido a la EDC.

4.7El IP debera investigar cada caso dentro de un plazo razonable.

4.8La cargay el estandar de la prueba se rigen por los articulos 16.13 a 16.16 del Cédigo Etico
y Disciplinario.
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4.9Si el IP llega a la conclusidon unanime de que no hubo fraude o de que no existen pruebas
suficientes para cumplir con el estandar de prueba, desestimara la denuncia e informara
al Presidente y al Secretario de la FPL, al denunciante y al acusado mediante una breve
nota. Si la Federacion Nacional del acusado estuvo involucrada, también sera informada.
Si se designa un investigador, se aplicara el articulo 4.10.

4.10Cuando al final de la investigacion se llegue a una conclusion distinta del sobreseimiento
unanime, el IP debera:

4.10.1Preparar un informe que indique: la accidn que dio lugar a la investigacién, las
circunstancias del incidente, las conclusiones de la investigacion y la sancion
propuesta. El informe puede abarcar cualquier otra infraccion de las normas de la FIDE
detectada porel Ply

4.10.2Presentar la decision e informar a FPL para su consideracion.

FPL podré solicitar al IP que considere hechos adicionales y/o realice investigaciones mas exhaustivas.

4.11Una vez que el IP considera definitivo un informe, la FPL decide por mayoria si el
caso se remite a la EDC para su dictamen. Si el caso no se remite a la EDC, se
considera desestimado. La FPL remitird sus conclusiones al denunciante y al
acusado. Si la Federacién Nacional del acusado estuvo involucrada, también sera
informada.

4.12Cuando el IP actie en nombre de EDC, debera presentar un informe preliminar a FPL para su
consideracién. FPL podra solicitar al IP que considere hechos adicionales o realice investigaciones
adicionales. Una vez que el IP considere el informe definitivo, FPL lo remitira a EDC.

4.13En caso de violacion de las reglas de juego limpio que no sean trampas y en caso de presuncion de
trampa, se aplican las normas del “Procedimiento de via rapida” (véanse los arts. 9.3,9.4,9.5y 9.7
del Cédigo de Etica y Disciplina y los arts. 32 - 36 de las Reglas de procedimiento de la Comisién de
Juego Limpio).

4.14La FPL podra establecer un subcomité para gestionar quejas e investigaciones de denuncias de
trampas (“Departamento Legal”). Este Departamento Legal estard compuesto por un Presidente,
un Secretario y otros miembros con formacioén juridica o experiencia en la investigacion de
denuncias de trampas. Si se establece un Departamento Legal, su Presidente, en consulta con el
Secretario, decidira sobre la composicién y el niUmero de miembros de un PI, sobre la
presentacion de una queja ante otra Comisién de la FIDE, sobre la transferencia de un caso de
trampas a una FN y, de acuerdo con el Presidente de la FPL, sobre las decisiones de conformidad

con el art. 4.3.

5.Acusaciones manifiestamente infundadas

5.1Una acusacién de fraude manifiestamente infundada es una queja con escasa o nula evidencia y
basada principalmente en la emocion. Una acusacién no es manifiestamente infundada si,
con base en la evidencia presentada, una persona razonable creeria que el fraude pudo
haber ocurrido.

5.2Cuando la FPL determine que un ITC o un PTC es manifiestamente infundado, el reclamante
podra recibir una advertencia de la FPL.
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5.3En casos particularmente graves o reiterados de acusaciones manifiestamente
infundadas, la FPL podra investigar el caso y remitirlo a EDC. Una acusacion
manifiestamente infundada se considera grave cuando perjudica o distrae al
jugador acusado (normalmente al difundirla a otros jugadores o publicarla en redes
sociales).

6.Disposiciones sobre el procedimiento

6.1El plazo de prescripcion es de cinco afios, en los eventos online un afio después de la Ultima
ronda del torneo en cuestion.

6.2El idioma de trabajo del PI es el inglés. El PI podra, a peticidn de cualquiera de las partes,
autorizar el uso de un idioma distinto del inglés. En tal caso, podra ordenar a cualquiera de
las partes, o a todas ellas, que sufraguen total o parcialmente los costes de traduccién e
interpretacion. El PI podra ordenar que todos los documentos presentados en idiomas
distintos del inglés se presenten junto con una traduccién certificada al idioma del
procedimiento.

6.3Cuando el IP no desestima un caso por unanimidad, el acusado debe haber sido informado por
escrito (ya sea por carta, correo electrénico u otro medio) del caso pendiente y se le debe haber

dado el derecho de presentar al IP cualquier declaracién y documento que respalde su posicion.

6.4El denunciante y el acusado tienen derecho a ser representados o asistidos por personas de
su eleccion. Sin embargo, cualquier panel que represente al acusado solo podra
expresar su opinion e interactuar con el PI a través de un Unico representante.

6.5Los documentos relativos al procedimiento deberan presentarse por escrito, preferiblemente por correo

electrénico.

6.6Cada parte involucrada en una investigacion es responsable de sus propios costos asociados
directa o indirectamente con el caso.

6.7Cuando una persona sujeta a la jurisdiccion disciplinaria de otra Comision de la FIDE sea
parte de una investigacion, FPL proporcionara la informacidn pertinente a esa Comisién
de la FIDE.
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Algunos puntos para los arbitros:

Segun el Articulo 11.3.3 de las Leyes del Ajedrez de la FIDE, el drbitro puede exigir al
Jjugador que permita la inspeccion de su ropa, bolsos u otros objetos en privado. El arbitro,
0 una persona autorizada por este, inspeccionara al jugador y deberd ser de su mismo
sexo.

Estas busquedas son ilegales en alqunos paises. Los drbitros no deben realizar procedimientos

de fairplay que contravengan las leyes del pais.

Por lo general, el drbitro inspeccionara a un jugador, como se describe en el Articulo 11.3.3 de
las Leyes del Ajedrez, solo en caso de sospecha de incumplimiento de las normas de la AC o tras
recibir una queja oficial durante el torneo, pero solo tras concluir que la queja no es
evidentemente infundada. El drbitro y cualquier otra persona que realice la inspeccion deberan
actuar con calma, cortesia y discrecion. La inspeccion de un jugador deberd realizarse en una
sala separada, también por una persona del mismo sexo. Solo esta persona, el jugador y un
testigo (también del mismo sexo) podrdn acceder a esta sala durante la inspeccion. El jugador
tendrd derecho a elegir un segundo testigo de su eleccion (de cualquier sexo). Si no hay
urgencia, la inspeccion de un jugador y sus pertenencias deberd realizarse, por lo general, antes
o inmediatamente después de finalizar la partida. Aun asi, el drbitro debe ser consciente de que
es posible ocultar dispositivos electronicos en algun lugar dentro o cerca del recinto de juego, o
ddrselos a un tercero poco antes del final de la partida. El drbitro también tiene derecho a
inspeccionar a un jugador que haya abandonado el recinto de juego durante una partida, o a
peticion de un jugador que haya presentado una queja durante el torneo, pero solo una vez
durante la ronda. Solo si la sospecha de trampa es abrumadora o si hay una razon sélida para
creer que se destruirdn las pruebas antes del final de la partida, se debe inspeccionar a un
Jjugador durante una partida. Si el jugador es inocente, la perturbacion causada lo habra
perturbado y podria afectar su rendimiento en el resto de la partida.

Cualquier acusacion que se haga debe ser tratada con seriedad e investigada a fondo.

Se le debe decir al jugador que presenta la queja que no le diga a nadie sus sospechas ya que eso
podria contaminar cualquier evidencia (por ejemplo, el sospechoso podria enterarse de que lo estan
vigilando).

Es aceptable que un adrbitro pregunte a los jugadores si han visto algo preocupante. NO es
aceptable que el drbitro pregunte a los jugadores si han visto al Jugador X hacer algo
sospechoso. Las preguntas a otros jugadores no deben identificar al sospechoso.

Si un jugador tiene preocupaciones genuinas sobre otro competidor y no comparte esa opinion
con los demds jugadores, no se tomaran medidas contra quien realiza la acusacion. Si la
acusacion es maliciosa o se comparte con otros jugadores, especialmente si inicia una venganza,
el jugador que la realiza debe ser castigado severamente e informado a la FIDE.
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ANEXO AL REGLAMENTO DE JUEGO LIMPIO

Comentario explicativo del art. 1.2a
Las palabrasotras fuentes de informaciénSe refieren a datos recopilados de fuentes distintas al
jugador durante la partida. La informacion puede provenir de libros de ajedrez, notas,

entrenadores o espectadores, entre otras fuentes.
Comentario explicativo del art. 1.2b

Manipulacién de competiciones de ajedrezsignifica un acuerdo, acto u omisién intencional dirigido a
una alteracién indebida del resultado o el curso de una competicion de ajedrez con el fin de eliminar
todo o parte de la naturaleza impredecible de la mencionada competicidn de ajedrez con vistas a

obtener una ventaja indebida para uno mismo o para otros.

El término "competencia" cubre cada evento, es decir, juego y partido, pero no debe
interpretarse necesariamente como si abarcara todo el torneo ni todas las competiciones que
se celebran en el marco de un evento que comprende varias competiciones o torneos (por
ejemplo, el Campeonato Mundial). Dado que procesos como el sorteo de los oponentes o la

designacién del arbitro son relevantes para la competicion, deben considerarse parte de ella.

Las palabras “dirigido a” indican que la definicién incluye no sélo los arreglos, actos u omisiones que
alteren indebidamente el resultado o el curso de una competicién de ajedrez, sino también los actos
cometidos con la intencidn de alterar indebidamente el resultado o el curso de una competicion,

incluso si el arreglo, acto u omisidn no tiene éxito.

El término "con el fin de” indica una intencion de obtener una ventaja indebida para uno mismo o para otros,
incluso si este arreglo, acto u omisién intencional, destinado a modificar indebidamente los resultados o el

curso de una competicién de ajedrez, no logra obtener la ventaja buscada.

Sacos de arenase refiere a jugar deliberadamente por debajo de la propia capacidad real con el fin de reducir la propia
calificacién para jugar en un evento futuro con un handicap mayor y en consecuencia con una mejor posibilidad de

ganar.
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MEDIDAS DE PROTECCION DEL JUEGO LIMPIO
Aprobado por el Consejo de la FIDE el 10/11/2024
Aplicado a partir del 18 de noviembre de 2024

PREFACIO

El juego limpio es la piedra angular del espiritu deportivo, encarnando los principios de honestidad,
respeto e integridad. Sin embargo, a lo largo de la historia del deporte, se han producido numerosos
casos de violaciones del juego limpio que empafian el espiritu de competicién. Estas violaciones no solo
afectan negativamente el aspecto competitivo del juego, sino también la credibilidad de los eventos y la
comercializacién del ajedrez. Esto representa un peligro claro y presente para el ajedrez.

Debido al rapido desarrollo tecnoldgico, estas Medidas de Proteccion del Juego Limpio no pueden
anticipar todas las posibles situaciones o requisitos que puedan surgir durante un evento. Ante
una situacion sin precedentes, la respuesta debe ser una interaccion mas estrecha entre el Equipo
de Juego Limpio, el Equipo Organizador (generalmente representado por el Director del Torneo) y
el Equipo de Arbitros para encontrar una solucién adecuada. En general, esta colaboracién es un
elemento crucial de la labor de Juego Limpio. También se debe contar con guardias de seguridad y
voluntarios, siempre que sea necesario. En circunstancias excepcionales, el Presidente de la FIDE
podra reducir el nivel de proteccién de un evento en un solo nivel.

Fundamentalmente, los jugadores deben recordar siempre que las Medidas de Juego Limpio son en su
propio interés y, por tanto, deben cooperar con su implementacién.

INTRODUCCION

Las Medidas de Proteccién del Juego Limpio (FPPM) cubren lo que se espera de los diferentes niveles de
eventos desde el punto de vista de todas las partes involucradas en un torneo (Equipo Organizador, Arbitros,
Jugadores y Equipo de Juego Limpio).

La principal motivacion de estas medidas es crear un entorno seguro y justo para que los
jugadores jueguen al ajedrez. Este documento describe los requisitos minimos para cada evento,
aunque se anima al Equipo Organizador a ir mas alld. Como regla general, los recursos asignados
al Juego Limpio deben ser razonables y proporcionales a la naturaleza y el nivel del torneo.

Para que un torneo se rija por estas regulaciones, el evento debe tener clasificaciéon FIDE y las partidas deben jugarse
de acuerdo con las Leyes del Ajedrez de la FIDE.

Los organizadores del torneo deben cumplir con el Nivel de proteccién apropiado (Estandar, Aumentado o
Maximo) como se especifica en la Seccidn 1. Los eventos que infrinjan sustancialmente las Medidas de
proteccién del FP pueden no ser calificados por QC.

Se recomienda al equipo organizador consultar con el Director de Juego Limpio en una etapa temprana para
garantizar que se implementen las medidas adecuadas antes del inicio del evento.

1En la fase inicial de su implementacién, el FPPM solo seré obligatorio para los eventos mundiales de la FIDE y para cualquier evento que
reciba financiacién directa o indirecta de la FIDE. Se recomienda encarecidamente a los torneos del Circuito FIDE que cumplan con el

FPPM, y la FIDE se reserva el derecho de no asignar puntos del Circuito FIDE a ningin evento que no lo cumpla. Se anima a todos los
demas torneos a adoptar el FPPM lo antes posible.
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Seccion 1 - Niveles de proteccién Los

niveles de proteccién son los siguientes:

a) Eventos que requieren maxima proteccién:

Todos los eventos mundiales de la FIDE.

Todos los eventos continentales principales (Campeonato Continental Individual Abierto 'y
Femenino, Campeonato Continental por Equipos Abierto y Femenino, Campeonato
Continental Junior Abierto y Femenino, Copa Continental de Clubes Abierta y Femenina,
Campeonato Continental de Rapidas y Blitz Abierto y Femenino).

Torneos todos contra todos con una puntuaciéon media de 2650 o mas (2450 en eventos
femeninos). Eventos con premios superiores a 100.000 EUR.

Torneos de Circuito Fide y Torneos Zonales donde sea aplicable el Nivel 1.

b) Eventos que requieren mayor proteccion:

Eventos continentales menores.

Campeonatos Nacionales (individuales y por equipos, excluidos los Campeonatos
Junior/Juveniles).

Eventos Normativos (competiciones para obtener titulos y normas de GM (W) y MI (W) de la
FIDE). Eventos con premios de 15.000 EUR o mas.

Todos contra todos con una calificacién promedio de 2500 o mas (2300 para eventos
femeninos)

Torneos de Circuito Fide y Torneos Zonales donde sea aplicable el
Nivel 2.

c) Eventos que requieren proteccion estandar:

Campeonatos Nacionales Juveniles/Juveniles (Individuales y por equipos).

Todas las competiciones restantes clasificadas por la FIDE.

Las medidas de Juego Limpio varian en las tres categorias, al igual que el papel y los deberes de la FPO.

Las medidas detalladas se proporcionan en la Seccién 2: “Diferentes estandares de FPPM".

El Equipo Organizador es responsable de garantizar que las Medidas de Proteccién de FP estén en su lugar.

El Director de Juego Limpio verifica el cumplimiento de las Medidas de Proteccion del Juego Limpio y las

regulaciones individuales del torneo establecidas por el Director del Torneo, procede con su

implementacién y revela cualquier incumplimiento en su informe.

73



Seccion 2 - Normas de proteccion

Maxima proteccién (Nivel 1)

En los eventos GSC y EVE, se designa un Equipo de Juego Limpio liderado por un CFPO (cuando el equipo esta
formado por mas de un jugador) de acuerdo con el Reglamento de Designacién de la FIDE FPL. El CFPO serd invitado
a las reuniones del Equipo Organizador lo antes posible. El CFPO elaborara un plan de juego limpio en coordinacién

con el Equipo Organizador.Los miembros del Equipo Fair Play no pueden tener ningun otro rol oficial en el

evento. (Por ejemplo, ser arbitro o encargado de emparejamientos. En los eventos de GSC, el Equipo de Juego Limpio

debe estar compuesto por 1 FPS por cada 50 jugadores. También se aplican las siguientes reglas:

- En eventos mixtos con menos de 100 jugadores se designardn no menos de dos
FPS (un hombre y una mujer, uno de los cuales un FPO).

- En eventos mixtos con mas de 100 jugadores se designaran no menos de dos
FPO (un hombre y una mujer).

- Entorneos con mas de 200 jugadores, una vez designados los primeros cuatro FPS (al
menos dos FPO y dos FPE), hasta el 50% del total del Equipo Fair Play podra estar
formado por locales/voluntarios sin formacién.

En los eventos de EVE, esta proporcion se reduce a 1 FPS por cada 100 jugadores. También se aplican las siguientes

reglas:

- Eneventos de género mixto con menos de 100 jugadores, se designara un FPO y se
proporcionara un voluntario del sexo opuesto.

- En eventos mixtos con mas de 100 jugadores, se designaran al menos dos FPS (un hombrey
una mujer, uno de los cuales sera un FPO, mejor si son ambos).

- Entorneos con mas de 400 jugadores una vez designados los primeros cuatro FPS (al menos dos
FPO y dos FPE), hasta el 50% del nimero total del Fair PlayTeam podra estar formado por
locales/voluntarios sin formacién.

Todos los voluntarios deben participar en una capacitacién sobre Juego Limpio proporcionada por el FPS y se espera que

trabajen a tiempo completo en asuntos relacionados con el juego limpio.

Se pueden tener en cuenta condiciones especiales al determinar la composicién del equipo (por
ejemplo, un recinto complejo o la presencia de una empresa de seguridad externa). En cualquier caso,

es fundamental para el evento que la proporcién sea lo mas cercana posible a 1/50.

Las siguientes tablas ilustran la composicion tedrica de un Equipo Fair Play en funcién del nimero
de jugadores:
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Como recomendacidn general, el plan de juego limpio debe incluir al menos lo siguiente:

Funciones del equipo organizador (en colaboracién con el CFPO):

Invitar al CFPO a las reuniones de la Organizacion lo antes posible;
Coordinary colaborar con el FPO;

Proporcionar areas designadas para juegos y espectadores, garantizando que se evite
cualquier forma de comunicacién no autorizada entre jugadores y espectadores durante
el juego;

Proporcionar areas separadas designadas para refrigerios, bafios y fumadores (si
corresponde);

Proporcionar dispositivos técnicos segun lo determine razonablemente la CFPO en consulta
con FIDE GSC, EVE, DIS y FPL cuando sea necesario;

En el caso de eventos por equipos, se deben tomar medidas adicionales para evitar cualquier forma de comunicacién
no permitida entre los capitanes del equipo y los jugadores;

Identificar una oficina de FPS adecuada y una sala de almacenamiento para el equipo técnico de FPL;
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Identificar una ubicacién adecuada para la cabina de escaneo Fair Play;

Verificar el sistema de acreditacion, incluyendo la identificacién del personal con
dispositivos electrénicos en el area de juego;

Proporcione al evento pegatinas para identificar al personal con dispositivos electrénicos autorizados.
Idealmente, estas pegatinas deben tener un tamafo aproximado de 5 x 5 cm.

Proporcionar bolsas de tela para los articulos personales de los jugadores;

Proporcionar almacenamiento seguro para los dispositivos electrénicos de los

jugadores; Determinar los requisitos de flujo y gestién de multitudes;

Coordinar con CFPO para implementar el flujo de acceso; Proporcionar a CFPO

los archivos PGN del evento.

Funciones del Director de Juego Limpio:
Colaborar y armonizar con el Equipo Organizador, el Equipo de Arbitros y

otros equipos funcionales en el evento;

Elaborar un plan de juego limpio en coordinacién con el Equipo Organizador;

Determinar los dispositivos técnicos que se utilizardn razonablemente durante el evento (ver Anexo A);
Disefiar e implementar planes de control aleatorios y posteriores al juego;

Identificar los articulos prohibidos en el area de juego, en coordinacién con el Director
del Torneo y el Arbitro Jefe, y enumerarlos en el reglamento del torneo;

Disefiar un plan para realizar controles regulares del lugar;

Ilustrar las Normas y medidas de Juego Limpio en uso, incluyendo cualquier dispositivo
prohibido previamente identificado, en la Reuniéon Técnica del evento;

Anotar las irregularidades y llevar un registro de las exploraciones realizadas;

Enviar todos los juegos en formato PGN para su revisién y actuar en funcién de los resultados;

Gestionar el equipo de Juego Limpio;

Colaborar y armonizar con el Equipo Organizador, el

Equipo de arbitros y otros equipos funcionales en el evento;

Preparar el informe final del evento para ser presentado a la Oficina de FPL y FIDE.

En el Anexo B se proporciona una lista de recursos generales y humanos que se consideran necesarios en

eventos de Nivel 1. El CFPO se coordinara con el Equipo Organizador y otros equipos en el evento para

determinar cualquier medida de compensacién que sea necesaria cuando uno o mas elementos de la lista

no estén (temporalmente) disponibles.

Proteccion aumentada (Nivel 2)

En eventos de nivel 2, se recomiendan mayores medidas de proteccién. A continuacion se presenta un conjunto de
Se recomiendan los requisitos minimos, pero cada torneo puede decidir aumentar uno o mas
aspectos de la proteccidn, segun las necesidades y los recursos disponibles. El equipo
organizador puede solicitar a la FIDE FPL que designe un FPS o un FPT oficial de la FIDE para
que se puedan obtener las normas FPE en el torneo.

El Equipo Organizador designara un Especialista en Juego Limpio (FPO o FPE) encargado de los
asuntos de Juego Limpio. Si es razonable y factible, designara un Equipo Oficial de Juego Limpio (la
proporcién recomendada es un FPE/FPO por cada 100 jugadores). Consulte a la Comision de Juego

Limpio de la FIDE para el nombramiento de los miembros del Equipo.

76



Para los torneos con un fondo de premios de 15.000 EUR o mas, debe haber un FPO
gue no tenga ningun otro rol oficial en el evento;

En los round robins, se permite que el FPO/FPE tenga roles fusionados (por ejemplo, arbitroy
juego limpio);

Designar areas de juego y de espectadores, garantizando que el contacto entre jugadores
y espectadores se minimice y controle;

Designar areas separadas o vigiladas para refrigerios, bafios y fumadores, si
corresponde;

En el caso de eventos por equipos, se deberdn tomar medidas para evitar el contacto no autorizado

entre los capitanes del equipo y los jugadores;

Definir los dispositivos técnicos apropiados y cualquier otra medida apropiada que se
utilizara para el torneo (ver Anexo A);

Se recomienda encarecidamente al Equipo Organizador que proporcione instalaciones de almacenamiento para
dispositivos electrénicos y bolsas de tela para los articulos personales de los jugadores (o pedirles que utilicen

una);

Cuando sea razonable, disefiar e implementar planes de control aleatorios y posteriores al juego;

Enumere los articulos que estan prohibidos en el area de juego;

El Equipo Organizador enviara todas las partidas disponibles, incluidas todas las partidas jugadas por los

ganadores de la norma, al Oficial de Clasificacién Nacional para su carga en el Servidor de Clasificacién de la

FIDE.

Proporcionar tantos recursos en el marco del Anexo B como sea razonablemente posible.

Proteccion estandar (Nivel 3)

La Proteccidn Estandar se aplica a todos los torneos que no aplican un nivel de proteccién superior.

A continuacién se presentan los requisitos minimos, pero cada torneo puede decidir aumentar uno

0 Mas aspectos de la proteccién, segun las necesidades y los recursos disponibles. El Equipo

Organizador puede solicitar a la FIDE FPL que designe un FPS o un FPT oficial de la FIDE para que

se puedan obtener las normas FPE en el torneo. Designar a una persona responsable del Juego

Limpio (posibilidad de fusionar funciones).

Designar zonas de juego y para espectadores, garantizando que el contacto entre
jugadores y espectadores se minimice y supervise en la medida de lo posible. De ser
posible, proporcionar zonas separadas y vigiladas para refrigerios, bafios y fumadores. En
eventos por equipos, se deben tomar medidas adicionales para evitar el contacto entre
capitanes y jugadores.

Adoptar al menos una medida de seguridad de los dispositivos técnicos enumerados en el Anexo A;

Si es posible, proporcione instalaciones de almacenamiento para dispositivos electrénicos y bolsas de tela para los
articulos personales de los jugadores (o pidales que usen una);

Fomentar controles aleatorios antes, durante y después de los partidos;

Siempre que sea posible, el Equipo Organizador debera enviar todas las partidas disponibles al Oficial de

Clasificacion Nacional para su carga en el Servidor de Clasificacién de la FIDE;

Proporcionar tantos recursos en el marco del Anexo B como sea razonablemente posible.
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Se prevé que esta herramienta de evaluacion esté disponible para todos los Arbitros Principales. Si bien esto atin no es asi,
cualquier drbitro principal que tenga sospechas sobre un jugador debe contactar inmediatamente a la Comision de Juego

Limpio.

Se han dado casos en los que se ha acusado a un jugador de recibir consejos externos. En algunos casos, en lugar de
que el jugador acusado jugara a un nivel superior al esperado, fueron los oponentes quienes jugaron por debajo de su
nivel. Analizar las partidas en un motor de ajedrez normal puede ayudar a determinar si es necesaria una investigacion

mds profunda. Sin embargo, esto podria no ser la conclusion definitiva sobre la existencia de trampas.

Anexo A
Dispositivos técnicos:
®  Detectores de metales de seguridad portatiles.
* Detectores de metales de paso.
®  Céamaras de circuito cerrado.
* Imanes.
* Escaneres no lineales.
* Cadmaras térmicas.
*  Escaneres Bluetooth.
° Dispositivos/aplicaciones de deteccidn de sefiales.
®  Otros tipos de dispositivos de escaneo.
Anexo B

Recursos generales

® Mapas/Disefio de lugares.

*  Oficina de FP equipada y no compartida.

* Dos cabinas Fair Play para realizar controles posteriores al juego.

® Lugar de juego limpio/area especificamente designada en la sala de juego con enchufes eléctricos.

Sala de almacenamiento segura para dispositivos FPL (puede ser una oficina de FPL si se puede cerrar con llave).

Taquillas metalicas (bolsas tipo jaula de Faraday) para los dispositivos electrénicos de los jugadores.

* Gerentes Q.

Bolsas de tela para los articulos personales de los jugadores.

* Acreditacion de acceso total para el Equipo Fair Play.

*  Pegatinas para teléfonos para personal autorizado (acreditacién medios/VIP).

* Siel equipo organizador planea tener camisetas uniformes, la camiseta del equipo Fair Play debe
ser negra.

° Guantes de mano desechables.

Recursos humanos

®  Equipo de juego limpio.

*  Voluntarios.

®  Guardias de seguridad.
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Un drbitro debe saber reconocer comportamientos y artimafias en casos pasados. La definicion
de trampa, segun el Articulo 11.3.7 de las Leyes del Ajedrez, incluye

[) aceptar informacion de otra persona (espectador, capitan, cojugador, etc.); y
/i) obtener informacion de cualquier fuente de informacion o comunicacion (como libros, apuntes, etc., o cualquier
dispositivo electronico).

El uso de un teléfono movil escondido en un bolsillo esta prohibido sequn los articulos 11.3.2.17 y 11.3.2.2 de las
Leyes del Ajedrez, por lo que un drbitro debe saber cdmo encontrar teléfonos moviles y otros dispositivos

electrénicos ocultos.

Un drbitro debe saber usar dispositivos como detectores de metales portatiles y otros equipos. Si un detector de metales
emite una sefial, es importante determinar el motivo. En algunos eventos de la FIDE, esta funcion recae en los Oficiales

de Juego Limpio.

Muchos torneos utilizan escaneres de mano para examinar a los jugadores que regresan del bafio. Esto detectard a los
Jjugadores que llevan teléfonos, pero no a los que los han escondido. Resulta sospechoso que los jugadores, al ir al bafio,
solo visiten el mismo cubiculo. Este comportamiento puede ser motivo de mayor investigacion. Si un jugador se ausenta
frecuentemente del tablero, el drbitro debe anotar el nimero de movimiento. Si se demuestra que los movimientos
posteriores a una ausencia tienen una alta correlacion con los recomendados por el ordenador, esto puede ayudar a

construir un caso contra el jugador.

El drbitro debe controlar discretamente a los jugadores que abandonan el drea de juego con frecuencia, debido a
Su contacto con otros jugadores, espectadores y otras personas, segun el Articulo 11 de las Leyes del Ajedrez. E/
drbitro debe ser consciente de que, en algunos casos, un jugador puede obtener informacion de un tercero. E/
drbitro debe evitar cualquier contacto entre jugadores y espectadores, como hablar o dar/recibir sefiales. E/
drbitro nunca debe tolerar el uso de programas de ajedrez en el recinto de juego. Detectar que un jugador o
espectador utiliza un programa de ajedrez en el drea de juego requiere una accion inmediata en conjunto con el
Arbitro Principal. Durante un torneo, se recomienda al drbitro utilizar la herramienta de cribado de la FIDE con
partidas PGN, ya que esta herramienta puede identificar casos que requieren mayor atencion o, mas

probablemente, demostrar que un jugador no debe considerarse sospechoso en funcion de sus partidas.
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APENDICE I. Reglas de Juego Limpio de la FIDE para Competiciones en Linea con Supervisién

Las siguientes reglas rigen el ajedrez en linea. Se aplicaran a todos los torneos oficiales de la FIDE.
Competiciones. Para las competiciones nacionales y privadas, se recomienda encarecidamente
adoptar estas reglas, con sus modificaciones correspondientes.

A. Disposiciones generales

1. Todos los partidos de una competicion deberan ser supervisados por un software de monitorizacién (software Fair

Play) durante y/o después de que se jueguen los partidos.

2. El Unico software de Juego Limpio autorizado por la FIDE es la Herramienta de Cribado de Partidas de la FIDE. Otros

programas requieren la aprobacién explicita de la Comisién de Juego Limpio de la FIDE (FPL).

3. La mayoria de las plataformas procesan automaticamente las partidas de una competicion mediante sus propios
procedimientos antitrampas. Estos procedimientos en las competiciones de la FIDE no son definitivos, pero el

Arbitro Principal o el panel de expertos pueden considerarlos suficientes para imponer una sancién.
4.Los jugadores deben jugar con sus nombres reales.

5. Se podra exigir a los jugadores que sean visibles en la cdmara mediante una plataforma de
videoconferencia (entre rondas, se les podra permitir apagar la cdmara). El organizador podra grabar
las imagenes de la plataforma de videoconferencia. Se debera garantizar que solo el Arbitro Principal,
el panel de expertos, si lo hubiera, y los miembros de EDC y FPL puedan acceder a ellas si es necesario,
y que la grabacion se elimine un afio después del anuncio oficial de los resultados, a menos que FPL o

EDC hayan iniciado previamente procedimientos contra los participantes de la competicion en cuestién.

6. Se podra solicitar a los jugadores que muestren su entorno y el Administrador de Tareas de su
ordenador en cualquier momento. El arbitro podra indicarles que compartan su pantallay
desactiven el chat durante el juego. Si el reglamento de una competicién lo prevé, el organizador
deberd asegurarse de que la invitacion o el reglamento incluyan la informacién legal pertinente
sobre privacidad y proteccion infantil.Si es necesario, el organizador podra consultar al equipo de
proteccién de datos de la FIDE.

7. Las demas competiciones deberan celebrarse de conformidad con los principios anteriores o con las politicas de
Juego Limpio en Linea de las Federaciones Nacionales. En tales casos, cuando una competicién se celebre en una
plataforma que aplique sus propias politicas de Juego Limpio, se debe informar a los jugadores que los arbitros no

pueden intervenir en las decisiones tomadas por la plataforma.

8. Los arbitros deben estar familiarizados con los procedimientos de la plataforma:
i) Para hacer frente a las acusaciones de fraude,
ii) Para el sefialamiento o cierre de cuentas,

iii) Para la tramitacion de recursos.

80



9. En los casos en que los resultados oficiales los determine el Arbitro Principal y no la plataforma, el
reglamento de competicion debera especificar si los puntos obtenidos por los jugadores

posteriormente excluidos o descalificados se concederan o no a sus oponentes.

10. No se entregaradn premios a los jugadores hasta que se hayan completado las comprobaciones de juego limpio

realizadas por la plataforma y con la herramienta de evaluacién de juegos de la FIDE.

11. En algunas competiciones, en particular las oficiales de la FIDE, el reglamento puede
especificar la descalificacién y otras sanciones impuestas sin que se haya determinado que se
han cometido trampas. En tal caso, las sanciones no se extenderian al juego fuera de pista si
no se presentan mas pruebas.

12. El reglamento de la competicién no podra prever que la decisién del Arbitro Principal o de un panel de
expertos designado al efecto, sobre la pérdida de la partida o la exclusién de la competicién por
sospecha de trampa, sea inapelable. El 6rgano competente para apelar es el Comité de Apelacion (JdA)
de la competicién. Por lo tanto, se recomienda encarecidamente designar con antelaciéon al menos a un
experto en juego limpio en el JdA. El reglamento de la competicion establecera con antelacion un
procedimiento adecuado para apelar las decisiones de juego limpio y un plazo para su aplicacién,

teniendo en cuenta el calendario del torneo y el anuncio de la clasificacion final.
13. La FPL podra crear una subcomisién o grupo de trabajo dedicado exclusivamente al ajedrez en linea.

14. El reglamento de competicién no puede prever que todas las cuestiones relacionadas con el juego limpio de la competicién

sean responsabilidad exclusiva de la plataforma.

Delitos de trampa en linea

1. Conceptualmente, hacer trampa en el ajedrez en linea se define como cualquier comportamiento
que un jugador utiliza para obtener una ventaja sobre su compafiero o lograr un objetivo en un juego
en linea si, segun las reglas del juego, la ventaja o el objetivo es uno que no se supone que deberia

haber logrado.
2. En concreto, «hacer trampa» significa:

i) el uso deliberado de dispositivos electrénicos u otras fuentes de informacién o consejos durante un
juego; o

i) la manipulacion de competiciones de ajedrez, es decir, un arreglo, acto u omision
intencional dirigido a alterar indebidamente el resultado o el curso de una competicién de
ajedrez con el fin de eliminar total o parcialmente la naturaleza impredecible de dicha
competicion con vistas a obtener una ventaja indebida para uno mismo o para otros.

La manipulacién de las competiciones de ajedrez incluye, entre otras cosas, la manipulacién de los resultados,

manipulacién de partidos, amafio de partidos, fraude de calificacién y participacién deliberada en

competiciones o juegos ficticios.
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3. Los delitos relacionados con las trampas especificos del ajedrez en linea son la pirateria
informatica y el robo de identidad, es decir, cuando otra persona juega en lugar del jugador. El
tratamiento de este tipo de delitos es similar al de las trampas, incluyendo la aplicacion de las
medidas disciplinarias internas de la FIDE.

4. La evidencia estadistica puede llevar a suponer que se ha cometido una infraccion de
trampa. El jugador siempre tiene derecho a apelar y presentar sus argumentos ante el JdA.

5. Infracciones técnicas relacionadas con el sistema de videoconferencia utilizado para
supervisar la competicion, por ejemplo, desconexiones, jugar sin camara, jugar sin
pantalla compartida con barra de tareas, jugar sin micréfono (si asi lo exige el
reglamento de la competicion), etc.en siho implica que se haya cometido una infraccion
de fraude, pero el jugador puede ser penalizado en consecuencia.

C. Cargas y estandares de prueba
1. FPL tendra la carga de probar la existencia de un delito de fraude en linea. El estandar de
prueba sera si FPL ha probado un delito de fraude en linea a satisfaccién del tribunal,
considerando la gravedad de la acusacion. Este estandar de prueba, en todos los casos, es
superior a un simple balance de probabilidades, pero inferior a la prueba mas alla de toda
duda razonable. El articulo B.4 permanece inalterado.

2. Cuando estas Reglas de Juego Limpio impongan la carga de la prueba al Jugador u otra Persona presuntamente
culpable de haber cometido un supuesto delito de trampa en linea para refutar una presuncién o establecer

hechos o circunstancias especificos, el estandar de prueba serd un balance de probabilidad.

D. Falsa acusacion

1. Una acusacién falsa constituye un abuso de la libertad de expresién. Una acusacién falsa, tanto en ajedrez
como en cualquier otro ambito, puede dafar la reputacién. El derecho a la proteccidn de la reputacién
esta protegido como parte del derecho al respeto a la vida privada. Para determinar si una acusacién es
manifiestamente infundada y, por lo tanto, puede considerarse un abuso de la libertad de expresién, se
tienen en cuenta los siguientes criterios:

a) la suficiencia de la base factica de la acusacion;

b) el nivel de la competencia;

c) el titulo y la calificacién del jugador que presuntamente hace trampa en linea;

d) el resultado final del jugador en la competicion en cuestion

e) la formay la escala de difusion de la acusacion (redes sociales, entrevista publica,
blog, etc.). La lista de criterios no es exhaustiva.

2. Las acusaciones falsas en el ajedrez en linea se tratan mutatis mutandis igual que en el ajedrez presencial.
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acusaciones falsastn el ajedrez, como en cualquier otro ambito, puede tener un efecto perjudicial
en la reputacion. El articulo 8 del Convenio Europeo de Derechos Humanos protege el derecho a la
reputacion como parte del derecho al respeto a la vida privada. Asi, cuando un ajedrecista es
sospechoso de hacer trampa, se entrecruzan dos derechos: 1) el derecho a la igualdad de
condiciones sin trampas; 2) el derecho a la privacidad y, mds especificamente en el dmbito del
ajedrez, el derecho a jugar sin sufrir un sufrimiento psicolégico indebido. Naturalmente, cuando
existe una sospecha de trampa, este ultimo derecho puede verse limitado en beneficio del primero.
Sin embargo, cuando una acusacion es infundada, prevalece el derecho a la privacidad. Para
determinar si una acusacion es falsa y, por lo tanto, constituye una vulneracion del derecho a la

igualdad de condiciones, deben considerarse los siguientes criterios:

1) La suficiencia de la base factica de la acusacion.

2) El nivel de dificultad del torneo.

3) El nombre y la calificacion del presunto tramposo.

4) El potencial futuro del presunto tramposo, es decir, su calificacion, se examinard a largo
plazo. La lista anterior no es exhaustiva.

E. Sanciones

1. Las sanciones impuestas por hacer trampa en linea pueden extenderse al ajedrez OTB. La sancién especificada en el
Cédigo de Etica de la FIDE, que consiste en una suspensién de un afio, puede reducirse a seis meses para el ajedrez

OTB.

2. Otros aspectos de la sancién se aplican mutatis mutandis al ajedrez en linea como al ajedrez
presencial: se tienen en cuenta exhaustivamente la edad del jugador, la frecuenciay la
naturaleza de la infraccién, la naturaleza de la competicion y otras circunstancias.

F. Jurisdicciéon

La Comision de Juego Limpio (FPL) tiene jurisdiccion en todos los asuntos relacionados con trampas, incluyendo acusaciones
falsas en todos los eventos oficiales de la FIDE. Entre las personas sujetas a la jurisdiccion de la FPL se incluyen jugadores,
personal de apoyo y capitanes de equipo. Entre las personas de apoyo se incluyen, entre otras, jefes de delegacion,
segundos, entrenadores, representantes, psicdlogos, organizadores, espectadores, familiares, periodistas, oficiales de

ajedrez y arbitros cuando estén involucrados en incidentes de trampas.

G. Quejas e Investigaciones
a. INICIO DE UNA INVESTIGACION
i. Se podran iniciar investigaciones a partir de una queja posterior a la competicidn.
1.2. Las investigaciones también pueden iniciarse por:
i) un informe del arbitro principal de una competicién;
ii) Iniciativa FPL;
iii) una solicitud de la Comisién de Etica y Disciplina (CED) o de cualquier otro organismo de la FIDE

autorizado por la Carta de la FIDE.
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b. QUEJAS

2.1. El derecho a reclamar corresponde a los participantes (jugadores, capitanes y oficiales) con el nimero de identificacién FIDE de
la competicién en cuestién. El plazo para presentar una reclamacion finaliza 24 horas después de la finalizacién de la Gltima

ronda.

2.2. Todas las quejas deben presentarse por escrito y dirigirse a la FPL a través de la Oficina de Fide. El
reclamante debera proporcionar toda la informacién requerida en el formulario de queja y detallar los

motivos de la queja, incluyendo todos los fundamentos disponibles al momento de la presentacion.

2.3.No se aceptan quejas orales o informales.

2.4.No se consideraran ninguna queja basada Unicamente en el supuesto de que una persona esta jugando
mas fuerte de lo esperado debido a su calificacion.

2.5. FPL podra iniciar una investigacién basandose en cualquier pieza de informacion que llegue a su
conocimiento respecto a un posible incidente de trampa, incluida una acusacion falsa.

2.6. Toda la informacidn sobre quejas e investigaciones se mantendra confidencial hasta que la FPL
concluya la investigacién. En caso de incumplimiento de los requisitos de confidencialidad por parte
de los denunciantes, el Arbitro Principal o cualquier otra persona con conocimiento de la queja o la
investigacion antes de que esta concluya, la FPL podra remitir a todos los infractores a la EDC.

H. Procedimiento de investigacion

a.FPL tiene el derecho de realizar investigaciones preliminares con respecto a un caso presunto o posible de

violacién relacionada con trampas en linea.

b. Si una queja es inadmisible o manifiestamente infundada, la FPL podra rechazarla por mayoria de votos.

¢. Un miembro del FPL (Persona Investigadora - PI), designado por el Presidente del FPL
mediante un sistema de rotacidn, sera designado para investigar la denuncia. Este miembro
es un organismo independiente y no esta sujeto a las érdenes de terceros.

El IP considerara la evidencia estadistica presentada. También considerara la evidencia fisica y
observacional recopilada como parte de la investigacion, si la hubiere. Asimismo, podra
recabar evidencia adicional durante la investigacion.

Los jugadores, organizadores, arbitros, federaciones nacionales, el anfitrion de la plataforma en linea
donde se juegan los partidos y otras partes deben cooperar con el IP. De no hacerlo, el caso podria
ser remitido a EDC.

f. El IP investigara cada caso dentro de un plazo razonable, normalmente no mayor a dos semanas.
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g. Al finalizar la investigacion, el PI elaborara un informe para la FPL, que debera ser considerado,
indicando: la accién que dio origen a la investigacion, las circunstancias del incidente, las conclusiones de
la investigacion y la sancién propuesta. El informe podra abarcar cualquier otra infraccién de las normas
de la FIDE detectada por el PL. La FPL podra solicitar al PI que considere hechos adicionales o realice

investigaciones adicionales.

h. Una vez que el IP considera definitivo un informe, la FPL decide por mayoria si el caso
se remite a la EDC para su dictamen. Si el caso no se remite a la EDC, se considera
desestimado. La FPL remitira sus conclusiones al denunciante y al acusado. Si la
Federacién Nacional del acusado estuvo involucrada, también sera informada.

I. Reglas de procedimiento
1. El plazo de prescripcion es de un afio a partir de la Ultima ronda del concurso en linea en cuestién.

2. El idioma de trabajo del PI es el inglés. El PI podr3, a peticidon de cualquiera de las partes, autorizar el uso
de un idioma distinto del inglés por las partes implicadas. En tal caso, el PI podra ordenar a cualquiera o a
todas las partes que sufraguen la totalidad o parte de los costes de traduccién e interpretacion. El PI podra
ordenar que todos los documentos presentados en idiomas distintos del inglés se presenten junto con una

traduccién certificada al idioma del procedimiento.

3. Cuando el IP no desestime un caso, el acusado debe haber sido informado por escrito (ya sea por carta,
correo electrénico o de otro modo) del caso pendiente y se le debe haber dado el derecho de presentar al

IP cualquier declaracién y documento que respalde su posicion.

4. El denunciante y el acusado tienen derecho a ser representados o asistidos por personas de su
eleccion.

5. Los documentos relativos al procedimiento deberan presentarse por escrito, preferiblemente por correo electrénico.

6. Cada parte involucrada en una investigacién es responsable de sus propios costos asociados directa o

indirectamente con el caso.

7. Cuando una persona sujeta a la jurisdiccién disciplinaria de otra Comision de la FIDE sea parte de una

investigacién, la FPL podra proporcionar la informacién pertinente a esa Comisién de la FIDE.
J. Condicién de entrada a un evento deportivo en linea
Al participar en la competicion, cada jugador acepta las medidas mencionadas anteriormente como condicién

de participacidén y acepta que su participacion esta sujeta a ellas. En concreto, acepta ser evaluado mediante

una herramienta de evaluacién en linea y acepta que podria enfrentarse a sanciones disciplinarias.
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REGLAS DE PROCEDIMIENTO DE LA COMISION DE JUEGO LIMPIO

Aprobado por el Consejo de la FIDE el 27/10/2021 Aplicado desde el 01/01/2022

1.Apuntar

1.1La FIDE, en estrecha colaboracién con las Federaciones Miembros, el Comité Olimpico
Internacional y los Comités Olimpicos Nacionales, dedica sus esfuerzos a garantizar que en el
ajedrez prevalezca el espiritu del "Juego Limpio", lidera la lucha contra las trampas y el dopaje en
el deporte y toma medidas para evitar poner en peligro la salud de los competidores (Articulo 37.1
Carta de la FIDE).

1.2La lucha contra las trampas en todas sus manifestaciones esta a cargo de la Fair Play Commission (FPL).

1.3La FPL supervisara la implementacién general de las disposiciones relacionadas con el juego limpio en la Carta
de la FIDE y el Cédigo de Etica y Disciplina, incluida la investigacién de casos sospechosos de trampa a través
de Paneles de Investigacion y la imposicién de sanciones limitadas por la violacidn de otras reglas de juego
limpio en la competencia, segun lo determine el Panel de Juego Limpio para la competencia, de acuerdo con

los procedimientos establecidos a continuacion.

1.4Los comisionados de la FPL, los funcionarios de la FIDE, los miembros de la FIDE, los arbitros, los organizadores y los

jugadores deben cooperar entre si.

1.5La FPL hara recomendaciones a otros érganos y miembros de la FIDE sobre temas relacionados con las

medidas de juego limpio.

1.6La FPL serd responsable de analizar y disefiar medidas y herramientas encaminadas a prevenir las
trampas en el ajedrez.

2.Membresia de la Comision FPL

2.1El ndmero total de comisionados de la FPL sera determinado por el Consejo de la FIDE. Sin
embargo, el nidmero minimo de comisionados sera de 15.

2.2El Presidente y el Secretario de la FPL seran designados por el Presidente de la FIDE.

2.3Los demas Comisarios seran seleccionados por el Presidente de la FIDE en consulta con el
Presidente y el Secretario.

2.4Los comisionados de la FPL se seleccionan en funcién de sus habilidades, experiencia y conocimientos.
No hay restricciones de nacionalidad. No se requiere autorizacién de la Federacién Nacional. La FPL

aspira a un minimo de un tercio de su membresia femenina.

2.5AI menos un Comisionado deberd ser un IM o GM activo, un Comisionado deberd ser un IA
activo, un Comisionado debera ser un IO activo, dos Comisionados deberan ser expertos
técnicos en el area de trampas asistidas por computadora y al menos tres Comisionados mas
deberan tener formacion legal.

2.6A propuesta del Presidente, el Presidente de la FIDE tiene el derecho de terminar con una
decisién motivada la autoridad de cualquier Comisionado en cualquier momento y designar un

reemplazo simultaneamente.
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3.Actas

3.1El Presidente de la FPL informara sobre sus actividades al menos una vez al afio. Formulara
recomendaciones a la Asamblea General, al Presidente de la FIDE y, cuando sea necesario, al Consejo
de la FIDE.

3.2El Presidente preparara el presupuesto del FPL para su aprobacién por la Asamblea General. Las propuestas

presupuestarias se enviaran al Tesorero.

3.3Los Comisionados de la FPL se retnen periédicamente en linea. Al menos una vez al afio, el
Presidente se relne en persona con el Secretario y los Consejeros para tratar cuestiones
fundamentales y considerar propuestas para actualizar la normativa antifraude (reunion anual).

3.4El orden del dia de las reuniones sera preparado por el Presidente y el Secretario y se enviar4, junto con
los documentos de trabajo, a todos los Comisionados al menos una semana antes de las reuniones en

linea y un mes antes de la reunion anual. Todos los Comisionados tienen derecho a incluir puntos.

3.5Las actas de las reuniones son responsabilidad del Secretario. Para las reuniones en linea, solo se elabora un

protocolo de resultados. Las actas se envian a todos los comisionados de la FPL.

3.6En caso de existir alguna discrepancia entre las reglas y regulaciones generales especificadas en las
reglas y regulaciones de la FIDE (excepto la Carta) con respecto a la FPL, prevaleceran las reglas

especificas de la FPL.

4.Paneles de Juego Limpio / Oficial de Juego Limpio

4.1Para cada torneo organizado bajo la égida de la Comisién de Eventos (EVE) o la Comision de
Estrategia Global (GSC), tanto online como presencial, habra un Panel de Juego Limpio (FPP) o
un Oficial de Juego Limpio (FPO) independiente y remunerado, segun el tipo de torneo. La
funcién del FPP/FPO es supervisar el torneo en cuestion para detectar posibles trampas e
implementar medidas contra ellas. El FPP/FPO se coordinara estrechamente con el arbitro
principal y el organizador principal, pero no estara sujeto a sus instrucciones ni a las de
ninguna otra persona.

4.2Los miembros de cada FPP o FPO son designados por el presidente de la FPL, en consulta con
el Director General de la FIDE y sujeto a lo dispuesto en el Articulo 8.4.

4.3Cada FPP estard compuesto por un minimo de tres personas con al menos el titulo de FPE. Un miembro,
con el titulo de FPO, actuara como presidente y tendra voto decisivo en caso de empate. El FPP podra
consultar con expertos externos, incluyendo, entre otros, Grandes Maestros, expertos en lenguaje

corporal, psicélogos e ingenieros informaticos.

4.410s arbitros de torneos organizados bajo la égida de EVE y GSC no pueden ser FPO o
miembros de la FPP al mismo tiempo.
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5.Paneles de investigacion

5.1La FPL llevara a cabo investigaciones independientes sobre infracciones del Cédigo de Etica y Disciplina
relacionadas con fraudes y tendra la posibilidad de presentar informes motivados a la Comisién de
Etica y Disciplina (CED) o a los organismos nacionales competentes, cuando corresponda. Los informes
motivados deberan incluir informacién objetiva, pericia técnica y todos los resultados de las
investigaciones iniciadas.

5.2Para investigar las acusaciones de fraude, se forma un Panel de Investigacion (PI). El Presidente
del FPL selecciona, caso por caso, hasta tres miembros del P, quienes no necesariamente deben
ser Comisionados del FPL.

5.3EI IP es un organismo independiente y no esta sujeto a las instrucciones de ninguna otra parte.

5.4Los detalles de la jurisdiccién y el procedimiento se determinaran en el Reglamento
Antifraude.

5.5Una vez finalizada la investigacion, el IP envia su informe al Presidente de la FPL. Este
sometera a votacion a la Comisién. La FPL decide por mayoria si el caso se remite a la
EDC para su dictamen. Si la investigacion se inicia a raiz de una denuncia, el IP tiene la
facultad de desestimarla si sus miembros llegan a la conclusiéon unanime de que no
hubo fraude o de que no existen pruebas suficientes para cumplir con el estandar de
prueba.

5.6El Presidente de la FPL nombra a tres Comisionados de la FPL para un Comité de Investigacion de Fair Play
permanente, de conformidad con el Articulo 26.13 de la Carta de la FIDE. El Comité de Investigacién de Fair
Play actya cuando la EDC emite una solicitud de investigacién a la FPL, de conformidad con el Articulo 26.14

de la Carta de la FIDE. En ese caso, los Articulos 5.1, 5.2 y 5.4 anteriores no son aplicables.

5.7El Presidente de cada IP serd remunerado.

6.Procedimiento de via rapida

6.1  LaFPL sequird un procedimiento denominado “Via Rapida” disefiado para persequir las violaciones del

juego limpio dentro del torneo que no sean trampas (Articulo 9 del Cédigo de Etica y Disciplina).

6.2 Seincluird una lista de posibles violaciones del juego limpio en el Reglamento Anti-Trampas de la
FPL, o en el Reglamento de Ajedrez en Linea de la FIDE, o en el reglamento del torneo que rija
una competicion.

6.3  Se nombrara a uno o mas Comisionados de la FPL para tratar los casos de infracciones durante el
torneo, distintas de las trampas, que los Paneles de Juego Limpio o los Oficiales de Juego Limpio

pongan en conocimiento de la FPL. Estos cargos seran remunerados.

6.4 Enlos casos de via rapida, las sanciones se limitaran a la prohibicién de toda actividad
formal de ajedrez por un periodo de uno, dos o tres meses, segun la gravedad de la
infraccion. No se podran imponer otras sanciones.

6.5 Eljugador en cuestion tendra la opcion de admitir su culpabilidad por una violacion de las
reglas de juego limpio y someterse a la prohibiciéon impuesta, o de que EDC decida su caso
sobre la base de sus méritos en una composicién unipersonal.
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7.Titulos de la FPL
7.1La FPL sera responsable de otorgar los siguientes titulos FPL:
7.1.1Profesor de FPL (da conferencias a aspirantes a FPE/FPO)
7.1.20ficial de Juego Limpio (FPO, puede presidir el FPP o actuar como FPO)
7.1.3Experto en Juego Limpio (FPE, puede ser parte de los FPP)
7.2Los titulos FPL son otorgados por FPL de acuerdo con los siguientes criterios:
7.2.1Los titulos iniciales seran otorgados por FPL en base a experiencia.

7.2.2Después de la expiracion de un periodo transitorio el 30/06/2023, los titulos estaran sujetos a cualquiera o una
combinacién de los siguientes requisitos: asistencia a seminarios, aprobacién de examenes, cumplimiento de los

requisitos de la norma.

8.Formacién de oficiales de juego limpio

8.1La FPL es responsable de la capacitacion de los arbitros encargados de aplicar medidas de juego limpio

(FPES/FPO). La FPL ofrecera capacitacion periddica para este fin.
8.2Para tal efecto, FPL establecera y mantendra una lista de docentes.

8.3Las capacitaciones tendran una duracién minima de seis horas y abordaran los siguientes temas: Medidas para
combatir las infracciones del juego limpio, Medidas de investigacion, Manejo de denuncias de infracciones del
juego limpio, Pruebas estadisticas y Normas de procedimiento. La FPL se reserva el derecho de realizar un examen

final.

8.4Después de la expiracién de un periodo de transicién el 30/06/2023, solo aquellos que posean un titulo FPE o FPO

podran ser nominados para un FPP.

9.Reglamento de Juego Limpio
De acuerdo con el Articulo 37.3 de la Carta de la FIDE, los detalles adicionales del trabajo de la FPL se regiran por

Reglamento de Juego Limpio de la FIDE.

89



Comision de Juego Limpio de la FIDE - Reglamento de Titulos 2024

1.Requisitos para los titulos de Fair Play12
1.1Experto en Juego Limpio (FPE)
1.1.1Requisitos basicos

@ ElFPE debe tener al menos 18 afios
o Asista a un seminario FPE y apruebe el examen FPE
@® 3 NormasFPE

1.1.20btencion de normas FPE
1.1.2.1Para obtener una Norma FPE, el Candidato FPE debe:

haber aprobado el examen FPE
ser designado como Evento FPE por la FIDE FPL

ser asistido por un supervisor de FPL

obtener una evaluacién positiva del Supervisor de FPL, para ser presentada a la

Secretario de FPL dentro de los 14 dias siguientes a la finalizacién del evento.

1.1.2.2Las Normas FPE se pueden obtener en todos los torneos enumerados en el Reglamento de la
FIDE para Arbitros (vigente a partir del 1 de julio de 2021) / B.06.3 - Reglamento de la FIDE
para la Clasificacién de Arbitros /1.3 Categorias de Torneos.
Sin embargo, solo una de las tres normas se puede obtener en los torneos oficiales de Rapid y Blitz.

1.20ficial de Juego Limpio (FPO)
1.2.1Requisitos basicos

o El FPO debe tener al menos 21 afos
. Tener el titulo FPE durante al menos 2 afios

o Asista a un seminario de FPO y apruebe el examen de FPO

o 4 Normas FPO
1.2.20btencién de normas FPO
1.2.2.1Para obtener una Norma FPO, el candidato a FPO debe:

haber aprobado el examen FPO;

ser designado como FPO de Evento por la FIDE FPL;

ser asistido por un supervisor de FPL;

informar diariamente al supervisor de FPL;

Preparar y presentar al Supervisor de FPL un informe sobre el evento

dentro de los 14 dias siguientes a su finalizacion.

obtener una evaluacién positiva del Supervisor de FPL, para ser presentada a
El Secretario de la FPL dentro de los 14 dias de recibir el informe del candidato de la
FPO

1 Ala espera de las adaptaciones en la base de datos de la FIDE, la FPL mantendré una lista de titulares de titulos y normas de Fair Play. 2

Todos los asuntos financieros relacionados con normas, titulos y seminarios estan contemplados en el Reglamento Financiero de la FPL..
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1.2.2.2Las normas FPO se pueden obtener en torneos de nivel 1, como se define en las Medidas de

proteccién del juego limpio.

1.2.2.3La CFPO podra otorgar una norma FPO en una Olimpiada en caso de:

desempefio excepcional de un candidato de FPO que se desempefia como FPE.

1.3Certificacién de normas

1.3.1 Al finalizar el Evento, el Supervisor de FPL debera completar el Informe de Norma FPE/FPO,
indicando si el Candidato FPE/FPO cumplié exitosamente con los estandares para obtener
una norma FPE/FPO.

1.3.2 El Supervisor de FPL podra solicitar la opinién del Arbitro Principal del Evento o del Organizador
del Evento sobre el trabajo del Candidato a FPE/FPO. Esta opinién podra incluirse en el Informe
de Normas de FPE/FPO.

1.4Procedimiento de solicitud de titulo

1.4.1 Cuando un candidato FPE/FPO completa las normas requeridas, sus Federaciones
Nacionales envian el formulario de solicitud de titulo FPE/FPO y las normas a los titulos de la
FIDE, quienes lo remiten a la FPL de la FIDE.

1.4.2 La FIDE FPL considerara las solicitudes y enviara la recomendacion al Consejo de la
FIDE para su aprobacién.

1.4.3 Todos los formularios de solicitud de titulo se publicaran en el sitio web de la FIDE durante al menos 60 dias.

1.5Seminarios de FPL

1.5.1Tipos de seminarios FPL organiza dos tipos de seminarios:
. Seminarios de FPE

. Seminarios de FPO

1.5.2Alcance de los seminarios

Todos los seminarios abordaran, en sus respectivos niveles, al menos los siguientes temas:

@® Marco legal del juego limpio
. Reglamento de Juego Limpio

@ Estadistica

o Dispositivos técnicos

@ Teoriay practica del juego limpio en eventos OTB

1.5.3Profesores de FPL

Todos los seminarios de FPL seran impartidos por profesores de FPL. FPL mantiene una lista de

profesores seleccionados por el presidente de FPL.

1.5.4Exadmenes
Todos los seminarios iran seguidos de un examen, segun el nivel del seminario. Quienes no
aprueben un examen podran realizar un nuevo examen en el plazo de un afio sin necesidad de
asistir a un nuevo seminario. El nuevo examen solo podra presentarse al finalizar un seminario

regular.
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™ Traducido del inglés al espafiol - www.onlinedoctranslator.com

1.5.5Licencias FPE/FPO
La Licencia FPE/FPO sera valida de por vida, siempre que la FPE/FPO permanezca activa y

entrara en vigor a partir del dia siguiente a que la FIDE haya recibido la tarifa.

Se dice que un especialista en Fair Play esta activo cuando presta servicio en al menos un evento cada
cuatro afos.

Independientemente del estado activo, cada seis afios, todos los titulares del titulo deben asistir a un nuevo
seminario de capacitacién/actualizacién de FPL.

Las tasas de licencia se regulan en el Reglamento Financiero de la FPL.

2.Clasificacion de las FPO

2.1General

La Comision de Juego Limpio tendra la responsabilidad de clasificar a las FPO en las

siguientes categorias:

@ CategoriaA
@ CategoriaB
@ CategoriaC

2.2Clasificacion
2.2.1Categoria A

La categoria A es el nivel mas alto de clasificacion de FPO.

Para ser clasificadas en la Categoria A, las FPO deberan cumplir todos los criterios siguientes:

o Hayan estado clasificados en la Categoria B por al menos dos (2) afios
@ Su estatus de FPO es “activo” y ha actuado como FPO en los Ultimos cinco (5) afios:
a)en al menos tres (3) Torneos de Categoria A; o
b)en al menos dos (2) Torneos de Categoria Ay tres (3) Torneos de Categoria B.

@ Han demostrado un excelente conocimiento del Reglamento de Juego Limpio y no se les han
impuesto sanciones disciplinarias como resultado de sus actividades como FPO en los ultimos cinco

(5) anos.

2.2.2Categoria B
Categoria B es el segundo mas alto nivel de FPO
clasificacion.

Para ser clasificadas en la Categoria B, las FPO deberan cumplir todos los criterios siguientes:

@ Posean el titulo de FPO por al menos tres (3) afios

@ Su estatus de FPO es “activo”, y han actuado como FPO en los Gltimos tres afios en al
menos tres (3) Torneos de Categoria B.

@ Han demostrado un buen conocimiento del Reglamento de Juego Limpio y no se les han
impuesto sanciones disciplinarias como resultado de sus actividades como FPO en los ultimos

tres (3) afos.

2.2.3Categoria C

La categoria C se asigna por defecto a todas las nuevas FPO.
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3.Designacion de los FPE, FPO y Equipos de Juego Limpio (FPT)

3.1 Las asignaciones FPE/FPO/FPT son obligatorias para todas las categorias de torneo A, By C, excepto las
siguientes: 1.3.2.3 (Eventos de alto nivel) y 1.3.3.2 (Eventos internacionales fuertes), como se detalla en las

Regulaciones de la FIDE para Arbitros (vigentes a partir del 1 de julio de 2021) / B.06.3 -Reglamento de la FIDE

para la Clasificacién de Arbitros

3.2Los FPO de eventos que actian en los torneos son designados por el Presidente de la FIDE a sugerencia
del Presidente de la FPL y en consulta con el Miembro de la Junta responsable, de acuerdo con el

Reglamento de Designacion de la FPL.
3.3Los FPE de eventos que actdan en los torneos son designados por el presidente de la FPL.

3.4Todos los asuntos financieros relacionados con el nombramiento de FPE, FPO y FPT se tratan en el

Reglamento Financiero de la FPL.

4.Inactividad y revocacion de titulos

4.1. Los titulares de titulos FPE/FPO se consideran inactivos si, en un periodo de cuatro (4) afios, nunca han actuado
como FPE/FPO en ninguin evento enumerado en el Reglamento de la FIDE para Arbitros (vigente a partir del 1

de julio de 2021) / B.06.3 - Reglamento de la FIDE para la Clasificacion de Arbitros /1.3. Categorias de torneos

4.2 En caso de inactividad, los titulares de titulos FPE/FPO deben asistir a un Seminario FPL antes de que puedan ser

designados nuevamente y deberan renovar su Licencia.

4.3 La FPL podré revocar el Titulo de FPE/FPO en caso de incumplimiento del Cédigo de Etica o de errores

graves. Las infracciones seran evaluadas por un Subcomité Disciplinario ad hoc de la FPL.

5.Especialistas Nacionales en Juego Limpio (NFS)

5.1Se alienta a las Federaciones Nacionales a formar sus propios Especialistas Nacionales en Juego Limpio.

5.2FIDE FPL ofrecera seminarios en linea para Especialistas Nacionales en Juego Limpio y entregara
certificados de asistencia.

5.3Las tarifas de los seminarios y licencias nacionales se contemplan en el Reglamento Financiero.

5.4Las Federaciones Nacionales son responsables de disefiar el sistema de calificacién nacional de Especialistas Nacionales

en Juego Limpio.

6. “Premio “Konstantin Landa”

El premio “Konstantin Landa” se entregara dos veces al afio en la Olimpiada de Ajedrez al jugador mas destacado.
Rendimiento sobresaliente de un FPE/FPO. La FIDE FPL elabora el reglamento y coordina los
premios.
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7.Disposiciones temporales

7.1Estas disposiciones temporales se aplicaran hasta el 30 de junio de 2026 y podran renovarse posteriormente mediante

decisién del Consejo.

7.2Dada la escasez de FPO y de candidatos a FPO, la Comision de Fair Play se reserva el derecho de nombrar a
un FPE que alin no haya aprobado el examen del seminario de FPO como FPO de Evento bajo estricta
supervision. En este caso, el FPO de Evento designado podria recibir una norma de FPO, segun la

evaluacion del Supervisor de FPL.

7.3Dada la escasez de FPE/FPO y de candidatos a FPE/FPO, la Comisidn de Fair Play se reserva el
derecho, en circunstancias excepcionales, de nombrar a un candidato a FPE como FPO de Evento,
bajo estricta supervision. En este caso, el candidato a FPE designado podria recibir una norma FPE
doble, seguin la evaluacion del Supervisor de FPL.

7.4L0s titulos y categorias FPE y FPO podran ser otorgados por la Comisién FPL por motivos
motivados y discrecionales.
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REGLAMENTO FINANCIERO DE LA FIDE FPL
Aprobado por el Consejo de la FIDE el 10/11/2024

Aplicado a partir del 1 de enero de 2025

Este documento regula las finanzas de la FPL de la FIDE. Todas las referencias a la remuneracién de los arbitros se refieren al

Reglamento de Estipendios de Arbitros, segun se indica en el Manual B.06.6 de la FIDE.

1. Tarifas de eventos de FPL

1.1Tarifas minimas de FPO

1.1.1

Cualquier persona que actue como Jefe de FPO en torneos de la FIDE bajo la
jurisdiccién de la Comision de Eventos (EVE) y la Comisidn de Estrategia Global (GSC)
recibird una remuneracién equivalente a la del Arbitro Jefe Adjunto +15 %. Cuando el
CFPO también actie como Supervisor de otros FPS, la remuneracién serd la misma que
la del Arbitro Jefe.

Cualquier persona que actiue como FPO en torneos de la FIDE bajo la jurisdiccion de la
Comision de Eventos (EVE) y la Comisién de Estrategia Global (GSC) sera remunerada en

los mismos términos que un Arbitro Jefe Adjunto -15%.

Cuando un candidato a FPO ocupe un puesto de FPO, este tendra derecho a dos tercios de la
cuota regular de FPO. El tercio restante sera pagado por el Organizador a la Comisién de

Juego Limpio a través de la FIDE en concepto de cuota de supervision.

1.2Tarifas minimas de FPE

1.2.1

1.2.2

1.2.3

Cualquier persona que actie como FPE en torneos de la FIDE bajo la jurisdiccion
de la Comisién de Eventos (EVE) y la Comisién de Estrategia Global (GSC) sera
remunerada al mismo nivel que un Arbitro de Partido.

En equipos mas grandes, cuando se designan mas de diez FPS/voluntarios, por ejemplo en la
Olimpiada, un FPE interino masculino y una FPE femenina seran remunerados al mismo nivel

que un Arbitro de Sector.

Cuando un rol de FPE es desempefiado por un Candidato FPE, el Organizador deducira 200
EUR de la tarifa regular de FPE y lo pagara a la Comisién de Juego Limpio a través de la FIDE

como tarifa de supervision.

1.3Honorarios de supervision

1.3.1

1.3.2

1.3.3

Al supervisar de forma remota un FPE o un FPO, el Supervisor tendra derecho a los

siguientes honorarios de la Comisién de Juego Limpio a través de la FIDE:

La tarifa por supervisar de forma remota a un candidato a FPO, cuando el supervisor

también actia como FPO jefe del evento, es igual a 5 de la tarifa regular de FPO.

La tarifa por supervisar remotamente a un candidato FPE es de 200 EUR por candidato.
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REGLAMENTO DE NOMBRAMIENTO DE LA FIDE FPL
Aprobado por el Consejo de la FIDE el 10/11/2024

Aplicado a partir del 18 de noviembre de 2024

PREFACIO
La composicion ideal del Equipo Fair Play depende de una serie de factores dificiles de determinar.
Se anticipan con antelaciény, por lo tanto, no pueden determinarse completamente sin conocer las
particularidades de cada torneo. A continuacion, se presenta un conjunto de criterios que se tendran en
cuenta para determinar los Equipos de Juego Limpio. La composicién del Equipo de Juego Limpio sera
determinada por la Comisién de Juego Limpio, considerando factores como la competencia, el equilibrio
de género, la distribucién equitativa del trabajo, la experiencia y el desarrollo de capacidades, y estara
sujeta en todos los casos a la aprobacién del Presidente de la FIDE. En circunstancias excepcionales, el

Presidente de la FIDE podra apartarse de estas normas en beneficio del evento.

Este documento regula los nombramientos de FPE, FPO y FPT en los torneos de Nivel 1y Nivel 2. Se
remite a las Regulaciones de Titulo de la Comision de Juego Limpio para las Definiciones y las Medidas
de Proteccion del Juego Limpio.

1.Composicién de los equipos de Fair Play
1.1Reglas generales
1.1.1Los eventos de Nivel 1 (Maxima Proteccién) deben tener un minimo de un FPO.

1.1.2La composicion de los Equipos de Juego Limpio puede variar en su desglose de FPO/FPE. Los

torneos mas complejos pueden requerir un mayor nimero de FPO.

1.1.3Cuando un FPE sea designado como FPO en un evento, también se designara
un Supervisor. En este caso, la Comisién de Fair Play informara
previamente a los Organizadores.

1.1.4En eventos de Nivel 1 y algunos de Nivel 2, segun lo especificado en las Medidas de Proteccién del Juego Limpio,
los miembros del Equipo de Juego Limpio deben trabajar exclusivamente en asuntos relacionados con el

Juego Limpio. Esto significa que no pueden desempefiar ninguna otra funcién oficial en el evento.

1.2.NUumero de especialistas en juego limpio

El nUmero recomendado de especialistas en juego limpio en un evento se especifica en las medidas de
proteccién del juego limpio.
1.3.Torneos Abiertos y Femeninos OTB

1.3.1En cada torneo abierto, el Equipo Fair Play esta formado por al menos un hombre y una
mujer.

1.3.2En cada torneo femenino, el equipo Fair Play esta formado Unicamente por mujeres.
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1.4.Factores relacionados con el lugar

1.4.1Es posible que sea necesario aumentar el nimero de miembros del Equipo de Juego Limpio debido a
los siguientes factores: distribucion del lugar, nUmero esperado de invitados, nimero

esperado de equipos de medios, nUmero esperado de espectadores.

1.4.2El nUmero de miembros del Equipo de Juego Limpio puede reducirse cuando:
(o ambos) de los siguientes estan presentes: i) cuando se contrata un servicio de seguridad y los
miembros del equipo de seguridad estan asignados a tareas de Fair Play o ii) hay un nimero

significativo de voluntarios disponibles para el Equipo de Fair Play.

2.Procedimiento de nombramiento

2.1Para determinar la composicién real del Equipo de Juego Limpio en un evento donde se requieren
Especialistas de Juego Limpio (ver Medidas de Proteccién de Juego Limpio), el Equipo Organizador se
comunicara con FPL por correo electrénico lo antes posible, pero preferiblemente al menos dos meses
antes del inicio del evento, y proporcionara el disefio inicial del lugar junto con cualquier otra

informacién que pueda ser Util para una evaluacién temprana de problemas criticos de juego limpio.

2.2Con base en las disposiciones de las Medidas de Proteccién del Juego Limpio y de la informacion
proporcionada en el apartado 2.1, FPL, en cooperacién con el Equipo Organizador, determinara el

numero real de Especialistas y/o voluntarios en Juego Limpio necesarios.

2.3Una vez establecida la composicion del FPT, el Presidente del FPL, después de consultar
con el Equipo Organizador y el Miembro del Comité Directivo supervisor, y cuando
corresponda con GSC, EVE o DIS, proporcionara al Presidente de la FIDE los
Especialistas en Juego Limpio propuestos para el evento especifico.

2.4La Comision de Fair Play emitird convocatorias de interés al menos dos veces al afio para determinar
la disponibilidad de posibles FPE y FPO para eventos. Al informarse de las fechas finales para un
evento especifico que requiera Especialistas en Fair Play, la Comisién verificara la disponibilidad

real para confirmar las citas.

2.5Para todos los eventos mundiales oficiales de la FIDE, los nombramientos son realizados por el Presidente
de la FIDE a sugerencia del Presidente de la FPL y en consulta con el miembro supervisor del Comité

Ejecutivo.

2.6Después de que el Presidente de la FIDE haya designado a los Especialistas en Juego Limpio, la Comisién de
Juego Limpio informara por escrito a los Especialistas en Juego Limpio designados, a la Comisién

pertinente (GSC, EVE o DIS) y a los organizadores.

3.Asuntos financieros

Todos los asuntos financieros relacionados con el nombramiento de FPE, FPO y FPT se tratan en el
Reglamento Financiero de la FPL.
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ARBITRO PRINCIPAL-OFICIAL PRINCIPAL DE JUEGO LIMPIO DIVISION DE TAREAS
Aprobado por el Consejo de la FIDE el 10/11/2024

Aplicado a partir del 18 de noviembre de 2024

Cuando se nombra un CFPO en un torneo, la cooperacién entre el CFPO, el CAy el Equipo
Organizador (generalmente representado por el Director del Torneo) es fundamental. No todas las
situaciones de un torneo pueden preverse con antelacion, y se espera que los altos funcionarios
colaboren para resolver cualquier problema que surja en beneficio del torneo. Todas las
disposiciones relativas a la interaccién entre el CFPO y, principalmente, el CA (aunque, en realidad,
cualquier otro oficial del torneo), deben interpretarse desde esta perspectiva, siendo la
cooperacion en beneficio del torneo el principio rector de cualquier accién.

En los torneos donde se designe un Oficial de Juego Limpio (CFPO), todos los asuntos relacionados con el Juego Limpio se
remitiran a él. EI CFPO es responsable de tomar todas las decisiones relacionadas con el Juego Limpio. Siempre que sea
posible, el CFPO consultara con otros oficiales del torneo interesados (CAy TD) antes de tomar decisiones que puedan
afectar gravemente al torneo. Cualquier decisiéon que implique una sancién se tomara por escrito. Todas las decisiones

del CFPO sobre asuntos de la jurisdicciéon del Juego Limpio seran definitivas.

Es fundamental que la CFPO notifique inmediatamente a la CA sobre cualquier decision, con la
expectativa de que esta la reciba. Sin embargo, la CA se reserva el derecho de revocar una decision de
la CFPO. Si la CA desea revocar la decision, debera hacerlo por escrito, tras consultar con la CFPO sobre
los motivos de su decisién, y debera indicar los fundamentos legales en los que se basa. La decision
revocada deberad justificarse detalladamente en los informes de la CAy la CFPO, y ambos informes
deberén presentarse a la Comisién de Fair Play y a la Comisién de Arbitros.

Toda decision de la CFPO esta sujeta al procedimiento normal de apelacion. Las revocaciones de decisiones también
pueden ser objeto de apelacion por cualquier parte interesada, incluida la CFPO, de conformidad con el procedimiento

normal de apelacion.

Las principales areas de responsabilidad del Equipo de Fair Play en un evento son los aspectos de fair play: control de
publico (incluyendo arbitros, medios de comunicacién, VIP y espectadores), uso de dispositivos electrénicos, articulos
permitidos para amafiar partidos en la sala de juego y distribucion del recinto. Antes del inicio del evento, el CFPO
interactuara con el Equipo Organizador y el CA para determinar la mejor solucién en términos de fair play en cada una de
estas areas, y todas las decisiones se compartiran con prontitud con todos los arbitros del torneo interesados. Todas las
medidas de fair play adoptadas en un evento se reflejaran en el reglamento especifico del evento y serdn presentadas por
el CFPO en la Reunién Técnica del evento. Tenga en cuenta que la lista anterior no es exhaustiva y podria requerir

modificaciones para adaptarlas a las necesidades del torneo tras consultar con el Equipo Organizador.

La siguiente tabla presenta las areas generales de responsabilidad. Esta lista no es exhaustiva, pero cualquier asunto no

contemplado en relacién con el Juego Limpio debe remitirse a la CFPO.
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Areas generales de responsabilidad

ARBITRO PRINCIPAL-

DIRECTOR DE JUEGO LIMPIO

Implementa el plan de eventos de TD

Construccion del Plan Fair Play

A cargo del equipo Arbiter

Encargado del Equipo de Juego Limpio

Inspeccion del recinto en relacion con asuntos del
torneo. Los hallazgos se informaran al Director del
Torneo.

Inspeccion del recinto en relacion con el
uego Limpio. Los hallazgos se informaradn
al Director del Torneo.

En colaboracion con la CFPO, decide cualquier
desviacion de las normas del torneo en cuanto a
quién puede entrar a la sala de juego.

En colaboracion con el CA, decide cualquier
desviacion del reglamento del torneo en cuanto
a quién puede entrar a la sala de juego.

Se ocupa de asuntos relacionados con el torneo.

Se ocupa de asuntos relacionados con el Juego Limpio.

Se asegura de que los miembros del equipo implementen el plan

del evento.

Se asegura de que los miembros del equipo implementen el

Plan de Juego Limpio.

Garantiza que el flujo de trdfico hacia la sala de juego no moleste a

los jugadores.

Gestion del flujo, incluidos los VIP, desde el punto de

vista de la evaluacion de riesgos del juego limpio

Contribuye a determinar la disposicion del lugar con respecto

a las necesidades del torneo.

Contribuye a determinar la disposicion del lugar con

respecto a las necesidades de Fair Play.

Garantiza el buen funcionamiento del torneo.

Previo al evento y en consulta con el Equipo
Organizador, determina los articulos prohibidos
en la sala de juego.

Sanciones a jugadores por violaciones a las reglas.

Sanciones a jugadores por violaciones del
Fair Play

Dispositivos de juego limpio en uso

Comprobacion del uso no autorizado de dispositivos

electronicos

Elabora un Informe del Arbitro Jefe al final del
Torneo y lo envia a la Oficina de la Fide.

Elabora un Informe de Juego Limpio al final
del torneo y lo envia a la Oficina de la Fide
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Notas del profesor Ken Regan sobre la aplicacion de la evidencia estadistica

Esta seccion no forma parte del Manual de la FIDE. Se aplica tanto a torneos presenciales
(OTB) como en linea.

Lo siguiente se relaciona con esta parte del esquema:
Uso de estadisticas

1. Insinuacién privada al arbitro
2. Respaldar evidencia fisica

3. Aplicaciéon de sanciones por desviaciones inexplicables (1 cada 60 afios)

I. Finalidades de los resultados estadisticos

El comité propone que el andlisis estadistico de las jugadas en los juegos se aplique de tres
maneras diferentes:

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

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

3. Sélo con resultados muy altos puede constituir evidencia primaria, para su consideracion y

posible juicio por parte de una oficina central después del evento.

II. Pruebas estadisticas

Se pueden evaluar varias magnitudes: la concordancia con el primer movimiento de una computadora (MM, por sus
siglas en inglés, «<move-matching»), el error promedio por movimiento (AE) y las variantes que cuentan los
movimientos empatados en el primer puesto como igualados (TT) o aquellos en los 3 primeros movimientos (T3).

Existen dos tipos de pruebas de analisis estadistico de partidas, cada una con resultados diferentes.

4. Una "prueba rapida" ejecuta un archivo completo de juegos para buscar posibles anomalias. Cualquier motor potente
puede utilizarse para esta prueba. Con los procedimientos actuales, un servidor web estandar de 16 ntcleos puede
procesar un promedio de 5 a 7 juegos por nucleo de procesador por hora. Por lo tanto, con 2 ntcleos (de servidor o
portétil), se pueden procesar de 100 a 140 juegos en 10 horas. Sin embargo, los resultados de la prueba rapida solo
pueden utilizarse para el propésito 1.1, es decir, para proporcionar pistas.

5. Una "prueba completa" utiliza el modo Multi-PV para obtener valores fiables de todas las jugadas
disponibles en una posicién, y sus resultados pueden utilizarse para cualquier propésito.
Actualmente, sin embargo, requiere de 4 a 8 horas por nucleo por partida. El comité esta
evaluando posibilidades que permitan realizar esto en tiempo real, al menos para los mejores
tableros durante la competicién. No obstante, para el propdsito 1.3, el comité considera que

debe realizarse una segunda prueba independiente después de la competicién.
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El resultado de una prueba completa se expresa comopuntuacion z, que es un multiplo de una
desviacion estandar "normal”. Se han sugerido umbrales mas simples, especificos del ajedrez,
como un "70% de coincidencia", pero no funcionan. Una puntuacién z corresponde a la
probabilidad de que una desviacién de esa magnitud o mayor ocurra "por casualidad". Por
convencion civica, la puntuaciéon z minima considerada "significativa" es 2,00, lo que

corresponde a una probabilidad de 43 a 1.

III. Tipos de acciones del arbitro
Los resultados estadisticos pueden ayudar a los arbitros a decidir qué acciones tomar y qué no tomar antes de
que se presente una queja formal.
1.Acciones discretasSon aquellas que idealmente pasan desapercibidas para los jugadores, o para ningun
jugador en particular. Pueden incluir una vigilancia intensificada (donde no es evidente que se esta
observando a un jugador en particular), el uso de equipos de deteccidn de EF silenciosos, la
monitorizacién mediante camara, etc. La consulta en privado y la derivacién de partidas para una
prueba completa también se consideran discretas.
2."Acciones de “Alerta Naranja"Aun no se ha revelado a un jugador especifico como objetivo, pero se ha
aumentado la alerta en todo el torneo. Esto puede incluir la introduccién de un control de seguridad
en la entrada para una ronda en particular, el retraso en la transmisién de movimientos para esa
ronda, el aumento de controles aleatorios, la restriccién de los movimientos de espectadores y
jugadores, y un aumento general de la vigilancia, que es evidente.
3.Acciones intrusivasincluir solicitudes para entrevistar o registrar a jugadores especificos, o

vigilancia que los sefale claramente, o acciones contra espectadores especificos.

IV. Instrucciones para el uso de la evidencia estadistica
Si existe una queja formal contra un jugador especifico, se trata de una situacién "intrusiva". Y
si ya existen pruebas fisicas u observacionales de que alguien hace trampa, se trata del
mismo tipo de situacion. Por lo tanto, esta seccion aborda casos donde la Unica informacion
es estadistica. Los principios fundamentales son:

1. Cualquier accién intrusiva requiere una prueba completa con puntuacion z.

2. Si todos los jugadores eran iguales antes del torneo, entonces el puntaje z deberia ser al menos
3,00 para justificar una accién intrusiva.

3. Si un jugador fue sefialado a sabiendas antes del torneo, entonces el umbral de
importancia civil estandar de 2,00 puede aplicarse, solo para este jugador.

4. Los resultados de pruebas rapidas se pueden utilizar para acciones discretas y de “alerta naranja".

5. En ningln caso se utilizara la cantidad de 3.00 como Unica base para juzgar a un jugador; como se detalla mas
adelante, esto deberia requerir al menos 4.50, o quizads con mayor seguridad 4.75 o 5.00. Tampoco constituye un
proceso penal; es simplemente una orden judicial para que se tomen medidas adicionales en el lugar del evento.

No disponemos de una regla cuantitativa para los resultados de las pruebas rapidas; los ejemplos a
continuacién y el conocimiento general de las desviaciones («Ley de Littlewood») pueden orientar el criterio del
arbitro. Una idea razonable es utilizar un 70 % de coincidencia para 2800 y restar un 1,5 % por cada 100 puntos
Elo; por ejemplo, una coincidencia del 64 % podria considerarse inusual para un jugador de 2400, del 61 % para
2200, y asi sucesivamente. (Estas cifras suman un 12 % a un ajuste lineal de los porcentajes de coincidencia
reales, como se muestra en el articulo de Regan-Haworth en la conferencia AAAIL de 2011). Sin embargo, la
calidad de forzamiento de las partidas de los jugadores puede variar, por lo que la verdadera naturaleza de la

desviacién solo se muestra mediante la prueba completa.
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El umbral z = 3.00 es adecuado para torneos de entre 50 y 150 jugadores, lo que abarca la mayoria de los
Abiertos. Para un mayor niumero de jugadores, deberia establecerse un umbral ligeramente mas alto,
como 3.30 (que equivale a una cuota de 2000 a 1) para hasta 400 jugadores, de modo que la cuota no

sea inferior a 5 veces el nUmero de jugadores.
Un ejemplo de cémo puede desarrollarse este procedimiento es:

1. La prueba rapida indica una anomalia potencial después de 2 o 3 rondas.

2. La prueba completa arroja puntuaciones z superiores a 2,00 a partir de la ronda 4, subiendo a 3,00 en la ronda 6 o

3. Los pasos mas altos se dan discretamente a partir de la ronda 4, y luego de manera obvia en laronda6o 7.

4. La accion intrusiva puede producir evidencia fisica u observacional, lo que a su vez hace que

z = 3,00 sea suficiente para considerarse una fuerte evidencia de apoyo al juicio.

V. Proceso aparte de la evidencia observacional
Cuando no exista evidencia observacional, incluso después de acciones intrusivas, el Comité
recomienda que:

6. Una puntuacion z inferior a 4.00 debe ignorarse. Se espera que dicha desviacién
ocurra de forma natural mas de una vez cada seis meses. Puede suponer que la
suya es el torneo en el que ocurrio.

7. Una puntuacion superior a 4,00 puede ser motivo de consultas de seguimiento y posible
investigacion privada.

8. Una puntuacién superior a 4,50, que se espera solo una vez cada seis afios, puede justificar un
proceso publico. Este umbral puede establecerse, de forma mas conservadora, en 4,75 (una vez

cada 20 afos) o 5,00 (una vez cada 70 afios).

El punto 3 aun se debate. En general, el Comité reconoce que ningun sistema es
perfecto, y que detectar el 99 % puede implicar un error del 1 %, pero el alto costo en
la dignidad humana es un factor mas importante cuando la Unica evidencia es
estadistica. Sin embargo, en el pasado, con puntuaciones z tan altas e incluso mas
bajas, otros actores o terceros invariablemente han notado y emitido comentarios
publicos, por lo que la situacién equivale a presentar una queja.

VI. Instrucciones para la consideracion de quejas
La actitud es que imponer un estandar alto a un posible denunciante educara al
publico acerca de las desviaciones “normales” y evitara casos de caza de brujas.

9. El rbitro no admitird a trdémite ninguna queja a menos que y hasta que la misma se presente por
escrito, esté firmada por el demandante y cumpla con el punto siguiente si corresponde.
10. Si una queja menciona la correspondencia de movimientos con un motor, entonces existen varios requisitos
adicionales para quien la presenta.
a. El solicitante debe especificar el procedimiento utilizado para obtener los resultados de coincidencia de
movimientos, incluyendo la versién del motor utilizada, la configuracién del motor (incluido el tamafio de
la tabla hash), la cantidad de PV, y la interfaz grafica de usuario y la plataforma utilizadas.

b. El procedimiento para analizar movimientos debe serregul/ar, para que otros puedan
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realizar las mismas pruebas.

c. El solicitante debe indicar los rangos de movimientos probados para cada partida, la
justificacidn del rango (por ejemplo, movimientos desde la novedad hasta una ventaja
abrumadora, o una fase critica de la partida) y el nUmero de coincidencias obtenidas.
Una reclamaciéon como "10 movimientos seguidos igualados" debe especificar qué
movimientos.

Si el arbitro recibe una queja presentada en privado que no cumple con estos
requisitos, podra informar al demandante sobre estos requisitos e invitarlo a
revisarla y volver a presentarla. Esto no se considerara una infraccion por parte
del demandante. Sin embargo, si se considerara una violacién hacer publica una
queja que no cumpla con estos requisitos.

VIIL. Instrucciones para la evaluacion de quejas

Una queja se evaluara de la misma manera si:

®*  Esrealizada por un oponente del jugador acusado, digamos después de probar su juego;

* Lo realiza un tercero: otro jugador o un observador;

* Lo presenta el arbitro (o la Comisién) con base en los procedimientos anteriores.

El tercer punto deja claro que los criterios para actuar y evaluar la queja deben ser los mismos
que los indicados anteriormente:

* Silaqueja se basa Unicamente en el analisis de las jugadas, puede justificar una prueba
completa de las partidas. Sin embargo, no se debe tomar ninguna medida intrusiva a partir de
dicha queja sin la puntuacién z de la prueba completa. Como se indicé anteriormente, la
puntuacién z debe ser de al menos 3.00 si el jugador acusado no fue distinguido antes del inicio
del evento, y de al menos 2.00 en todos los casos.

* Siincluye evidencia observacional, entonces puede servir de base para una accién intrusiva,

tomando en consideracion el respaldo de los resultados estadisticos.

La queja debe serdespedidoSi no cumple con los criterios anteriores, existen dos formas

de presentar una queja.puedeser desestimada incluso si incluye evidencia observacional:

Los puntajes z de todas las pruebas estan por debajo de 2,00.
*  La“Calificacion de Rendimiento Intrinseco” (IPR) calculada a partir de la prueba completa no es

apreciablemente superior a la calificacién del jugador.

Esto ultimo ha sido decisivo para varias "exoneraciones estadisticas" que han llevado a la concesién
tardia de premios. En otro caso, el IPR de una persona que empato en primer lugar fue de 70 Elo.
mads bajoque su calificacion, mientras que el IPR de las jugadas de sus oponentes era varios cientos
de puntos menor. La légica es que incluso si dicho jugador hiciera trampa en (digamos) 2 0 3
jugadas por partida, obteniendo un valor Elo de 3000 o mas en esas jugadas, el IPR en todas las
demas jugadas tendria que ser...cien puntos mds abajo todavia, 1o cual no tiene sentido. En tal
caso, el arbitro deberia ser mas critico con las alegaciones de comportamiento presentadas en la

denuncia; por ejemplo, es posible que el jugador simplemente saliera a fumar.
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VIIL. Sentencias in situ y medidas posteriores

11.En ningdn caso se podrd realizar una descalificacion in situ basandose unicamente en
evidencia estadistica.Como se sefial6 anteriormente, los puntajes z extremos en
ausencia de evidencia observacional deben remitirse al comité central para una
prueba independiente; esto también refleja el principio de separar el juicio del
procesamiento.

12. El propésito de la accion intrusiva realizada en el sitio esdeterminar si se ha
violado una ley del ajedrezEso, y sélo eso, puede ser motivo de descalificacion
mientras un torneo esté en curso.

13. Si se establece una infraccién duranteo despuéskn caso de un torneo, el caso podra ser

remitido al Comité de Etica para su posterior revisién y posible sancién.

Esto todavia deja algunos “grises”, como quejas creibles que no se resuelven
in situ, pero esas cosas pueden ser simplemente “grises”.

NORMAS CONTRA LAS TRAMPAS: El texto del Manual es ligeramente diferente al del/
Manual. Se extrae de los materiales distribuidos para el seminario de la Comisién FPL.
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CAPITULO 4: TIPOS DE TORNEOS

Para establecer los emparejamientos de un torneo de ajedrez se podran utilizar los siguientes sistemas:

1.Sistema Round Robin

En un torneo todos contra todos, todos los jugadores se enfrentan entre si. Por lo tanto, el nimero
de rondas es igual al nimero de participantes menos uno, en caso de nimero par de jugadores. Si

el nimero de participantes es impar, el nimero de rondas es igual al nUmero de jugadores.

Generalmente se utilizan las Tablas Berger para establecer los emparejamientos y los colores de cada

ronda.

Si el nimero de jugadores es impar, entonces el jugador que debia jugar contra el dltimo
jugador tiene un dia libre en cada ronda.

Ejemplo: En un torneo de 9 jugadores, se utiliza la mesa Berger de 10 jugadores, sin asignar el nimero 10. Los
Jjugadores que jugarian con 10 reciben un pase de 0 puntos en esa ronda. Las mesas Berger se construyen asi
para garantizar que los jugadores tengan el mismo numero de blancas y negras. Cuando hay un ndmero par
de jugadores, la primera mitad (1-5 en este caso) recibe una blanca adicional sobre los jugadores de la
sequnda mitad (6-10). Esta es una de las razones por las que en un torneo todos contra todos no se debe

organizar a los jugadores por orden de puntuacion.

El mejor sistema para los jugadores es un torneo de todos contra todos, ya que en él
todos deben jugar dos partidas contra cada oponente, una con piezas blancas y otra con
negras. Sin embargo, generalmente no hay tiempo suficiente para ello y se deben usar
otros sistemas.

Un ejemplo de una tabla cruzada de la clasificacién final de un torneo Round Robin:

Torneo de Candidatos de la FIDE 2024

Tabla de clasificacidn final cruzada tras 14 rondas (doble round robin)

Rk. Nombre Rtg Reserva Fedefal 1 2 3 4 5 6 7 8 Pts.| TB1 TB2 TB3
e VZ VZ 1/2 1 1,
1 | comecdiGukesh, D 2743 | o vl 2 law|wi|or[11] 9| 57| 5 | 0
1, 1,
2 | o 2789 eewu 12 12 %1|%1|00|11|%1| 9 | 56| 5 | 0
Nepomniachtchi, ¥ ol .| % Ya 1 Ya
3 Gerente Ge EVaIa n 2758 DEFENSOR 1/2 % »yz % 1 1 1 /2 »yz 9 56 3 O
1, 1,
R I R 2803 eeou | 2 |0 | 2 | eer | 1| %1 | %1 1% 9 | 54| 4 | 0
Fabiano Ya Y5
1 1
5 | comedurraggnanandnaa, | g4l 0 10| 2 | ol e 1% 2 11| 7 |425] 3 | o
R % 1%
- :
6 | comapp o2 O | 2727 o [ %0 11|00 | %0 [ 0% | e | 1% “Z 1 6 |403] 3 | 0
ujrati >
1
7 | ceenecefekirouzja, Alireza | 2760 | franda | 10 | 00 | 0% | %20 12 0% |+++| %1 5 | 328| 2 0
1, 1,
8 | conecchAbasov, Nijat 2632| AZE | 00 | 0 12 0% 00 12 %0 |+« | 4 | 255 0 | 0
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Tabla de clasificacién final del Masters

2024 de Tata Steel Chess tras 13 rondas

RK. — Rtg | el | 2|3 |4|5|6|7|8|9]10]11[12(13 14| TB1 | TB2

1 | comecen  Wei, Vi 2740 |china | * | 0| % | % |1 |%|lo|1]|%n|®n|1|1]1]1]85] 1

2 Gerente Gereral Gukesh, D 2725 INDIANA 1 * VZ O VZ VZ VZ 1 0 1 VZ 1 1 1 8.5 2

e 1\P0UsALEOTOV, 2727 |UzB | %% | *|1|o|%n|nlo|®n| 1|1 |1]1]1]85] 2
Nodirbek

comeceen Giri, Anish 2749 |[NED |% | 1| 0| * |%|n|n|n|n| 1|11 |n|1]85] 2

5 | e V10t SANEOSH 2742 | wowe | O | Wl 10| *|n|1|n|n|n|n|®n|1|n]|75] 0
Gujrati

cerenecefePraggnanandhaa, R 2743 | v |2 | V2 | V2| V2| V2| * | V2| V2| 1| V2| 1 V| %|%| 75 0

Geenecetera FirOUZja, Alireza 2759 | fanca |1 | Y| Y| V2| O | Y| * 1|11 O[O0 |1 ]|%]| 75 0

8 | cwemecrlen N6p°mg";fh“h" 2769 |RUS [0 |0 |1 |®|n|n|ol*|1]|%n|®n|®n|n|1]65]| 0

9 | ceveedew  Ding, Liren 2780 |china | % |1 | % | % |wlololo|*|®n|n|ln|n|1] 6 | 0

10 | commecelens VarJ‘OFr‘(’;:rf“' 2682 |[NED || 0| o|lo|®n|wn|o|l®n|w|*|1|%n|®%n|o0]| 45| 0

cwecden U, Wenjun 2549 |china |0 |%| 0|0 |nlol1|n|nlo|*|n|n|®n|as] o

el DONCRENKO, 2643 | s |00 0 O |%|®|1|®%|®n|®n|wn|*|%nlo]|a5]| 0
Alejandro

comecaen 13ghs00dI00, 2740 | IRI nlolw|lo|w|w|r|wn|wn|*|1]|45]| 0
Parham

14 | ceeneceers Warmerdam, Max 2625 NED O|%|Y%|Y%|O0|0]|1 V2] 1 0 * 4 0

2.Sistemas suizos

En la FIDE, se utilizan cinco sistemas suizos diferentes para los emparejamientos:

a. El sistema FIDE (holandés)

Se trata del sistema suizo habitual para torneos abiertos, bien conocido por jugadores 'y

organizaciones, y se describird en detalle mas adelante (véase el parrafo 8: “Reglas
anotadas para el sistema suizo (holandés) de la FIDE");

El uso de los sistemas enumerados a continuacion estd obsoleto a menos que para cada sistema exista un programa avalado
por la FIDE (ver, en el Apéndice C.04.A, el Anexo 3 "Lista de programas avalados por la FIDE") con un verificador de

emparejamientos gratuito capaz de verificar los torneos realizados con este sistema.

b. El sistema Lim

Los emparejamientos se realizan desde el grupo de mayor puntuacion hasta el grupo del medio, luego desde el grupo de

menor puntuacién hasta el grupo del medio y finalmente al grupo de puntuacién del medio;
c. El sistema Dubov

El objetivo de este sistema es igualar el promedio de puntuacion (ARO) de todos los jugadores. Por lo tanto, en
un grupo de puntuacién, los jugadores que buscan las blancas se clasifican segun su ARO, y los que buscan las
negras, segun su puntuacién. A continuacion, el jugador que busca las blancas con el ARO mas alto se empareja

con el jugador que busca las negras con la puntuacién mas baja.
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d. El sistema Burstein,

Los jugadores de un grupo de puntuacion se ordenan segun sus puntos Sonneborn-Berger (luego Buchholz,
luego Mediana) y luego el jugador mejor clasificado se empareja contra el tltimo jugador clasificado, el
segundo jugador clasificado contra el penultimo, y asi sucesivamente, con flotadores que vienen desde el

medio.
Se utilizé para emparejar equipos en las Olimpiadas antes de 2006;
e. El sistema de emparejamiento olimpico utilizado en las Olimpiadas desde 2006

Este sistema es similar al sistema Lim para torneos individuales, con solo pequefias modificaciones
(requisitos reducidos de preferencia de color y flotacién) para emparejamientos en equipo.

Un ejemplo de tabla cruzada de la clasificacion final de un torneo suizo:

Clasificacion final

Rango | na IRtg. 3Rd. | 2.Rd. | 3Rd. | 4Rd. [5Rd. [6Rd. [7.Rd. [8Rd. [9.Rd. [PtResB.H.B.H Rigs/ Rp
1 6SQONTthybo 2466uw0{30b| 1/ 6|0 0[54b|1[180 |1|8 |b|1|240]|1|4 |b|}47 |b|¥4130|1(7 |0 |46¥50%F |6 |13,6 23759
2 9SQXpienca 244@RA330|1|37b|%4270 |/259b|1|150|%4253b|%4530|1(16b|1|7 |0|1|7 |0 [40%44 | |5 [13,0 233@2556
3 Zscen|Bube 255ROW11b|%380|1]22b|1]16b|1|9 [0|¥412b|1|7 |0|%45 |o|¥44 |b|¥46%2|0 |48 [52YF 4 [1,2 [238[R55
4 7 SAY. Livaic 246/ICRO6G0| 1]32b| 11210|1[14b| |7 [0]0|29b|1|1 |0]Y424b|1|3 |0|¥262|0 |45 [48YF |5 [14,4 [241R58
5 3 SQWi.santosruiz |250FESP|460(1|124b(2170 [1237b|1|100|1|16b|%4140|%43 |b|/4200|1|6%40 |44 |48%2 14 [3,2 [235[252B
8 33 | Radovic 233(BRB680| 1| 1|b|1[140|053b |1|290|¥326b|%2{120|1|10b|¥4150|1[6%20 |44 47%; |5 [30,1 2372548
7 1 SOM. martirosyan |257kz0 [230|0/60b| 1/460(1{48b|1|4 |b|1]9 [0|1|3 |b|¥31 [0]|¥42 [b|0l6 [0 |47 |51 5 ts1 [239R2510
8 39 |LAkhviediani  |230B5EQ770|1/12b[1|9]0|%159b| |1 |0]|0|23b|%480(1|31b|1]|100 (%46 |0 |45%48 | |4 25,3 [234R464
9§ SQON. morozov 246MDA62b| 1[50 1] 8]b[%5200 |1[3 |b|¥47 [b|0|190]¥4180]425b]1]6 [0]44 48 | 14 [5.9 [238R51p
10 17FMB. Haldorsen  |239[NI |570]|1|55b|%2250(/227b|1|5 |b|0|380(1|11b|1|6 |0]|¥48 |b|¥26 [0 431};&71/: 4 4,1 230432

11 43FMm. Askerov 228RUY 3[o[¥417b[0[730]1[43b[1]210[1]19b]%100]0[53b]1]2d0]1]6 [0 [4215% |5 [32,2 2372498
12 12FML Janik 24190179b| 1] 8Jo]0[4db|1}{410 |1]28b]1]3 [0o]0]6 [b]0]540]1]240]1]6 [0 |42 447 |6 3.9 [232R45

13 11SO¥rorcosan  |241ROU7A0[140b[Vl6d0[121]b] [370[1]19b[1¥170]1]14b][1]1 [b]ole [0 [4114%] |4 6.8 [235@475
14 4FMa. sorokin 248@RUS67b| 1/440|1/6|b|1|4]o| |24b|0|2Q0|1|5 |b|4130|0|17b|¥55%2|0 |46 [49%F @4 |32 [237R455
13 18FMs. Tica 2389RA64Db| 1/540|1128b[2|8 o | |2 |b|4130|%29 |b|?4390|1|6 |b|0[5%20 |45 149 | B [1,7 [2318398
16 63 |k vayloyan 2142w20|530|1|59b| 141|b]1|3]0 |0{19b|1]5 |0|%424b|¥42 [0]0|18b|¥35%|0 |44¥48 | 4 61,6 [241(249P
17 33FMp. Tokranovs  [2334 AT|49b[¥4110]1]5]b[4[190 [0{79b]|1]280]1]13b]0[380][1]140[¥d5%40 [4316 | |4 [10,1 [232[p40

1§ 23FM). Haug 2371 |60o|¥449b|¥4390]1]1]b|0]660|1]|33b|1|260]%49 [b[¥41d0|¥i5%40 [4195 | B [os [228R363
19 13FMsenorwarmersam [239NED390[¥{72b[4230]1[17b[1]140]0[10[¥456b]1[290][¥{2db 14570 [41144Y] [B [+ [227R355
20 21SQX sousa 238@PO0R630[1[29b[¥4550]1]9]b[0]570]1][14b[0]270[1[340[1]5 [b]05%0 [41 |45 | [5 [6.2 [235[43

27 30FMRr. Lagunow 235[Zenn{79b] 11760 1[4]b]0[130 | [11b]0[3Q0|?%4|62b|1]280]¥439b|1]5%40 [3912 | 14 22 [224f2327
22 28SOX.perezcarcia |236[ESP[78b[1]580]%4 3]0]0[57b]0]630][1]49b[1[230[1]26b[¥A190[¥d5%40 [39 |42 [ 14 |11 [226R34B
23 56FMwm. jogstad 22590 [31b[0[8G0 [ 1[19b]0[76o [1[39b[1]8 [o|%422b]0[470]1[42b[1]5%40 [38%40% [5 [15,1 226[232D
24 36 |G kouskoutis |23145RE7Qb|1]| 5|0 (¥434b|1[26b|1]|140]|1|1 |b|0|160|%44 [0]|0|12b|05 |0 |47 [50%: (4 [14,7 236@2409
28 44FMr. Lazov 228MKID7|b| 1(200|%410b|%2/420 | |44b|1]|2 |0|¥4310|%419b|¥29 [0|0(5 [0 |45%50 | |2 [25,7 [242R466
28 1QFM). vykouk 2440.,::438b| %4490 | 1/47b| 1240 0|56b|1]6 |0|¥418b|%4220|%411b|05 [0 |42 146 | [B [122 [228R330
27 AQFMu Lopez mulet  |230PESPI8Qb| 1|370|%4 2|b[/2|100 |0|36b|1]420|%20b|0|6§0|1(34b |45 |0 |41%3%F [3 6,3 [229#319
28 57TFMv. sevgi 2240 UR500[1[43b[1[150[%29b| [130]0]17b]0[440]1]21b][¥4320]¥d5 [0 [41 454 3 [26,6 2362405
29 16FMR. Haria 239&SP|364b| 1]470[%458b|1[280 | |6 [b|¥44 [0]0[39b]0]400[¥454b|1]5 [0 [401M4Y4 B [+« [227R319
30 49FMc. Meunier 2270 | 1]0|0[68b| 1/500|131|b|0|480|¥321b|¥241b|1|420|¥435b|%25 |0 40Vf414 3 [18,9 2342392
31 13  |s.brygalov 241RU9230[1[27b[¥%370]0[300 [1]59b[¥d630]1]29b]¥48 [0]0[33b[¥d5 [0]40 44 [ B [ [228R328
32 37 |k Nowak 2310184 - [+ 4]o|0[81b[5B360 | [39b|¥4580]1]42b|¥4350]428b (Y5 [0 [3810 | 2 [s4 [224[2192
33 52FMKk. Karayev 226AZH 2[b[0[740 [1449b[5[750 [1]41b][1]1§0]0[47b[4560]1[3 o5 [0 [37/40 [ B [4.8 [224f287
34 §SQV.oragnev 2483AUT400|%461b| 1[240|055b|0|740|1|37b|1|440|1{20b|0|270|%45 [0 |37 {40 | ¥4 |70 [228R330
33 29 |v.Lukiyanchuk |2358.u6710[0|54b|1|570 [245b| |230|0(60b|1|660|1|32b|3300|%45 [0 |36 39% [3 |47 2192240
36 59FMc. patrascu 222[ROUR90|0[83b| 1/430[%232b| |270|0|59b|1|500|%444b|¥4530|1[5 |0 [35Y87 | B [20,1 2302329
37 38FMk. Koziol 231P0L74b| 1| 2|0|%431b|1|5]0 |0{13b|0|340|0(58b|%4620|1|41b|¥54%2|0 |42 44YF |3 3,0 [232R32

38 53  |senorrrieana  |226(ISR|260[%4 3|b|0/690|1]510 |1|42b|¥31Qb|0|550|1]|17b|0]|430|%342|0 |40%4 | [3 [14,2 2351235}
39 58 |).thorgeirsson [223RISL[19b]¥4430[418b]0[820 [1]340[¥451b[1[290[1]19b]0[210]04%40 [40%2 | B [14.1 231285
40 A48FMs. Tifferet 227BISR[34b[%{130[%4120]0[73b[1]530[0[61b[1]430|¥429b|¥44d0]144%0 [39 |42 | [2 [10,3 2342340

En la tabla anterior, el niumero del oponente en cada ronda se refiere a la posicion actual y no al
PIN inicial asignado.
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3.Sistema de Scheveningen

El sistema Scheveningen se utiliza principalmente para equipos.

En una competicién por equipos de este tipo, cada jugador de un equipo se enfrenta a cada jugador del equipo
contrario. Por lo tanto, el nUmero de rondas es igual al nimero de jugadores de cada equipo.

Recientemente, los torneos de Schiller y Scheveningen fueron eliminados de la lista. Ahora, los
organizadores deben obtener la autorizacion previa del Comité de Calidad (QC) si desean organizar este

tipo de torneos.

En un sistema Semi-Scheveningen, los jugadores de la primera mitad de un equipo se enfrentan a todos
los jugadores de la primera mitad del equipo contrario, y los jugadores de la segunda mitad de un
equipo juegan contra los jugadores de la sequnda mitad del otro equipo. Ejemplo: Los equipos Ay B
tienen ocho jugadores cada uno. A1, A2, A3y A4 juegan contra B1, B2, B3 y B4. Simultdneamente, A5, A6,
A7y A8 juegan contra B5, B6, B7 y B8. Finalmente, se necesitan cuatro rondas.

Tablas estandar

Partido en 2 tablerosRonda 1 A1-B1 A2-B2 Ronda 2 B2-A1 B1-A2

Partido en 3 tableros

Ronda 1 A1-B1 A2-B2 B3-A3Ronda 2 B2-A1 A2-B3 B1-A3Ronda 3 A1-B3 B1-A2
A3-B2

Partido en 4 tableros

Ronda 1 A1-B1 A2-B2 B3-A3 B4-A4Ronda 2 B2-A1 B1-A2 A3-B4 A4-B3Ronda 3
A1-B3 A2-B4 B1-A3 B2-A4Ronda 4 B4-A1 B3-A2 A3-B2 A4-B1

Partido en 5 tableros

Ronda 1 A1-B1 A2-B2 A3-B3 B4-A4 B5-A5Ronda 2 B2-A1 B3-A2 B4-A3 A4-B5 A5-
B1Ronda 3 A1-B3 A2-B4 B5-A3 B1-A4 A5-B2Ronda 4 B4-A1 B5-A2 A3-B1 A4-B2
B3-A5Ronda 5 A1-B5 B1-A2 B2-A3 A4-B3 A5-B4

Partido en 6 tableros

Ronda 1 B1-A1 B5-A2 A3-B4 A4-B2 A5-B3 B6-A6Ronda 2 B2-A1 A2-B1 B3-A3 B4-
A4 A5-B6 A6-B5Ronda 3 A1-B3 A2-B2 B1-A3 B6-A4 B5-A5 A6-B4Ronda 4 A1-B4
B6-A2 A3-B5 A4-B1 B2-A5 B3-A6Ronda 5 B5-A1 B4-A2 A3-B6 B3-A4 A5-B1 A6-
B2Ronda 6 A1-B6 A2-B3 B2-A3 A4-B5 B4-A5 B1-A6

Partido en 7 tableros

Ronda 1 A1-B1 A2-B2 A3-B3 A4-B4 B5-A5 B6-A6 B7-A7Ronda 2 B2-A1 B3-A2 B4-
A3 A4-B5 A5-B6 A6-B7 B1-A7Ronda 3 A1-B3 A2-B4 A3-B5 B6-A4 B7-A5 B1-A6
A7-B2Ronda 4 B4-A1 B5-A2 A3-B6 A4-B7 A5-B1 B2-A6 B3-A7Ronda 5 A1-B5 A2-
B6 B7-A3 B1-A4 B2-A5 A6-B3 A7-B4Ronda 6 B6-A1 A2-B7 A3-B1 A4-B2 B3-A5

B4-A6 B5-A7Ronda 7 A1-B7 B1-A2 B2-A3 B3-A4 A5-B4 A6-B5 A7-B6
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Partido en 8 tableros

Ronda 1 A1-B1 A2-B2 A3-B3 A4-B4 B5-A5 B6-A6 B7-A7 B8-A8Ronda 2 B2-A1 B3-
A2 B4-A3 B1-A4 A5-B6 A6-B7 A7-B8 A8-B5Ronda 3 A1-B3 A2-B4 A3-B1 A4-B2
B7-A5 B8-A6 B5-A7 B6-A8Ronda 4 B4-A1 B1-A2 B2-A3 B3-A4 A5-B8 A6-B5 A7-
B6 A8-B7Ronda 5 A1-B5 A2-B6 A3-B7 A4-B8 B1-A5 B2-A6 B3-A7 B4-A8Ronda 6
B6-A1 B7-A2 B8-A3 B5-A4 A5-B2 A6-B3 A7-B4 A8-B1Ronda 7 A1-B7 A2-B8 A3-
B5 A4-B6 B3-A5 B4-A6 B1-A7 B2-A8Ronda 8 B8-A1 B5-A2 B6-A3 B7-A4 A5-B4
A6-B1 A7-B2 A8-B3

Partido en 9 tableros

Ronda 1 A1-B1 A2-B2 A3-B3 A4-B4 A5-B5 B6-A6 B7-A7 B8-A8 B9-A9Ronda 2 B2-
A1 B3-A2 B4-A3 B5-A4 A5-B6 A6-B7 A7-B8 A8-B9 B1-A9Ronda 3 A1-B3 A2-B4
A3-B5 A4-B6 B7-A5 B8-A6 B9-A7 B1-A8 A9-B2Ronda 4 B4-A1 B5-A2 B6-A3 A4-
B7 A5-B8 A6-B9 A7-B1 B2-A8 B3-A9Ronda 5 A1-B5 A2-B6 A3-B7 B8-A4 B9-A5
B1-A6 B2-A7 A8-B3 A9-B4Ronda 6 B6-A1 B7-A2 A3-B8 A4-B9 A5-B1 A6-B2 B3-
A7 B4-A8 B5-A9Ronda 7 A1-B7 A2-B8 B9-A3 B1-A4 B2-A5 B3-A6 A7-B4 A8-B5
A9-B6Ronda 8 B8-A1 A2-B9 A3-B1 A4-B2 A5-B3 B4-A6 B5-A7 B6-A8 B7-A9
Ronda 9 A1-B9 B1-A2 B2-A3 B3-A4 B4-A5 A6-B5 A7-B6 A8-B7 A9-B8

Partido en 10 tableros

Ronda 1 A1-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 A1-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 A1-B5 A2-B4 B2-A3 A4-B3 B1-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 A1-B7 B5-A2 A3-B10 A4-B6 B4-A5 B2-A6 B1-A7 B9-A8 A9-B3 A10-B8
Ronda 8 B8-A1 B6-A2 B3-A3 B10-A4 A5-B9 A6-B5 A7-B2 A8-B1 A9-B4 B7-A10
Ronda 9 A1-B9 A2-B10 A3-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- B1
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4.Sistema de Schiller

Un torneo por equipos donde cada miembro de un equipo juega contra todos los miembros del equipo
contrario, pero no contra sus propios compafieros. Es un equivalente al Scheveningen para varios
equipos.

Esto puede tener posibilidades de norma de titulo. Por ejemplo, para normas WGM o WIM, si hay cuatro
equipos de tres jugadoras y un equipo esta formado solo por WGM, y los demas equipos tienen una
WFM cada uno, entonces cada equipo que no sea WGM puede cumplir con la combinacién de jugadoras
(sujeto a cumplir con el requisito de niumero de jugadoras extranjeras) necesaria para cumplir con las
regulaciones de la norma en los nueve partidos que jugaran. (Se pueden sustituir titulos superiores si
corresponde).

5.Sistema Skalitzka
Cuando se utiliza el sistema Round Robin para tres equipos es necesario organizar tres
rondas y en cada ronda un equipo queda sin oponente.

El sistema Skalitzka ofrece la posibilidad de encontrar una clasificacion para tres equipos jugando solo
dos rondas y evitar que un equipo no tenga oponente.

Cada equipo debe estar compuesto por un nimero par de jugadores, todos clasificados en un
orden fijo en el tablero. Antes de realizar el emparejamiento, se marca un equipo con mayusculas,
el segundo con minusculasy el tercero con cifras.

Entonces los emparejamientos son:

ronda 1 ronda 2
A-un 1-A
b-1 a-2
2-B B-b
C-c 3-C
d-3 c-4
4-D D-d
E-e 5-E
f-5 e-6
6-F F-f

Seis negras contra un equipo y seis blancas contra otro es una desventaja del sistema. Con seis tableros es
imposible equilibrar colores y flotadores, pero con un mdltiplo de cuatro deberia hacerse repitiendo los

tableros del 1 al 6, pero invirtiendo los colores.

Al-B1 | BT1-C1
C1-A2 | (2-AT
B2-C2 | A2-B2
B3-A3 | (3-B3
A4-C3 | A3-(4
C(4-B4 | B4-A4
A5-B5 | B5-(C5
C5-A6 | C6-A5
B6-C6 | A6-B6

WO |IN[D[L|AN[WIN|=
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6.0tros sistemas

6.1 Partidos

La mayoria de los partidos entre dos jugadores se juegan en un nimero limitado de partidas.
Los partidos pueden ser calificados por la FIDE si se registran con antelacion y si ambos
jugadores son calificados antes del partido. Tras la victoria de un jugador, las partidas
posteriores no se califican.

Normalmente, un partido termina cuando se conoce al ganador y los juegos restantes se suspenden, o a veces

se juegan con un formato diferente. Sin embargo, si el partido continua, los juegos jugados después de que se

haya decidido no se califican.

6.2 Eliminatoria

La principal ventaja de un sistema de eliminatorias es que permite crear una gran final. El calendario
completo se conoce de antemano.

Generalmente, una partida eliminatoria consta de dos partidas. Dado que es necesario tener un
ganador claro en cada ronda, se debe prever otro dia para las partidas de desempate. Estas
partidas de desempate suelen organizarse con dos partidas rapidas seguidas de dos o cuatro
partidas de blitz. Si el empate persiste, se jugara una partida final a muerte subita. El tiempo de
juego sera de 5 minutos para las blancas y 4 minutos para las negras, o similar. Las blancas deben
ganar la partida; para las negras, un empate es suficiente para ganar la partida. Véase el capitulo
«Sistemas de desempate».

Ahora es mds habitual que una partida a muerte subita tenga el control de tiempo sugerido pero con un incremento

de dos segundos a partir del movimiento 60.
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CAPITULO 5: REGLAS SUIZAS DE LA FIDE (C04)

Reglas de emparejamiento anotadas para el sistema suizo FIDE (holandés) (con Baku 2016 FIDE
C.04.3 Reglas suizas FIDE (holandesas))

C.04 Reglas Suizas de la FIDE

C.04.1 Reglas basicas de los sistemas suizos

Las siguientes reglas son vdlidas para cada sistema suizo a menos que se indique explicitamente lo contrario.

a. El numero de rondas a jugar se declara de antemano.

puede volverse inevitable por la fuerza de las circunstancias).

Una vez comenzado el torneo, no se nos permite cambiar el nimero de rondas (sin embargo, esto

b. Dos jugadores no podran jugar entre si mas de una vez.

absolutamente inevitable!

Este es el dnico principio de los sistemas suizos del que no podemos prescindir, ja menos que actuar de manera diferente sea

c. Si el nUmero de jugadores a emparejar es impar, un jugador queda desemparejado. Este jugador recibe un

pase directo segun el emparejamiento: sin oponente, sin color y con los mismos puntos que se otorgan

por victoria, a menos que las reglas del torneo establezcan lo contrario.

lugar del punto completo habitual.

Esta regla permite a los organizadores de eventos establecer un valor diferente para los byes (por ejemplo, medio punto) en

d. Un jugador que ya ha recibido un bye asignado por emparejamiento, o que ya ha obtenido una victoria (por
incomparecencia) debido a que un oponente no se presenté a tiempo, no recibira el bye asignado por

emparejamiento.

ningun jugador que ya haya recibido uno previo o una victoria por incomparecencia. Sin embargo, la
asignacion de un PAB no se ve impedida por un bye previo "a peticion", cuando dicha disposicion esté

permitida por las reglas del torneo.

Independientemente del valor de un bye asignado por emparejamiento (PAB), este no puede asignarse a

e. En general, los jugadores se emparejan con otros que tienen la misma puntuacién.

preferencias de color que no sean absolutas (véase C.04.3:A.6.a).

La ubicacion de este principio antes de las reglas de equilibrio de color resalta su mayor importancia con

respecto a estas ultimas. Debido a esta regla, no podemos hacer que los jugadores floten para adaptarse a

f. Para cada jugador, la diferencia entre el nUmero de juegos negros y el nimero de juegos blancos

no serd mayor que 2 ni menor que -2.
Cada sistema puede tener excepciones a esta regla en la Ultima ronda de un torneo.

g. Ningun jugador recibira el mismo color tres veces seguidas.

Cada sistema puede tener excepciones a esta regla en la ultima ronda de un torneo.

Excepciones a las reglasFygramoPara la ultima ronda son posibles, pero no obligatorias. El sistema FIDE
(holandés) las adopta, aunque en la prdctica solo cuando existen muy buenas razones para ello. Otros
sistemas no hacen lo mismo;, por ejemplo, el sistema suizo Dubov se niega rotundamente a hacer tales

excepciones, que parecen no ser coherentes con los principios bdsicos de dicho sistema.
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h. 1. En general, a un jugador se le asigna el color con el que ha jugado menos partidas.

2. Silos colores ya estan equilibrados, entonces, en general, al jugador se le da el color
que se alterna con el Ultimo color con el que jugo.

Esta regla garantiza el buen equilibrio de color tipico de todos los sistemas suizos aprobados por la FIDE.

i. Las reglas de emparejamiento deben ser tan transparentes que la persona encargada del emparejamiento
pueda explicarlas.

A veces, los jugadores piden al drbitro que justifique o explique los emparejamientos, que, actualmente,
suelen prepararse mediante programas informadticos (que, de ser posible, deberian estar aprobados por la

FIDE). Sin embargo, incluso si los emparejamientos se realizan por ordenador, el drbitro siempre asumira la
plena responsabilidad de estos (jno del software!).

C.04.2 Reglas generales de manejo para torneos suizos

A. Sistemas de emparejamiento

Las reglas de esta seccion intentan evitar cualquier manipulacion de los emparejamientos a favor de algunos

participantes (por ejemplo, ayudar a un jugador a obtener una norma). Para ello, las reglas deben serbien
especificado ,transparente, yinequivoco en primer lugar.

1. El sistema de emparejamiento utilizado para un torneo suizo con clasificacion FIDE debera ser
uno de los sistemas suizos publicados por la FIDE. Se aceptan métodos acelerados si el
organizador los anuncié con antelacién y se publican en la seccion C.04.5.

2. No obstante lo dispuesto en la regla anterior, se podran permitir sistemas de emparejamiento o métodos

acelerados no publicados, siempre que se incluya una descripcion escrita detallada de sus reglas:

1.2.1 ser presentados previamente a la Comisién de Calificacién (CC) y autorizados
temporalmente por ella; y

1.2.2 presentarse explicitamente a los participantes antes del inicio del torneo.

3. Alinformar un torneo a la FIDE, el arbitro debera declarar qué sistema suizo oficial de la FIDE y qué
método de aceleracion (si corresponde) se utilizaron, o proporcionar las autorizaciones
temporales otorgadas por el QC seguin la regla anterior.

4. Los sistemas de emparejamiento suizos definidos por la FIDE y no obsoletos (ver C.04.4) emparejan a los
jugadores de forma objetiva, imparcial y reproducible. En cualquier torneo en el que se utilicen dichos

sistemas, diferentes arbitros o diferentes programas de software aprobados deben ser capaces de
llegar a emparejamientos idénticos.

5. No esta permitido alterar los emparejamientos correctos a favor de ningiin jugador. Cuando se pueda
demostrar que se realizaron modificaciones de los emparejamientos originales para ayudar a un

jugador a lograr una norma o un titulo directo, se puede presentar un informe al QC para iniciar

medidas disciplinarias a través de la Comisién de Etica y Disciplina.
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B. Orden inicial

2.1. Antes del inicio del torneo, se asigna a cada jugador una medida de fuerza. Esta
fuerza suele representarse mediante listas de clasificacion. Si se dispone de una lista
de clasificacion para todos los participantes, se debera utilizar esta.

El principio fundamental de todos los sistemas suizos es emparejar a los jugadores empatados (es decir, jugadores con el

mismo numero de puntos) de manera que, en el escalon superior, el nimero de empates se reduzca a la mitad en cada ronda.

Asi, en un torneo con T rondas, si el numero N de jugadores es menor que 2r

[es decir, T 2 logz(N)], no deberiamos (tedricamente) tener ningun empate por el primer lugar.

Sin embargo, la prdctica demuestra que, para alcanzar este objetivo en un entorno real (que incluye empates y

resultados inesperados), es esencial una evaluacion precisa de la fuerza de los jugadores.

Es recomendable verificar todas las calificaciones proporcionadas por los jugadores. Si no se conoce una calificacion

confiable de un jugador, los drbitros deben estimarla con la mayor precision posible.

Cuando no se disponga de mejor informacion, la calificacion estimada de un jugador desconocido
puede determinarse con base en la calificacion nacional (si esta disponible) utilizando las férmulas de
conversion adecuadas; o bien, se pueden utilizar otras listas de calificacion, tramos, resultados de
torneos, etc., sison fiables. El drbitro deberd usar su buen juicio y razonamiento para obtener la mejor

evaluacion posible con los datos disponibles.

2.2. Antes de la primera ronda, los jugadores se clasifican en el siguiente orden:

[a] Fuerza (clasificacién)

[b] Titulo FIDE (GM - IM - WGM - FM -WIM - CM - WFM - WCM - sin titulo)

Los titulos FIDE se ordenan por rating nominal descendente,; cuando los ratings son iguales, los titulos

obtenidos a través de normas tienen precedencia respecto a los automaticos.

Nota:Los titulos en linea sonnoconsiderado para pedido inicial como (AGM, AIM, AFM, ACM...)

[c] alfabéticamente (a menos que se haya indicado previamente que este criterio ha sido
sustituido por otro)

La ordenacion alfabética no es esencial, ya que su Unica razon de ser es garantizar un orden inequivoco. Por o
tanto, este criterio puede sustituirse por cualquier otro método de ordenacion capaz de proporcionar un

orden inequivoco, siempre que este método se haya declarado previamente en el reglamento del torneo.
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2.3. Esta clasificacion se utiliza para determinar los nimeros de emparejamiento; el mas alto obtiene el primer puesto,
etc. Si, por cualquier motivo, los datos utilizados para determinar la clasificacion no fueran correctos, podran
ajustarse en cualquier momento. Los nimeros de emparejamiento podran reasignarse segun las correcciones,
pero solo para las tres primeras rondas. No se permite modificar un nimero de emparejamiento después de la

cuarta ronda.

La mayoria de los sistemas suizos de emparejamiento utilizan los numeros de emparejamiento como guia, y
modificarlos también modifica los emparejamientos posteriores. Es de esperar que esto ocurra, si acaso, en la
primera ronda de un torneo; en algunos casos (raros) incluso en la sequnda o tercera ronda. Cuando se
producen estos cambios, la comprobacion de los emparejamientos se vuelve bastante dificil. Por lo tanto, para
facilitar estas comprobaciones en etapas avanzadas del torneo, la regla prohibe los cambios tardjos de los

ndmeros de emparejamiento.

Sin embargo, para calificar correctamente el torneo, necesitamos calificaciones, titulos, etc. correctos; por lo tanto,
dichos datos se pueden corregir en cualquier momento en que se descubra un error, incluso en rondas finales (je

incluso después de que el torneo haya terminado!), pero sin cambiar los nimeros de emparejamiento.

C. Entradas tardias

3.1. De acuerdo con las Reglas de Torneo de la FIDE, cualquier posible participante que no se presente
en la sede de una competicion de la FIDE antes de la hora programada para el sorteo sera
excluido del torneo, a menos que se presente a tiempo antes del emparejamiento de otra ronda.
Se podra hacer una excepcién en el caso de un participante inscrito que haya notificado por
escrito con antelacién que llegara tarde inevitablemente.

Parece oportuno sefialar que la declaracion de demora debe hacerse con antelacion, por escrito y motivada.
Las comunicaciones verbales (teléfono, etc.) no son suficientes. Dado que existen excepciones... puede Si se
realizan solicitudes, es responsabilidad del drbitro concederlas o rechazarlas.

3.2. Cuando el arbitro principal decida admitir a un recién llegado,

3.2.1.Si la hora de llegada notificada del jugador coincide con el inicio de la primera ronda, al jugador se le asigna un

numero de emparejamiento y se lo empareja de la manera habitual.

3.2.2.Si la hora de llegada notificada del jugador coincide solo con el inicio de la segunda (o tercera) ronda
(«Inscripcion tardia»), no se le asignara un emparejamiento para las rondas que no pueda jugar. En su
lugar, no recibira puntos por las rondas no jugadas (a menos que las reglas del torneo indiquen lo
contrario), se le asignard un nimero de emparejamiento adecuado y se le asignara un emparejamiento

solo cuando llegue.

La admision de un jugador que llega tarde es una decision del drbitro principal, quien toma la decision final y
también asume la responsabilidad, por ejemplo, si durante la ronda hay asientos vacios. Por lo tanto, antes de
aceptar a un jugador que llega tarde y realizar el emparejamiento, queremos estar completamente sequros de que
llegard a tiempo para jugar. Si no estamos tan sequros, probablemente sea mejor permitir que el jugador participe

en el torneo y sea emparejado solo para una ronda posterior (segunda o tercera).
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3.3. En caso de inscripciones tardias, los nimeros de emparejamiento asignados al inicio del torneo se consideraran
provisionales. Los niumeros de emparejamiento definitivos se entregaran Unicamente cuando se cierre la lista de

participantes y se realizaran las correcciones correspondientes en las tablas de resultados.

Inscribir a un jugador en el torneo tarde hace que los nimeros de emparejamiento cambien sequn la nueva lista de
clasificacion. Por lo tanto, algunos jugadores jugardn las siguientes rondas con un ndmero de emparejamiento diferente, lo
que puede causar confusion. Por ejemplo, considere a un jugador, registrado correctamente desde el principio, pero que
ingresa a un torneo (por ejemplo, con 100 jugadores) en la sequnda ronda como el numero 31. En la primera ronda, ese
Jjugador no tenia nimero de emparejamiento; por lo tanto, los jugadores que (ahora) tienen los nimeros 33, 35, 37, etc., en la

primera ronda tenian numeros de emparejamiento pares y, por lo tanto, el color opuesto al del jugador.

#1.

También debemos observar que el limite impuesto en C.04.2.B.4 a la regeneracion de numeros de emparejamiento

no se extiende al caso de un jugador recién agregado tarde.

D. Normas de emparejamiento, color y publicacién

4.1. Los juegos aplazados se consideran empates Unicamente a efectos de emparejamiento.

4.2. Un jugador que se ausente sin notificar al arbitro se considerara retirado, a menos que la
ausencia se explique con argumentos aceptables antes de que se publique el siguiente
emparejamiento.

4.3. Los jugadores que se retiren del torneo ya no seran emparejados.

4.4. Los jugadores que se sabe de antemano que no jugaran en una ronda determinada no son emparejados en esa

ronda y obtienen cero puntos (a menos que las reglas del torneo indiquen lo contrario).

4.5. Solo las partidas jugadas cuentan en situaciones donde la secuencia de colores es significativa. Por
ejemplo, un jugador con un historial de colores de BWB=W (es decir, sin partida valida en la ronda
4) se considerara como si su historial de colores fuera =BWBW. WB=WB se considerard como
=WBWB, BWW=B=W como = =BWWBW, y asi sucesivamente.

Bdsicamente, solo consideramos las partidas realmente jugadas, omitiendo los "agujeros”, que
aparecen al principio de la lista. Asi, por ejemplo, al comparar los historiales de color de dos jugadores,
las secuencias == WB, =W=B y WB== son todas equivalentes.

4.6. Dos jugadores emparejados, que no hayan jugado su partida, podran ser emparejados en una ronda
futura.

4.7. Los resultados de cada ronda se publicaran en el lugar de comunicacién habitual a la hora
anunciada, de acuerdo con el calendario del torneo.
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4.8. Si cualquiera de los dos
4.8.1.un resultado fue escrito incorrectamente, o
4.8.2.5e jugd un juego con los colores equivocados, o

4.8.3.La calificacién de un jugador debe corregirse (y los nimeros de juego posiblemente deben recalcularse
como en C.04.2.C.3),

Si un jugador lo comunica al arbitro dentro de un plazo determinado tras la publicacién de los
resultados, la nueva informacién se utilizara para la clasificaciéon y los emparejamientos de la
siguiente ronda. El plazo se fijard con antelacion segun el calendario del torneo. Si la notificacién de
error se realiza después del emparejamiento pero antes del final de la siguiente ronda, afectara al
siguiente emparejamiento. Si la notificaciéon de error se realiza después del final de la siguiente
ronda, la correccidn se realizard después del torneo para su envio Unicamente a la evaluacion de la
clasificacién.

La aplicacion de las normas7y8Nos exige establecer y publicar un calendario para la publicacion de
emparejamientos. Estas reglas limitan la posible revision de los emparejamientos: si no se informa de
un error dentro del plazo especificado, todos los emparejamientos posteriores, asi como la clasificacion

final, se prepararan utilizando el resultado erroneo como si fuera correcto.

4.9, Una vez completado un emparejamiento, ordene los pares antes de publicarlos.
Los criterios de clasificacion son (con prioridad descendente)

4.9.1.1a puntuacién del jugador de mayor rango del par involucrado;
4.9.2.la suma de las puntuaciones de ambos jugadores de la pareja involucrada;

4.9.3.el rango segun el Orden Inicial (C.04.2.B) del jugador de mayor rango de la
pareja involucrada.

Incluso cuando utilizamos un software de emparejamiento, queremos verificar el orden de las placas antes de publicar el emparejamiento.

porque muchos jugadores interpretan incluso un orden de tablero incorrecto como un “error de emparejamiento”.

4.10. Una vez publicados, los emparejamientos no se podran cambiar a menos que se determine que son correctos.

violar C.04.1.b (Dos jugadores no podran jugar uno contra el otro mds de una vez.).

Véase también C.05.6.4: «Si un jugador se retira o es excluido de una competicion después del sorteo
pero antes del comienzo de la primera ronda, o si hay inscripciones adicionales, los emparejamientos
anunciados se mantendran inalterados. Se podréan realizar emparefamientos adicionales o cambios a
discrecion del CA, en consulta con los jugadores directamente involucrados, pero solo si estos
minimizan las modificaciones a los emparejamientos ya anunciados».

117



C.04.3 Sistema FIDE (holandés)
Version aprobada en el 87° Congreso de la FIDE en Baku 2016.

A) Observaciones introductorias y definiciones
A.1 Lista de clasificacion inicial
Véase C.04.2.B (Reglas generales de manipulacién - Pedido inicial)
A.2 Orden
Sélo a efectos de emparejamiento, los jugadores se clasifican en orden, respectivamente:

a. puntuacién

b. los nimeros de emparejamiento asignados a los jugadores de acuerdo a la lista de clasificacion inicial y las
modificaciones posteriores en funcién de posibles inscripciones tardias o ajustes de clasificacion.

Los jugadores se ordenan de tal manera que sus presuntas fortalezas probablemente disminuyan de arriba abajo
en la lista (véase también C.04.2:B). Cuando se acepta una entrada tardia, la lista debe ordenarse de nuevo,
asignando asi nuevos numeros de emparejamiento a los jugadores (C.04.2:C.2,3). Esto mismo puede hacerse
cuando se debe corregir una calificacion incorrecta. En este caso, algunos participantes pueden jugar rondas

posteriores con ndmeros nuevos; si no se anuncia adecuadamente, este cambio puede confundir a los jugadores

que, al leer los emparejamientos, aun buscan sus numeros de emparejamiento anteriores.

A.3 Grupos de puntuacién y cuadros de emparejamiento

Un grupo de puntuacién normalmente se compone de todos los jugadores con la misma puntuacién. La Unica
excepcién es el grupo de puntuacion especial "colapsado" definido en A.9.

Esta definicion resuelve cualquier ambigtiedad entre los grupos de puntuacion y las llaves de emparejamiento, indicando que el
grupo de puntuacion es la columna vertebral de una llave de emparejamiento y estd compuesto por un grupo de puntuacion
junto con los jugadores restantes del emparefamiento de la llave anterior. Los jugadores del grupo de puntuacion se denominan
residente y generalmente todos tienen la misma puntuacion, esto se llamapuntuacion de residente y es la “puntuacion nominal”
del grupo. Solo cuando el grupo de puntuacion es elGrupo de puntuacion colapsado especial (SCS), los jugadores residentes

pueden tener puntuaciones diferentes.

Un cuadro de emparejamiento es un grupo de jugadores que se emparejaran. Esta compuesto por jugadores de
un mismo grupo de puntuacién (llamados jugadores residentes) y por jugadores que quedaron sin emparejar tras

el emparejamiento del cuadro anterior.

Un cuadro de emparejamiento es homogéneo si todos los jugadores tienen la misma puntuacién; en caso contrario es

heterogéneo.

En un grupo homogéneo no hay diferencias de puntuacion entre los jugadores: dichos grupos estan formados

dnicamente por un grupo de puntuacion (normal) y nada mas.
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Un resto (parche de emparejamiento) es un subparche de un parche heterogéneo, que contiene algunos
de sus jugadores residentes.({véase B.3 para mds detalles).

El articulo B.3 jlustra cdmo construir un emparejamiento de candidatos para un cuadro y explica cémo y cudando

se construye y se utiliza un resto.

A4 Flotadores y flotadores

a Un jugador que flota hacia abajo es un jugador que permanece sin pareja en un grupoy, por lo tanto, pasa al

siguiente grupo.

En el grupo de destino, a estos jugadores se les llama “jugadores que han descendido” (MDP, por sus siglas en

inglés).

Un jugador puede caer en la incompatibilidad por varias razones. En primer lugar, el cuadro puede
contener un nidmero impar de jugadores, por lo que uno de ellos inevitablemente queda sin emparejar. O
bien, el jugador no tiene oponentes posibles (y, por lo tanto, no hay emparejamiento legal) en el cuadro.
A veces, dos o mds jugadores comparten varios oponentes posibles, de modo que ningun jugador es
incompatible, pero no podemos emparejarlos a todos (por ejemplo, dos jugadores con un solo oponente
posible, tres jugadores con solo dos oponentes posibles, etc.; esto se denomina semiincompatibilidad o
incompatibilidad de isla). Por dltimo, pero no menos importante, a veces el jugador puede tener que caer

en la incompatibilidad para permitir el emparejamiento del siguiente cuadro.

En analogia con "flotador descendente”, usamos el término "flotador ascendente” para indicar a un jugador emparejado
con otro con mayor puntuacion (generalmente, el oponente de un flotador descendente). Tenga en cuenta que en otros
sistemas de emparejamiento suizos (por ejemplo, Dubov), el mismo término "flotador ascendente" indica a un jugador

transferido a una categoria superior.

b Después de que dos jugadores con diferentes puntuaciones se enfrentan en una ronda, el jugador con mayor

puntuacion recibe un flotador hacia abajo y el de menor puntuacién, un flotador hacia arriba.

Un jugador que, por cualquier motivo, no juega una ronda, también recibe un
downfloat.

Las flotas descendentes y ascendentes son marcadores que se utilizan para registrar emparejamientos desiguales
previos del jugador. Registramos estos emparejamientos para minimizar y, en la medida de lo posible, evitar que
se repitan para el mismo jugador. De hecho, un emparejamiento entre flotadores constituye una perturbacion del
principio general de los sistemas suizos, sequn el cual los jugadores de una pareja deben tener la misma
puntuacion, por lo tanto, esta regla intenta limitar la repeticion de tales eventos. El sistema FIDE (holandés) utiliza
un enfoque local para este problema, considerando unicamente las dos dltimas rondas. Por el contrario, el

sistema Dubov adopta también un enfoque global, limitando el nimero de flotaciones en todo el torneo.

Cabe destacar que cualquier jugador que no haya jugado una ronda recibe un flotador descendente. Esto es importante
porque afecta a los dos emparejamientos siguientes de ese jugador. Por ejemplo, es improbable que dicho jugador

reciba un flotador descendente o que obtenga el PAB [A.5] en la siguiente ronda.
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A5 Adios

Véase C.04.1.c (S/ e/ nimero de jugadores a emparefar es impar, un jugador queda desemparejado. Este
Jjugador recibe un pase directo segun el emparefamiento: sin oponente, sin color y con los mismos puntos
que se otorgan por victoria, a menos que el reglamento del torneo establezca lo contrario.).

En otros sistemas suizos (p. ef., Dubov, Burstein), el jugador al que se asignarda el bye asignado por
emparejamiento (PAB) se selecciona antes de comenzar el emparejamiento de la ronda. En el sistema FIDE
(holandés), por el contrario, el emparejamiento de la ronda (véase A.9) termina con un jugador no emparejado,

que recibird el PAB.

A.6 Diferencias de color y preferencias de color

La diferencia de color de un jugador es el nUmero de juegos jugados con blancas menos el nimero
de juegos jugados con negras por este jugador.

La preferencia de color es el color que un jugador deberia recibir idealmente en la siguiente partida. Se
puede determinar para cada jugador que haya jugado al menos una partida.

Durante el proceso de emparejamiento, intentaremos adaptarnos (en la medida de lo posible) a las
preferencias de color de los jugadores; esta es la razon del buen equilibrio de colores en los sistemas suizos
modernos. Los participantes que aun no hayan jugado ninguna partida no tienen preferencia y, por lo

tanto, aceptaran cualquier color (véase A.6.d).

a. Unpreferencia absoluta de color ocurre cuando la diferencia de color de un jugador es mayor que +1 o

menor que -1, o cuando un jugador tuvo el mismo color en las dos ultimas rondas que jugo.

Se prefiere el blanco cuando la diferencia de color es inferior a -1 o cuando las dos Ultimas
partidas se jugaron con negras. Se prefiere el negro cuando la diferencia de color es superior a
+1 o cuando las dos ultimas partidas se jugaron con blancas.

En general, la diferencia de color no debe ser mayor de 2 ni menor de -2, con la posible excepcion de los
Jjugadores de alto rango en la dltima ronda. Solo estos pueden recibir, si es necesario, un tercer color
consecutivo o un color tres veces mayor que el opuesto (aunque esto sigue siendo relativamente poco
frecuente).

Para determinar una preferencia de color absoluta, examinamos solo las rondas jugadas, omitiendo las partidas
no jugadas (por cualquier motivo) de acuerdo con [C.04.2:D.5] (p. €j., la secuencia WBBW=W da una preferencia de
color absoluta). Tenga en cuenta la diferencia con las partidas flotantes, para las cuales examinamos las dos
ultimas rondas del calendario del torneo (pero recordemos que una partida no jugada da como resultado una

partida flotante descendente).

b. Afuerte preferencia de color ocurre cuando la diferencia de color de un jugador es +1 (preferencia por el negro)
o -1 (preferencia por el blanco).

Vale la pena sefialar que cualquier preferencia de color ignorada, ya sea fuerte o suave, dard origen a una
preferencia de color absoluta en la ronda siguiente.

c. Apreferencia de color suave ocurre cuando la diferencia de color de un jugador es cero, siendo
la preferencia alternar el color con respecto al juego anterior que jugé.

d. Los jugadores que no han jugado ninguna partida no tienen preferencia de color (se concede la
preferencia de sus oponentes).
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Si ningdn jugador tiene preferencia de color, se asignan los colores segin la regla E.5 y el color inicial se
decide por sorteo antes de la primera ronda (véase la Seccion E: Reglas de asignacion de colores). Esto es
normal al emparejar en la primera ronda y, en ocasiones, también puede ocurrir en rondas posteriores.

A.7 Maximos goleadores

Los maximos goleadores son los jugadores que tienen una puntuacion superior al 50% de la puntuacion maxima
posible al momento de disputar la ronda final del torneo.

Estos jugadores de alta puntuacion son especialmente importantes para determinar al ganador y la cima
de la clasificacion, incluso si no todos compiten por los primeros puestos. Sin embargo, es probable que
sean mds importantes para la formacion de la cima que los jugadores de baja clasificacion, por varios
motivos (p. ej., pueden ser oponentes de posibles ganadores de premios, o su puntuacion puede ser
determinante en los cdlculos de desempate, etc.). Por lo tanto, podemos aplicar criterios de tratamiento
especiales a sus emparejamientos; p. €., un jugador puede recibir un mismo color tres veces mds que el
otro, o tres veces sequidas, si esto es necesario para que se enfrente a un oponente mds adecuado a la

fuerza demostrada por el jugador.

A.8 Diferencia de puntuacién de emparejamiento (PSD)

El emparejamiento de un bracket se compone de pares y flotadores descendentes.

Esta es una idea muy importante: el emparejamiento de un cuadro no se compone solo de parejas, jlos flotadores descendentes
también forman parte! ;Y una parte muy importante, ademds! De hecho, la eleccion de los flotadores descendentes puede

determinar si los jugadores restantes pueden emparejarse y, por lo tanto, si el emparejamiento es valido.

Su diferencia de puntuacién de emparejamiento es una lista de diferencias de puntuacién (5D, ver mds abajo), ordenados

del mayor al menor.

Para cada par de un emparejamiento, la DE se define como el valor absoluto de la diferencia entre las
puntuaciones de los dos jugadores que constituyen el par.

Para cada jugador que flota hacia abajo, la SD se define como la diferencia entre la puntuacién del jugador
que flota hacia abajo y un valor artificial que es un punto menos que la puntuacion del jugador con la
clasificacion mas baja del grupo actual (incluso cuando esto arroja un valor negativo).

La Diferencia de Puntuacion de Emparejamiento (PSD) permite una mejor gestion de la diferencia general de
puntuaciones entre los jugadores emparejados. En la prdctica, es una lista de diferencias de puntuacion (SD), construida
de la siguiente manera: calculamos las diferencias de puntuacion en cada pareja y para cada jugador con flotador
descendente, y las ordenamos de mayor a menor, obteniendo asi una cadena de numeros. Cada diferencia se toma en
valor absoluto (de modo que siempre es positiva), ya que es irrelevante cudl de los jugadores tiene la puntuacion mds

alta.

Si bien el significado de la DE es obvio para las parejas, lo es mucho menos para los jugadores con flotacion descendente, quienes
aun no tienen oponente. No obstante, debemos considerar, de alguna manera, la diferencia de puntuacion en perspectiva con
respecto al jugador cuando finalmente se emparejen, de tal manera que otorgar una flotacion, o un PAB, a un jugador con mayor
puntuacion deberia ser peor que otorgarlo a uno con menor puntuacion. Por lo tanto, optamos por una diferencia de puntuacion

"presuntiva”, estableciendo una puntuacion hipotética para los residentes del siguiente grupo (jaun indefinido!).
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Para asegurarnos de que podemos adaptarnos a una amplia variedad de posibles proximos grupos, elegimos un
valor lo suficientemente inferior al del grupo actual, es decir, un punto menos que la puntuacion minima de sus
Jugadores (residentes). En los dos dltimos grupos, esto puede resultar en un valor negativo, por ejemplo, en el
grupo de 0,5 puntos, este valor es -0,5 puntos. Esto no supone un problema, ya que simplemente tomaremos la

diferencia entre un valor positivo y este, por lo que el resultado siempre serd positivo.

Tenga en cuenta que, en el ultimo grupo, el unico jugador que puede obtener el PAB es el que obtendrd el PAB.
Por lo tanto, este cdlculo proporciona una forma sencilla y uniforme de minimizar la puntuacion de los jugadores
que obtienen el PAB.

Nota El valor artificial definido anteriormente fue elegido para que fuera estrictamente menor que e/
puntaje mdas bajo del grupo y lo suficientemente genérico para funcionar con diferentes sistemas de
puntuacion y en presencia de grupos inexistentes, vacios o escasamente poblados que pudieran
sequir al actual.

Los PSD se comparan lexicograficamente(es decir, sus respectivas DE se comparan una por una desde la
primera hasta la dltima (en las primeras DE correspondientes que son diferentes, la mds pequefia define la
PSD mds baja).

Las PSD se comparan siguiendo el orden del diccionario (orden lexicogrdafico). Comenzamos
comparando el primer nimero de la primera PSD con el primer ndmero de la sequnda: si cualquiera
de las dos es menor que la otra, la PSD a la que pertenece es la menor. Cuando son iguales,
procedemos al sequndo elemento de cada PSD y repetimos la comparacion. Luego, si es necesario,
pasamos al tercero, al cuarto, y asi sucesivamente, hasta llegar al final de las cadenas. Por supuesto,
este método solo es relevante si las dos PSD tienen la misma longitud; pero esto siempre es asi, ya
que la comparacion de PSD se utiliza solo cuando se trata de emparejamientos con el mismo ndmero
de pares (si el numero de pares fuera diferente, nunca llegariamos a una comparacion de PSD).

Un método de comparacion alternativo (pero totalmente equivalente) es el siguiente: se sustituye
una letra por cada ndmero de cada PSD, siguiendo la correspondencia A=0, B=0,5, C=1, D=1,5, E=2,
etc. Al hacerlo, se transforman los PSD en palabras alfabéticas, que pueden compararse mediante el
orden alfabético simple. La palabra que aparece primero (alfabéticamente) corresponde al PSD mds
pequerio.

A.g Perspectiva de emparejamiento de rondas

Este articulo es esencialmente una guia que ofrece una vision panoramica del proceso de emparejamiento, tanto
en el caso mds comun en que el emparejamiento puede completarse por medios normales, como en el caso

especial en que esto no es posible.

El emparejamiento de una ronda (llamado emparejamiento de ronda) estad completo si todos los jugadores
(excepto uno como maximo, que recibe el pase asignado para el emparejamiento) han sido emparejados y se han
cumplido los criterios absolutos C1-C3.

Esta definicion no se refiere a un solo corchete sino a losronda completa Por lo tanto, no podemos aceptar
Jjugadores sin emparejamiento (salvo un posible PAB); todos los jugadores deben estar emparejados. Por otro
lado, las restricciones para dicho emparejamiento son muy laxas, por no decir minimas, solo solicitamos que
cumpla con los criterios absolutos. Esto no significa que podamos hacer un emparejamiento deficiente. En
general, son posibles varios emparejamientos completos por ronda, pero...El emparejamiento ” - el correcto - es

el que mejor satisface todos los criterios de maridaje.
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Si no es posible completar un emparejamiento de rondas, el arbitro decidira qué hacer.

Hay algunos casos (afortunadamente, poco frecuentes) en los que no es posible realizar ningdn
emparefamiento sin infringir reglas fundamentales (es decir, criterios absolutos). Esta regla otorga al oficial
de emparejamiento el derecho a infringir dichas reglas en circunstancias excepcionales y a actuar segun su
mejor criterio para evitar la interrupcion del torneo (si es posible).

De lo contrario, el proceso de emparejamiento comienza con el grupo de puntuacién mas alta y continda grupo por
grupo hasta que se hayan utilizado todos los grupos de puntuacién, en orden descendente, y se haya completado el

emparejamiento de la ronda.

El proceso de emparejamiento comienza con el grupo de puntuacion mdas alto. Con él, construimos el primer grupo e intentamos
emparejarlo. Este emparejamiento puede dejar algunos jugadores flotantes que, junto con el siguiente grupo de puntuacion,

formardn el siguiente grupo, y asi sucesivamente, hasta que todos los jugadores estén emparejados.

Sin embargo, si durante este proceso los flotadores descendentes (posiblemente ninguno) producidos por el
grupo recién emparejado, junto con todos los jugadores restantes, no permiten completar el emparejamiento de
la ronda, se sigue una ruta de procesamiento diferente.

Antes de comenzar a emparejar un grupo, debemos verificar que exista al menos un emparejamiento valido (es decir,
uno que cumpla con todos los criterios absolutos) para todos los jugadores aiin no emparejados, junto con los jugadores
que aun no han sido emparejados (por supuesto, posiblemente ninguno) del grupo recién emparejado. Esto se denomina
informalmente "Requisito Cero" y su comprobacion se denomina "Prueba de Finalizacion". (Esta prueba es bastante
sencilla, ya que no buscamos el emparejamiento correcto, solo queremos demostrar que existe un emparejamiento
vélido).

Si esta prueba falla antes de emparejar el primer grupo, no hay manera de completar el emparejamiento de la ronda, por

lo que tenemos un emparejamiento imposible, lo cual es una mala noticia.

Cuando, por el contrario, esto ocurre tras el emparejamiento del primer grupo, ya sabemos que existe al menos
un emparejamiento valido 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 puede
emparejarse, significa que, dados esos flotantes descendentes, no podemos completar el emparejamiento sin
infringir los criterios absolutos. Por lo tanto, el emparejamiento resultante del dltimo grupo (jde hecho, aun
vigente!) no es adecuado, y debemos modificarlo antes de continuar. Para encontrar el emparejamiento (que,
como ya sabemos, debe existir sin duda), reiniciamos el proceso con este mismo grupo, pero modificando las
condiciones de emparejamiento. Este cambio de condiciones puede tener dos efectos: el primero, y menos
invasivo, es una eleccion diferente de flotantes descendentes, mientras que el seqgundo es un aumento en el
numero de flotantes descendentes. (Esta ultima es, por supuesto, la unica opcion disponible cuando el

emparejamiento original no produjo ningdn flotante).

Tenga en cuenta que comprobamos (y, si es necesario, modificamos) los flotadores descendentes seleccionados en dos
escenarios completamente diferentes. En el primero, buscamos optimizar el nimero de emparejamientos y la PSD en e/
siguiente grupo (véase C.7). En el sequndo, sabemos que el resto de los jugadores no pueden emparejarse, por lo que el
PPB debe proporcionar los flotadores adecuados para permitir un emparejamiento completo. Nos referimos a esta ultima

situacion.

El Gltimo grupo de emparejamientos se denomina Penultimo Grupo de Emparejamientos (PPB). La puntuacién de sus
jugadores residentes se denomina puntuacién "colapsante". Todos los jugadores con una puntuacién inferior a la

puntuacién colapsante constituyen el grupo especial de puntuacién "colapsante" mencionado en A.3.
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Primero, agrupamos a todos los jugadores cuya puntuacion es inferior a la puntuacion colapsada. Luego, con ellos,
construimos el "grupo de puntuacion colapsada especial” (SCS), cuyos jugadores son residentes, independientemente de
su puntuacion. El grupo que acabamos de emparejar provisionalmente, y que ahora vamos a emparejar de nuevo, se

denomina ahora PPB.

El proceso de emparejamiento se reanuda con el reemparejamiento del PPB. Sus jugadores de menor
puntuacién, junto con los del grupo colapsado, conforman el Ultimo Grupo Collapsed (CLB), cuyo
emparejamiento completara el emparejamiento de la ronda.

El objetivo principal del emparejamiento del PPB es obtener un conjunto de flotantes descendentes que permita un
emparejamiento completo del SCS [C.4]. Con estos flotantes descendentes, junto con el SCS, construimos el CLB, que es el
ultimo corchete por definicion. El emparejamiento de estos dos corchetes requiere atencion especial (para mds detalles,

véase [B.7]).

Nota :Independientemente de la ruta sequida, la asignacion del bye asignado por emparejamiento (ver

C.2) forma parte del emparejamiento del ultimo paréntesis.

Al afirmar que la asignacion del PAB siempre forma parte del emparejamiento del dltimo bracket, esta nota
nos dice que el criterio C.2, que regula la asignacion del PAB, solo es significativo cuando el dltimo bracket
estd de alguna manera involucrado en el emparejamiento, es decir:

= al emparejar el dltimo soporte (ya sea un soporte normal o el CLB)

= al evaluar la optimizacion del siguiente soporte al emparejar el pendltimo soporte (normal) (ver
C7)

" alvolver a emparejar el PPB (después de una falla en la prueba de finalizacion), durante la evaluacion de C.4 (ver C.4)

" al comprobar que los flotadores dan un emparejamiento legal para los jugadores restantes (prueba de finalizacion).

Sin esta nota, podriamos pensar que la asignacion del PAB se realiza tras el emparejamiento del dltimo grupo; de
hecho, es como si dicho grupo hubiera producido un jugador flotante para emparejarlo con un jugador ficticio en
un grupo virtual posterior al dltimo. Por lo tanto, si ese jugador no pudiera recibir el PAB, tendriamos que
considerar el dltimo grupo como el PPB y, posteriormente, reiniciar el proceso de emparejamiento desde este
punto de vista. Esta nota pretende especificamente excluir dicha interpretacion y, por lo tanto, evitar cualquier

posible ambigiiedad.

Ademads, la nota también establece que, incluso cuando sea claramente evidente que del cuadro actual resultara

un flotador descendente, que seguramente obtendrd el PAB (por ejemplo, en el/los siquiente(s) cuadro(s) no hay

ningdn jugador que pueda obtenerlo), la eleccion del flotador no tendrd en cuenta la asignacion del PAB.

La seccion B describe el proceso de emparejamiento de un solo soporte.

En la seccién C se describen todos los criterios que debe cumplir el emparejamiento de un bracket.

La Seccion E describe las reglas de asignacion de colores que determinan qué jugadores jugaran con blancas.

También debemos tener en cuenta que los pares se forman también en funcion de los colores esperados, peroLa asignacion

de color real solo se realiza al final del emparejamiento .
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B)

HHISTORICONOrtebeneficios segtin objetivos

En las Reglas anteriores, la ruta de emparejamiento era muy diferente. Al completarse el emparejamiento de
un paréntesis, este se aceptaba solo provisionalmente. Si los emparejamientos posteriores no eran
satisfactorios, debiamos volver a un paréntesis ya emparejado y emparejarlo de nuevo de otra manera,
buscando mejores opciones de flotacion descendente. Este proceso, llamado retroceso, a veces se volvia
bastante dificil. En algunos casos, incluso teniamos que unir ("colapsar”) dos o mds paréntesis y repetir el
proceso de emparejamiento hasta encontrar un candidato aceptable. En ocasiones, este proceso de retroceso
debia extenderse a varios paréntesis; de hecho, debia alcanzar el paréntesis que, con la metodologia actual de
anticipacion, llamamos PPB. El método de anticipacion es equivalente al retroceso, con la ventaja de una ldgica
bastante mds simple. Sin embargo, las Reglas no especifican ningun método particular para hacer cumplir los
criterios de emparejamiento: tanto el drbitro como el programador gozan de completa libertad para elegir su

método preferido para implementar el sistema (look-ahead, backtracking, weighted match u otro), siempre y

cuando se cumplan totalmente las reglas.

Proceso de emparejamiento de un bracket

El objetivo de esta seccion, desde la perspectiva de las Reglas, es definir univocamente la secuencia de generacion de
los emparejamientos candidatos y, para ello, define con precision las restricciones dentro de las cuales debe
construirse el emparejamiento. Sin embargo, desde la perspectiva del drbitro, esta seccion también puede utilizarse

como guia para construir el emparejamiento y evaluar su calidad. De hecho, puede adoptarse facilmente como guia

para crear, o con mucha mayor frecuencia, probar, un emparejamiento.

B.1 Definiciones de parametros

a

b

MO es el nUmero de MDP del grupo anterior. Puede ser cero.

MaxPairs es el nUmero maximo de pares que se pueden producir en el soporte en

consideracion (ver C.5).

Nota :MaxPairs suele ser iqgual al nimero de jugadores dividido por dos y redondeado

Hacia abajo. Sin embargo, si, por efemplo, MO es mayor que el numero de jugadores residentes, MaxPairs
es, como mdximo, igual al nimero de jugadores residentes.

do M1 es el nimero maximo de MDP que se pueden emparejar en el corchete (ver C.6).

Nota :M1 suele ser igual al numero de MDP que provienen del grupo anterior, lo que

Puede ser cero. Sin embargo, si, por ejemplo, MO es mayor que el nimero de jugadores residentes, M1
es, como mdximo, igual al numero de jugadores residentes.

Por supuesto, M1 nunca puede ser mayor que MaxPairs.

En un grupo dado, tenemos un ndmero determinado de MDP (MO) (quienes son los flotadores descendentes
del grupo anterior, posiblemente ninguno), pero no tenemos certeza de que todos esos MDP puedan
emparejarse. Por ejemplo, el numero de MDP puede ser mayor que MaxPairs; o algunos de ellos pueden ser
incompatibles; o podemos tener una semi-incompatibilidad, en la que un grupo de jugadores compite por

muy pocos oponentes posibles, tal como se describe en el comentario a A.4.

Por lo tanto, definimos un segundo parametro M1, que representa el nimero de MDP que realmente se
pueden emparejar, donde, por supuesto, M1 es menor o igual que MO. En resumen, el paréntesis contendra

MaxPairs, de los cuales M1 como mdéximo contienen un flotante descendente.
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Si bien MO es una constante bien conocida, por lo general no sabemos cudntos jugadores, y especialmente MDP, se pueden
emparejar hasta que se realiza el emparejamiento real; en realidad, necesitamos "adivina" M1y MaxPairs a partir de un
razonamiento sdlido, asumiendo un valor tentativo.Lo cual podria estar inicialmente equivocado . Sin embargo, esos numeros,

independientemente de como se identifiquen, son constantes, y por eso no existe ninguna regla para modificarlos.

B.2 Subgrupos (composicién original)

Para realizar el emparejamiento, cada bracket se dividira habitualmente en dos subgrupos, denominados S1y
S2.

S1 contiene inicialmente los jugadores N1 mas altos (ordenados segun A.2), donde N1 es M1 (
en un soporte heterogéneo) o MaxPairs (de lo contrario).

S2 contiene inicialmente todos los jugadores residentes restantes.

La composicion de los subgrupos originales es diferente cuando tenemos MDP, porque esos jugadores,
ya habiendo flotado, necesitan ahora cierta “proteccion especial”.

Al establecer M1 como el nimero de pares a realizar para los brackets heterogéneos, nos centramos
Unicamente en los MDP (o, al menos, en el maximo numero posible) que se emparejaran primero. Para
evitar malentendidos, tenga en cuenta que esto es solo una indicacion de procedimiento que no tiene
nada que ver con el orden de generacion de los candidatos. De hecho, independientemente del método
y el algoritmo utilizados para generarlos, cada candidato se consideraen su conjunto, y, cuando
elegimos al candidato "anterior" de un grupo de equivalentes, sélo consideramos el orden de

generacion de los candidatos completos.

Por el contrario, establecer el nimero de pares en MaxPairs indica que estamos tratando de emparejar los soporte

completo todo a la vez (por lo que debe ser homogéneo).

Cuando M1 es menor que MO, algunos MDP no se incluyen en S1. Los MDP excluidos (en
numero de MO - MT), que no estan ni en S1 ni en S2, se dice que estan en unLimbo.

Nota :los jugadores en el Limbo no pueden ser emparejados en el cuadro, y por lo tanto estan obligados a hacer doble

flotacion.

Tras seleccionar a los jugadores que descendieron de M1 para el emparejamiento, los MDP restantes, en
ndmero MO-M1, no pueden emparejarse en el cuadro. Estos jugadores no son necesariamente incompatibles
en el cuadro; puede que simplemente no haya lugar para emparejarlos (por ejemplo, si dos MDP comparten el
mismo posible oponente, ninguno de los dos es incompatible; sin embargo, uno de los dos MDP no puede
emparejarse). Estos jugadores forman un subgrupo especial llamado "Limbo". Durante el emparejamiento,
puede ocurrir que algunos jugadores deban intercambiarse entre S1 y el Limbo; sin embargo, al final del

emparejamiento, los jugadores que aun permanecen en el Limbo sequramente volveran a flotar.

B.3 Preparacion del candidato

Los jugadores S1 se emparejan tentativamente con los jugadores S2, el primero de S1 con el
primero de S2, el sequndo de S1 con el segundo de S2 y asi sucesivamente.

En un cuadro homogéneo: las parejas formadas como se explicé anteriormente y todos los jugadores que quedan sin

pareja (seguramente flotadores descendentes) constituyen un candidato (emparejamiento).
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En un cuadro heterogéneo: las parejas formadas, como se explicé anteriormente, emparejan a los
MDP M1 de S1 con los jugadores residentes M1 de S2. Esto se denomina emparejamiento MDP. Los
jugadores residentes restantes (si los hay) dan lugar al resto (véase A.3), que se empareja con las
mismas reglas que para un cuadro homogéneo.

Nota: M1 a veces puede ser cero. En este caso, ST estard vacio y los MDP estardn todos en
El limbo. Por lo tanto, el emparejamiento del soporte heterogéneo procederd directamente al
resto.

Un candidato (pareja) para un cuadro heterogéneo se compone de una pareja MDP y un candidato
para el resto resultante. Todos los jugadores en el Limbo son necesariamente flotadores
descendentes.

Aqui es donde construimos el emparejamiento de candidatos. En el caso mds general, esto se realiza en dos

pasos:
®  Primero, construimos pares M1, cada uno de ellos conteniendo un MDP,
"  Luego, emparejamos a los jugadores residentes restantes.

Por supuesto, si el soporte es homogéneo, o si ninguno de los MDP puede emparejarse (es decir, si M1 es

cero), se omite el primer paso.
Asi, en general, el candidato comprende tres partes:

®  un emparejamiento MDP (solo paréntesis heterogéneas), formado por pares M1 (quizds ninguno) que contengan

un MDP y un jugador residente cada uno,

* un conjunto de pares deresidente jugadores, procedentes de la pareja de un grupo
homogéneo o del resto de un grupo heterogéneo,

® un conjunto de jugadores no emparejados, que incluye jugadores del Limbo y jugadores residentes que no pueden

emparejarse: todos esos jugadores no pueden evitar obtener un flotador descendente.

B.4 Evaluacion del candidato

Si el candidato construido segun lo indicado en B.3 cumple con todos los criterios
absolutos y de finalizacion (de C.1 a C.4), y con todos los criterios de calidad de C.5 a
C.19, se considera "perfecto" y se acepta (inmediatamente). De lo contrario, aplique
B.5 para encontrar un candidato perfecto; o, si no existe, aplique B.8.

Tras preparar a un candidato, debemos evaluar su calidad, es decir, debemos comprobar que
cumple con los criterios de emparejamiento indicados en la Seccion C. Si tenemos mucha suerte,
puede que sea "perfecto’; en ese caso, lo aceptamos de inmediato. De lo contrario, debemos
aplicar algunos cambios para intentar perfeccionarlo (B.5). Si esto resulta imposible, el dltimo
recurso es aceptar a un candidato que, si bien no es perfecto, es el mejor disponible (B.8). Por
supuesto, un candidato que no cumpla con los criterios absolutos es ilegal y, por lo tanto, ni
siquiera es aceptable.

Tras realizar el emparejamiento, y antes de aceptarlo y pasar al siguiente grupo, realizaremos una
prueba de finalizacion para comprobar que todos los jugadores restantes, incluidos los que flotan hacia
abajo del grupo recién emparejado, permiten completar el emparejamiento de la ronda (véase A.9). Si

esta prueba falla, definimos el dltimo grupo colapsado y procedemos como se explica en A.9.
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B.5 Acciones cuando el candidato no es perfecto

La composicidn de S1, Limbo y S2 debe modificarse de tal manera que se pueda producir
un candidato diferente.

Los articulos B.6 (para paréntesis homogéneos y restos) y B.7 (para paréntesis
heterogéneos) definen la secuencia precisa en que deben aplicarse las modificaciones.

Después de cada alteracion se debera construir un nuevo candidato (ver B.3) y evaluarlo (ver B.4).

El proceso de emparejamiento es iterativo. Si el emparefamiento no es perfecto, probamos (una a una) una
secuencia precisa de alteraciones en los subgrupos S1, Limbo y S2. Cada vez que aplicamos una alteracion,
repetimos la preparacion y evaluacion del candidato. De hecho, existen dos secuencias diferentes:

" uno para paréntesis homogéneos (B.6), que no contienen MDP (esta secuencia también se aplica a los
residuos)

® Uno para brackets heterogéneos (B.7). Estos brackets contienen MDP, algunos de los cuales (en nimero MO-M1,
que puede ser cero) se encuentran en un limbo, por lo que las alteraciones deben considerar 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 constituye la pareja requerida. Si no hay ningdn candidato
perfecto, tendremos que usar el mejor disponible. Dado que examinamos a todos los candidatos, podemos encontrar
este mejor candidato a medida que avanzamos. Para ello, al encontrar el primer candidato legal (pero no perfecto), lo
marcamos como "mejor provisional". Cada vez que encontramos otro candidato legal, lo comparamos con el mejor

provisional actual.

Se comparan dos candidatos segun el cumplimiento de todos los criterios de emparejamiento, definidos por
orden de prioridad en la seccion C. La primera comprobacion se centra en la prioridad del criterio con mayor
incumplimiento: cuanto mayor sea, menor serd la calidad del candidato. La sequnda comprobacion se centra
en un "valor de fallo" especifico de ese criterio; este suele ser el nimero de veces que se infringe el criterio (p.
€/, el numero de preferencias de color ignoradas), pero también puede ser de naturaleza completamente
distinta (p. ej., las PSD de dos candidatos a comparar). A continuacion, se pasa al sequndo criterio con mayor
incumplimiento,; después, al valor de fallo de este dltimo, y asi sucesivamente hasta encontrar una diferencia.

Si no hay ninguna diferencia, prevalece el primer candidato generado.

Si el nuevo candidato es mejor que el anterior, lo almacenamos como nuevo, el anterior. De lo contrario,
conservamos el anterior. Al final, se habran examinado todos los candidatos; por lo tanto, el candidato
provisional superviviente, aunque aparentemente imperfecto, es de hecho el mejor candidato posible y, por lo

tanto, se aceptard como emparejamiento, seqgun la regla B.8.

La directriz principal para llevar a cabo esta tarea es el “principio de minima perturbacion”: cada alteracion
debe ser la minima posible, para que el emparejamiento resultante sea lo mds parecido posible a uno
“perfecto”.

Para obtener mds detalles sobre el proceso de emparejamiento iterativo, consulte B.6 y B.7.

B.6 Alteraciones en paréntesis homogéneos o residuos

Modificar el orden de los jugadores en S2 mediante una transposicién (véase D.1). Si no hay
mas transposiciones de S2 disponibles para el S1 actual, modificar los S1y S2 originales (véase
B.2), aplicando un intercambio de jugadores residentes entre S1y S2 (véase D.2) y
reordenando los nuevos S1y S2 seguin A.2.
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Dado que ahora solo gestionamos brackets homogéneos, no necesitamos preocuparnos por emparejar MDP.

Las posibles acciones que podemos intentar son:

® Una transposicion, que consiste en aplicar un orden diferente a los jugadores en S2. En pocas palabras,
una transposicion "baraja" a los jugadores en S2 segun reglas especificas (véase D.1), pero manteniéndolos
separados de los jugadores de S1. Esto conlleva un cambio del sequndo jugador en algunas parejas. La

idea bdsica es alterar el emparejamiento modificando el orden de los jugadores enlo mds bajo posible

clasificaciones.

® Unintercambio, que consiste en intercambiar uno o mdas jugadores del subgrupo S1 con el mismo ndmero
de jugadores del subgrupo S2. Como se menciond anteriormente, la idea bdsica es intentar alterar los

emparejamientos lo menos posible. Por lo tanto, intercambiamos jugadores enlo mds bajo posible en la

clasificacion S1 con jugadores enlo mds alto posible las clasificaciones de S2, asumiendo que, al estar

cerca en la clasificacion, tienen una fuerza de juego mds o menos equivalente. Tras cualquier intercambio,
ambos subgrupos S1 y S2 deben reorganizarse segun las reglas habituales. Un intercambio permite el

emparejamiento entre jugadores del mismo subgrupo original.

Después de realizar transposiciones en un corchete, se desea la alteracion en el orden, por lo tanto, los jugadores en

el subgrupo S2No deberia ordenarse de nuevo (mientras que S1 no necesita ser ordenado, ya que no ha sido

modlificado).

Por el contrario, después de los intercambios, que intercambian uno o mds jugadores entre los subgrupos S1y S2,
debemos ordenar ambos subgrupos S1 y S2 de acuerdo con A.2, para restablecer un orden correcto antes de

comenzar una nueva secuencia de intentos de emparejamiento.

Ahora bien, si el primer intento del nuevo intercambio no da un resultado vdlido, intentaremos también

transposiciones, cambiando asi el orden natural en elmodificado S2.

Tanto las transposiciones como los intercambios no deben aplicarse al azar: para cumplir con el principio
general de minima perturbacion del emparejamiento, la seccion D dicta una secuencia precisa de posibles
transposiciones e intercambios. Esta secuencia comienza con alteraciones que solo producen perturbaciones
leves en el emparejamiento (con respecto al emparejamiento "natural”), y avanza gradualmente hacia aquellos

cambios que causan efectos realmente importantes.

El orden de las acciones es el siguiente: primero, probamos, una por una, todas las transposiciones posibles (véase
D.1). Si encontramos una que permita un emparejamiento perfecto, el proceso se completa. En caso contrario,
probamos el primer intercambio (véase D.2): con este, volvemos a probar todas las transposiciones posibles hasta
que tengamos éxito o las agotemos. En este ultimo caso, probamos el sequndo intercambio, de nuevo con todas las

transposiciones posibles, y asi sucesivamente.

Si llegamos al punto en que hemos agotado todas las transposiciones e intercambios posibles, entonces
no existe un emparefamiento perfecto. En ese caso, aplicamos B.8, aceptando asi un resultado

imperfecto.

Nota Supongamos que intercambiamos al jugador A de ST con el jugador B de S2. Tras el intercambio, el
Jjugador B, ahora en S1, tiene un rango inferior al del jugador A, ahora en S2. A medida que avanzan las
transposiciones, llegaremos a un punto en el que el candidato junta a los jugadores B y A, y luego, por
supuesto, a otras parejas de jugadores. Ahora bien, antes de realizar el intercambio, probamostodo
Transposiciones en S2, y por lo tanto también la que contiene el par AB y los demds pares; es decir, jeste
candidato ya ha sido evaluado! Razonando en la misma linea, llegamos a la conclusion de que esto
también aplica a los intercambios que involucran a mds jugadores. Por lo tanto, podemos deducir que
cada vez que un par contiene un jugador de S1 con un rango inferior(BSN superior)que su
oponente de S2, este par pertenece a un candidato que ya ha sido evaluado-Por tanto, ese
candidato puede ser descartado de inmediato.
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B.7 Alteraciones en paréntesis heterogéneos
Operar sobre el resto con las mismas reglas utilizadas para paréntesis homogéneos (ver B.6).

Nota: Los subgrupos originales del resto, que se utilizaran en todo el
El proceso de apareamiento residual se forma justo después del apareamiento MDP. Se
denominan S1R y S2R (para evitar confusiones con los subgrupos S1 y S2 del grupo
heterogéneo completo).

Este articulo, complementario del anterior, aborda el caso de los paréntesis heterogéneos. Este tipo de
paréntesis se empareja en dos pasos logicos (por supuesto, una implementacion prdctica no necesariamente
requiere que el emparejamiento se realice en dos pasos, siempre que el efecto final sea el especificado por las

reglas):

* en el primer paso, construimos un emparejamiento MDP (ver B.3), que se encarga de los jugadores
emparejables movidos hacia abajo (tantos como sea posible), dando lugar a un resto (y,

posiblemente, un limbo).

" FEnelsegundo paso, después de emparejar los MDP, procedemos a emparejar el resto, que
estd compuesto unicamente por jugadores residentes (pero debemos tener en cuenta que, al
procesar un CLB, esos jugadores pueden tener puntuaciones diferentes. En este caso, la PSD
es importante y debe tenerse en cuenta; volveremos a esto en breve).

Las reglas para operar con el resto son las mismas que las que se aplican a un
paréntesis homogéneo. La diferencia solo se aprecia cuando se han intentado sin éxito
todas las transposiciones e intercambios posibles en el resto.

Si no hay mas transposiciones e intercambios disponibles para S1Ry S2R, altere el orden de los jugadores
en S2 con una transposicion (ver D.1), formando un nuevo emparejamiento MDP y posiblemente un
nuevo resto (que se procesard como esta escrito arriba).

En un grupo homogéneo, este es el momento en que rebajamos nuestras expectativas, conformandonos con
un emparejamiento imperfecto (véase B.6). Sin embargo, en un grupo heterogéneo, aun no estamos listos
para rendirnos; antes de rendirnos, podemos intentar cambiar la composicion del resto. Para ello, probamos
un nuevo emparejamiento MDP diferente aplicando una transposicion a laoriginal Subgrupo S2 (es decir, el
subgrupo S2 del paréntesis completo, no el del resto). Esto puede darnos un resto nuevo y diferente, que
procesamos (tal como se describid anteriormente) intentando encontrar un emparejamiento completo. Si no
tenemos éxito, probamos transposiciones una tras otra hasta que lo consigamos o las agotemos todas. (En
realidad, no necesitamos probar todas las transposiciones, porque no todas son significativas. De hecho, solo
tenemos que probar aquellas transposiciones que realmente cambian a los jugadores, o su orden, en la
primera parte del subgrupo S2; es decir, aquellos jugadores que se emparejaran con los MDP 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 se indico anteriormente, el PPB y el CLB estdn sujetos a reglas de emparejamiento ligeramente diferentes. Los
flotadores descendentes del PPB ya no estan obligados a optimizar el emparejamiento en el siguiente grupo (como
seria el caso en grupos normales, véase C.7), peroSdlo para permitirlo (véase C.4). Con estos flotadores descendentes,

Jjunto con el SCS, construimos el CLB, que es (por definicion) el dltimo soporte.

Este es un cuadro bastante inusual. Es heterogéneo por definicion, y sus residentes suelen tener
puntuaciones diferentes, ya que provienen del SCS. Cabe recordar que el CLB surge de un fracaso

en una prueba de finalizacion. Esto significa que el resto de los jugadores, con la corriente
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Los flotantes descendentes (jposiblemente ninguno!) del paréntesis recién emparejado (jsin éxito!) no pueden
emparejarse. Por lo tanto, requiere nuevos MDP adecuados. Su emparejamiento difiere del del paréntesis
heterogéneo habitual en que tenemos un resto que debe emparejarse como si fuera homogéneo, peroSin

dejar de lado las necesidades de los jugadores con diferentes puntuaciones .

Por lo tanto, debemos aplicar algunos criterios que normalmente no son importantes en los residuos. E/
objetivo principal al emparejar el CLB es obtener la PSD minima posible (ya que, bdsicamente, el nimero de
pares esta determinado por el nimero de flotantes PPB). Para encontrar esta PSD minima, debemos
considerar no solo los MDP y sus oponentes, como es habitual, sino también los pares que se pueden formar

dentro del residuo (es decir, entre residentes del SCS).

Cuando varios candidatos tienen la PSD mds baja posible, también debemos aplicar algunos criterios para los
residuos, que no suelen ser obligatorios. Si en una pareja hay jugadores con puntuaciones diferentes, a estos
Jugadores se les deben aplicar todos los criterios que limitan la repeticion de flotaciones [C.12a C.15] y la
diferencia de puntuacion de los jugadores protegidos cuya proteccion ya ha fallado una o mds veces [C.16 a
C.19].

Si no hay mas transposiciones disponibles para el S1 actual, alterar, si es posible (es decir,
si hay un Limbo), el S1 original y el Limbo (ver B.2), aplicando un intercambio de MDP
entre S1y el Limbo (ver D.3), reordenando el S1 recién formado de acuerdoa A.2y
restaurando S2 a su composicién original.

Si se han agotado todas las transposiciones posibles, aun nos queda un recurso: intentar cambiar los
MDP que se emparejaran. Por supuesto, esto solo es posible si hay un Limbo en el cuadro. En este caso,
podemos intercambiar uno o mas MDP con el mismo ndmero de jugadores del Limbo. Esto se
denomina intercambio de MDP (véase D.3).

Después de cualquier intercambio de MDP, nos emparejamosun soporte completamente diferente Por lo tanto,

necesitamos reordenar S1 y restaurar S2 a su composicion original, reiniciando asi el proceso de emparejamiento. Al
igual que en el caso homogéneo, los intercambios MDP deben probarse en la secuencia correcta, uno por uno. Para
cada uno de ellos, probaremos todas las transposiciones posibles en S2, generando asi un residuo diferente que, por

supuesto, experimentard todos los intentos de emparejamiento habituales descritos anteriormente.

B.8 Acciones cuando no existe un candidato perfecto

Seleccione el mejor candidato disponible. Para ello, considere que un candidato es mejor
que otro si cumple mejor un criterio de calidad (C5-C19) de mayor prioridad; o, si todos los
criterios de calidad se cumplen por igual, se genera antes que el otro en la secuencia de
candidatos (véanse B.6 o0 B.7).

Aqui es donde debemos conformarnos con lo mejor que podamos. Si llegamos a este punto, ya hemos
probado todas las transposiciones e intercambios posibles, solo para llegar a una conclusion simple, aunque
desalentadora: jno existe un candidato perfecto! Por lo tanto, elegimos el mejor candidato disponible, que es

el mejor provisional final obtenido durante la evaluacion de todos los candidatos, como se ilustra en B.5.
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TELSIEVEPAGVENTILACION

Una alternativa muy interesante, no necesariamente prdctica, pero si muy importante desde
el punto de vista tedrico, es la que llamaremos “Sieve pairing” (por su similitud con la famosa
Criba de Eratostenes).

La idea bdsica es muy sencilla. Creamos todos los emparejamientos legales posibles (es decir, todos aquellos que
cumplen los criterios absolutos). Luego, aplicamos todos los criterios de emparejamiento, uno por uno, pero esta vez

comenzamos con el mds importante y continuamos hacia abajo.

Cada criterio descartard algunos emparejamientos, de modo que, a medida que avanzamos,
el nimero de candidatos disminuye cada vez mds. Si, en alguna etapa del proceso, solo
queda un candidato, lo elegimos; puede que incluso sea bastante malo, pero no hay nada
mejor. Si, tras aplicar todos los criterios de emparejamiento, nos queda mds de un candidato,
elegimos el que se generaria primero, de acuerdo con la secuencia definida en la Seccion B.

C) Criterios de emparejamiento

Criterios absolutos

C.1

C.2

Ninguna pareja podra violar los siguientes criterios absolutos:

Los criterios absolutos corresponden a los requisitos de la Seccion C.04.1, «Reglas Bdsicas para Sistemas
Suizos» del Manual de la FIDE, que conviene examinar con detenimiento. Estos criterios deben cumplirse
siempre: no se pueden renunciar a ellos, sea cual sea la situacion (aunque existen situaciones en las que no
existe ningun emparejamiento que cumpla con los criterios absolutos; en tales casos, el arbitro debe aplicar su

criterio para encontrar una salida al impasse; véase A.9). Para garantizar su cumplimiento, los jugadores

pueden incluso flotar sequn sea necesario.

Véase C.04.1.b (Dos jugadores no podran jugar uno contra el otro mds de una vez.).

Si la partida se gana por incomparecencia, a efectos del emparejamiento, esos dos jugadores nunca se han

enfrentado. Por lo tanto, ese emparejamiento podria repetirse mds adelante en el torneo (jy a veces esto también

ocurrel).

Véase C.04.1.d (Un jugador que ya ha recibido un bye asignado por emparejamiento, o que ya ha obtenido una

victoria (por incomparecencia) debido a que un oponente no se presentd a tiempo, no recibird el bye asignado

por emparejamiento.).

Tenga en cuenta que solo los puntos de asistencia (PAB) y las victorias por incomparecencia impiden la asignacion de un PAB

(véase A.5). Un jugador que haya recibido una solicitud de pase (medio punto de asistencia o ausencia anunciada) podra

recibir el PAB en una ronda posterior.
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Los no maximos goleadores (Véase A.7) con la misma preferencia de color absoluta (ver A6.a) no se
reunira (véanse C.04.1.fy C.04.1.g).

Este criterio no se aplica a los maximos goleadores (A.7) ni a los oponentes de los madximos goleadores, 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 finalizacién

C4

Si el soporte actual es el PPB (Véase A.9): elige el conjunto de flotadores descendentes para completar el
emparejamiento de rondas.

Este también es un criterio absoluto, pero se aplica unicamente al procesamiento del PPB; por lo tanto, solo después
de un fallo en la prueba de finalizacion (véase A.9). A diferencia de los paréntesis ordinarios (cuyos flotantes
descendentes se eligen para optimizar el emparejamiento del siguiente paréntesis; véase C.7), para el PPB solo
requerimos una eleccion de flotantes descendentes que permita completar el emparejamiento de rondas,
independientemente de la optimizacion del siguiente paréntesis, que es, por supuesto, el CLB, y por lo tanto.debe

estar completamente emparejado.

Tenga en cuenta que, dado que C.4 precede tanto a C.5 como a C.6, el cumplimiento de este criterio puede
causar una reduccion en el ndmero de pares o un aumento en la PSD final con respecto al emparejamiento
anterior (el corchete que estamos emparejando es un PPB y, por lo tanto, ya se ha emparejado tentativamente

una vez).

Criterios de calidad

Para obtener el mejor emparejamiento posible para un grupo, cumpla en la medida de lo posible los siguientes

criterios, indicados en orden de prioridad descendente:

Los criterios anteriores establecen condiciones que deben cumplirse. Cualquier pareja candidata que no
las cumpla se descarta. Los siguientes criterios son de un tipo diferente, ya que establecen un marco de
referencia para una evaluacion cuantitativa de la calidad de las parejas, mediante el establecimiento de
una secuencia de "puntos de prueba” ordenados de mayor a menor importancia, segun la légica interna
del sistema. El grado de cumplimiento de cada uno de los siguientes criterios no es una cantidad binaria
(si/no), sino una cantidad numérica (entera o fraccionaria). Lo mediremos mediante un "valor de fallo”,
cuyo significado estd estrechamente vinculado al propio criterio (p. €/., el nimero de parejas menores
que MaxPairs para C.5, o el nimero de jugadores que no obtienen su preferencia de color para C.10,
etc.).

Al comparar dos candidatos, comparamos sus valores de fallo para cada criterio, uno
por uno, en la secuencia exacta que indican las Reglas. Si los dos valores de fallo son
idénticos, pasamos al siguiente criterio. Si son diferentes, mantenemos al candidato con
el mejor valor y descartamos al otro.

Cabe destacar que se selecciona a un candidato con un mejor valor de falla en un criterio superior,

incluso si los valores de falla para los criterios siguientes son mucho peores. En otras palabras,
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C5

La optimizacion con respecto a un criterio superior puede tener un impacto dramadtico en los valores de
falla restantes y, podemos agregar, la optimizacion con respecto a un criterio siempre es solo relativa al
estado actual, porque incluso una pequefia diferencia en un criterio superior puede cambiar el

escenario por completo.

Los criterios relativos no son tan importantes como los absolutos, y pueden ignorarse si es necesario para
completar el emparejamiento. Ademads, no son lo suficientemente importantes como para que un jugador
flote; de hecho, el primero, y por lo tanto el mds importante, nos indica que hagamos justo lo contrario:
iminimizar el nimero de jugadores que flotan hacia abajo! Excepto por el jugador de repuesto en los

paréntesis impares,Sdlo los jugadores incompatibles (o semi-incompatibles) deberian flotar Esto también

demuestra la atencion que el sistema FIDE (holandés) presta a la eleccion del oponente con la fuerza

adecuada.

Maximizar el nimero de pares (equivalente a: minimizar el nimero de flotadores descendentes).

El primer factor de calidad es (por supuesto) el nimero de pares, cuya reduccion aumenta el nimero de

flotantes (y, por tanto, también la diferencia general en la puntuacion de emparejamiento).

Maximizar el ndmero de pares implica construir MaxPairs (véase B.1). Sin embargo, al inicio del proceso
de emparejamiento, MaxPairs, o el nimero madximo de pares que se pueden construir, que es una

constante del paréntesis, es desconocido; como se menciond anteriormente, debemos adivinario.

De hecho, solo conocemos con certeza el ndmero total de N jugadores en el cuadro y el nimero MO de
MDP que entran. El nimero de parejas nunca puede ser mayor que N/2; por lo tanto, este valor deberia
ser un buen punto de partida, independientemente del tipo de cuadro (homogéneo o heterogéneo).

El valor real de MaxPairs puede ser menor, ya que podria resultar imposible emparejar a algunos jugadores en
el cuadro. Ademds, si este cuadro es un PPB, también debe proporcionar los flotadores descendentes
necesarios para completar el emparejamiento de la ronda (véase C.4), lo que podria reducir el nimero de
parejas que realmente se pueden formar. Por lo tanto, el proceso para determinar el valor de MaxPairs es algo

empirico y puede requerir cierta experimentacion.

Si el grupo es heterogéneo (MO # 0), se deben emparejar tantos MDP como sea posible (M1). Se
emparejaran primero, antes de continuar con el resto de los jugadores (véase B.3). Sin embargo, al igual
que ocurrio con el valor de MaxPairs, aun desconocemos el valor real de M1, y también debemos
calcularlo. Una primera estimacion razonable de su valor es MO, menos, por supuesto, cualquier MDP
incompatible.

Si no hay forma de formar todos esos pares, nuestra estimacion del valor de M1 fue aparentemente
demasiado optimista; en este caso, tendremos que reducirlo gradualmente hasta lograrlo. Los MDP
restantes se incorporan al limbo (véase B.2) y eventualmente flotardn (tras completar el
emparejamiento del grupo).

El numero de pares formados en el emparejamiento MDP se restard al nimero total de pares a
formar en el paréntesis, obteniendo asi el nimero (plausible) de pares a construir en el resto
(recordemos que el emparejamiento de los MDP y del resto son dos fases de una tnica operacion,
que se realiza como una unidad. Por lo tanto, no “regresamos” del emparejamiento del resto al
emparejamiento MDP, porque ya estamos dentro de la misma operacion).
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Cc.7

Aqui también se aplica el mismo razonamiento. Si no podemos formar todos esos pares, nuestra estimacion inicial de
MaxPairs fue aparentemente demasiado optimista; por lo tanto, tendremos que reducir gradualmente su ndmero.
Los jugadores restantes se convierten en jugadores flotantes descendentes y eventualmente descenderan al

siguiente grupo.

La misma linea de razonamiento también es vdlida para un corchete homogéneo, que, por definicion, no

contiene Limbo ni MDP, pero que por lo demds es esencialmente similar a un resto.

Minimizar el PSD (Esto significa bdsicamente: maximizar el nimero de MDP emparejados y, en la medida de lo
posible, emparejar aquellos con las puntuaciones mds altas.).

En grupos heterogéneos, incluso con el mismo ndmero de parejas, la eleccion de flotadores o la formacion de
emparejamientos diferentes pueden generar desajustes en las puntuaciones de los jugadores (por ejemplo,
véanse las multiples maneras de emparejar un grupo heterogéneo con muchos jugadores con puntuaciones
diferentes). Este importante criterio, directamente relacionado con la regla C.04.1:e, nos indica que debemos
minimizar la diferencia total de puntuaciones. Su ubicacion antes de los criterios de color (C.8-C.11) sugiere la
importancia que el sistema FIDE (holandés) otorga a la eleccion de un oponente con la fuerza adecuada en

lugar de uno con el color adecuado.

El método para calcular y comparar las PSD se explica en detalle en el comentario del articulo A.8.

Si el soporte actual no es ni el PPB ni el CLB (Véase A.9): elija el conjunto de flotadores
descendentes para primero maximizar el nimero de pares y luego minimizar la PSD (
véase C.5 y C.6) en el siguiente corchete (sé/o en el siguiente corchete).

Cuando llegamos aqui, ya hemos cumplido con los criterios absolutos (por lo tanto, el emparejamiento es
legal) y hemos optimizado los pardmetros de calidad de emparejamiento mds importantes (ndmero de pares,
PSD).

Antes de proceder a optimizar los colores y el tratamiento de los MDP, analizamos el siguiente
grupo. No queremos volver al grupo actual. Por lo tanto, nos asequramos de que la eleccion de los
flotadores descendentes que enviaremos al siguiente grupo sea...lo mejor posible para cumplir
con C5ycCeé.

Primero, comprobamos que los flotantes descendentes (que se convertirdan en los MDP del siguiente grupo)
nos permitan formar el maximo ndmero de parejas posible. Por ejemplo, supongamos que el grupo actual
produce solo un flotante descendente y que el siguiente grupo de puntuacion contiene un ndmero impar de
Jugadores (si el siguiente grupo de puntuacion contuviera un numero par de jugadores, el grupo formado con
él y el flotante descendente actual seria impar; entonces, necesariamente produciria (al menos) un flotante
descendente y la eleccion del MDP no seria crucial para el numero de parejas). Ahora supongamos que un
Jjugador del siguiente grupo de puntuacion no tiene oponente posible, y que podemos elegir entre dos
posibles flotantes descendentes, ambos compatibles en el grupo de destino, pero solo uno de ellos puede
emparejarse con el jugador problemadtico. Debemos elegir el flotante descendente que pueda emparejarse
con ese jugador, ya que el otro dejaria un jugador incompatible (y, por lo tanto, un flotante descendente

evitable) en el grupo de destino.
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c.9

Solo cuando se maximiza el nimero de pares, procedemos a analizar la PSD en el objetivo de destino. En la
prdctica, esto significa que, al elegir entre dos o mds posibles flotadores descendentes, si todas las demds
condiciones son equivalentes, debemos elegir el flotador descendente que pueda emparejarse conla.

diferencia de puntuacion mds baja (este criterio no se aplica para el PPB, por lo que todos los jugadores

residentes del siguiente grupo tienen la misma puntuacion. Por lo tanto, no es posible que los jugadores que
descienden sean emparejados con jugadores que tengan puntuaciones diferentes; sin embargo, los jugadores

que no pueden ser emparefjados en el grupo tendran que flotar nuevamente, y esto hace que el PSD cambie).

Esta optimizacion se extenderd unicamente al siguiente cuadro. De hecho, hay situaciones en las que un
pequefio cambio en un emparejamiento anterior aportaria grandes beneficios, pero considerar varios cuadros
por delante seria una operacion demasiado compleja para repetirla en cada ocasion. Por lo tanto, las reglas se
conforman con optimizaciones practicas, renunciando a aquellas que estan fuera de su alcance razonable.
Pero esta no es la Unica razon: en la filosofia central del sistema FIDE (holandés), los emparejamientos de los
Jjugadores de mayor rango se consideran mucho mds importantes que los de los de menor rango. Cambiar el

emparejamiento del cuadro actual para beneficiar a algun jugador ubicado dos cuadros por debajo seria

contrario a esa filosofia.

Minimizar la cantidad de maximos goleadores o de oponentes de los maximos goleadores que obtengan una diferencia

de color mayor a +2 o menor a -2.

Minimiza la cantidad de méximos goleadores o de oponentes de los maximos goleadores que obtienen el mismo color

tres veces seguidas.

Tras asegurarnos de que tanto el numero de flotadores como sus puntuaciones sean minimos,
comenzamos a optimizar la correspondencia de colores. De hecho, el color es menos importante que las
diferencias de puntuacion; por ello, siguiendo la I6gica bdsica del sistema, los criterios de asignacion de
colores se ubican después de los que abordan el numero de pares y la PSD.

El articulo C.3, de acuerdo con C.04.1:fg, establece que cuando dos equipos que no son los maximos
goleadores se enfrentan, sus preferencias absolutasdebe Se deben cumplir. Aqui tenemos el caso especial de
un maximo goleador que, por alguna razon, estd obligado a ser emparejado con un jugador con la misma
preferencia absoluta, que puede o no ser también maximo goleador. El resultado de las partidas de estos
Jjugadores puede ser muy importante para determinar la clasificacion final y las posiciones en el podio, y esta
excepcion estd explicitamente prevista en C.04.1:fg. Por lo tanto, se permite formar estas parejas, eligiendo al

oponente mds adecuado posible, pero no debe haber mds de un numero minimo.

La subdivision en dos reglas individuales, C.8 y C.9, establece una jerarquia definida, dando mayor
importancia a las diferencias de color que a la repeticion de colores. Supongamos que, para un mismo
oponente, podemos elegir entre dos posibles maximos goleadores, y todos ellos tienen la misma
preferencia absoluta de color. En este caso, debemos seleccionar los componentes de la pareja de
forma que las diferencias de color se minimicen al maximo.

Como se menciond anteriormente, un jugador con preferencia absoluta de color sin ser maximo
goleador puede ser emparejado con un maximo goleador con la misma preferencia absoluta de color.
Estas dos reglas igualan a los jugadores de la pareja, por lo tanto, a veces se les puede negar la

preferencia absoluta de color, como si fueran maximos goleadores, jaunque no lo sean!
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Minimizar el nimero de jugadores que no obtienen su preferencia de color.

Podemos tener una idea sobre el nimero minimo de jugadores que no pueden obtener su preferencia de

color, inspeccionando el cuadro, antes del emparejamiento.

Supongamos quemetrolos jugadores prefieren un color ynortelos jugadores prefieren el otro, conm = n. Asi
podemos componerno mds quenortepares en los que los jugadores esperan colores diferentes, y las

preferencias de color en estos pares pueden y deben satisfacerse.

El restanteMinnesotaTodos los jugadores esperan el mismo color, pero, aun asi, deben
emparejarse entre si. En cada pareja asi formada, uno de los dos jugadores no puede obtener su
color preferido. El numero de parejas, y por lo tanto de jugadores, esx = (mn)/2, redondeado hacia
abajo al entero mds cercano si es necesario. A veces, ademds de esosm+n Jugadores, el cuadro
también contieneaMds jugadores sin preferencia de color. Por definicion, estos jugadores pueden
elegir cualquier color. Claro que suelen elegir el color minoritario, de modo que restaran al
nudmero de preferencias ignoradas. Yendo un paso mds alld, podemos razonar que podemos
construir un maximo deMaxPairspares. Entre ellos,n+alos pares pueden satisfacer ambas
preferencias de color, mientras que el restox = MaxPairs-naNo puedo evitar ignorar una
preferencia de color. Por supuesto,incégnitano puede ser menor que cero (un numero negativo
de pares no tiene sentido). Por lo tanto, obtenemos la definicion final y general deincognita:

X =max (0, MaxPairs-na)
Una combinacion perfecta siempre tieneexactamente incégnitapreferencias de color ignoradas: ni mds ni menos.

En la préactica, podria haber incluso mds parejas en las que un jugador no obtiene su preferencia, debido a
incompatibilidades derivadas de criterios absolutos, asi como a criterios relativos mdas fuertes. Por lo tanto,
inicialmente, proponemos crear el minimo ndmero posible de parejas de este tipo. Sin embargo, es posible que

debamos aumentar este numero para sortear diversas dificultades de emparejamiento.

Dado que la filosofia general del sistema FIDE (holandés) da mds importancia a la eleccion correcta de los oponentes
que a los colores, los pares que contienen una preferencia de color ignorada normalmente estaran entre los primeros
en realizarse (las transposiciones intercambian jugadores comenzando con las dltimas posiciones de S2 y subiendo, lo
que hace que los pares inferiores del cuadro se modifiquen al principio del proceso de transposicion, mientras que los
pares superiores se modifican mds tarde. Por lo tanto, un par "defectuoso en color" ubicado en la parte inferior del
candidato tiene una mayor probabilidad de ser cambiado pronto que un par similar ubicado en la parte superior. De
ello se deduce que los emparejamientos perfectos con los mejores pares "defectuosos en color" tienen una

probabilidad definitivamente mayor).

Cabe mencionar, por cierto, que los jugadores suelen preocuparse por los "dobles de color"” (como, por
ejemplo, WWBB) y creen que estos historiales de color son mds frecuentes en el sistema FIDE (holandés)
que en otros sistemas de emparejamiento suizo. Esto no es asi. De hecho, estos historiales son bastante
habituales (e inevitables) en todos los tipos de emparejamientos suizos; en el sistema FIDE (holandés)
pueden parecer mds frecuentes simplemente porque aparecen con mayor frecuencia en las parejas
superiores del cuadro, lo que implica a jugadores de mayor rango, lo que los hace mds visibles.

Cc.1

Minimizar el nimero de jugadores que no obtienen su preferencia de color fuerte.
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C.13

C.14

Solo ahora, habiendo maximizado el ndmero de pares “buenos”, podemos centrar nuestra atencion en satisfacer

tantas preferencias de color fuertes como sea posible.

El ndmero minimo de jugadores que no obtienen su preferencia de color fuerte, que normalmente estd representada
porz, es por supuesto una parte del nimero totalincognitade preferencias de color no consideradas (véase la nota a

C.10) - por lo tanto,zes como mdximo iqual aincognita.

Por ejemplo, sea el nimero WrEl nimero de buscadores blancos (jugadores cuya preferencia de color es el blanco)
sea mayor que el numero Brde los buscadores negros (llamamos al blanco “el color mayoritario”). Elincégnita Todos
los jugadores seran buscadores de blancas, y tantos como sea posible entre ellos deben tener preferencias de color
suaves, mientras que el resto tendra preferencias de color fuertes (durante la dltima ronda, algunas preferencias de
color absolutas podrian ignorarse para los maximos goleadores o sus oponentes (ver C.8, C.9), de modo que parte de
incognitapuede representar a dichos jugadores. En esos casos, nuestro razonamiento deberia adaptarse
adecuadamente). Por lo tanto, podemos estimarzsimplemente como la diferencia entreincégnitay el numero Wwerro
de buscadores blancos que tienen una leve preferencia de color, con la condicion obvia de quezno puede ser menor

que cero; por lo tanto:
z =madx (0, x - Wuerro) Si Wr> Br  (Mayoria blanca)
Z =madx (0, x - Buerro) Si Wr< Br  (Mayoria negra)

Con una cuidadosa eleccion de transposiciones y/o intercambios, podriamos minimizar el nimero de
preferencias fuertes ignoradas. Dado que el nimero total de preferencias ignoradas no puede cambiar
(no podemos reducirlo ni queremos que aumente), esto solo podria ocurrir a expensas del mismo
numero de preferencias moderadas. Un breve ejemplo puede arrojar algo de luz sobre el asunto.
Consideremos el paréntesis {1Bb, 2b, 3Bb, 4b}, donde tenemosincégnita=2, peroz=0. Esto ultimo
significa que podemos construir los pares de tal manera que ninguno de ellos contenga mds de una
preferencia de color fuerte; de hecho, una simple transposicion nos permite obtener precisamente
este resultado.

Por varias razones, el numero de jugadores que no pueden obtener su fuerte preferencia
puede ser mayor.

Minimizar el nimero de jugadores que reciben el mismo downfloat que en la ronda anterior.

Minimizar el nUmero de jugadores que reciben el mismo premio que en la ronda anterior.

Minimizar el nimero de jugadores que reciben el mismo downfloat que en dos rondas anteriores.
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C.15

C.16

C.17

C.18

c.19

Minimizar el nimero de jugadores que reciben el mismo premio en dos rondas anteriores.

Este grupo de criterios (C.12-C.15) tiene como objetivo optimizar la gestion de los flotadores, que es el dltimo

paso hacia el emparejamiento perfecto.

La regla C.04.1:e establece que, en general, los jugadores deben enfrentarse a oponentes con la misma
puntuacion. Esto se logra mejor emparejando a cada jugador dentro de su propio grupo. Sin embargo,
existen situaciones en las que un jugador no puede ser emparejado en el grupo y, por necesidad, debe
flotar. Estos criterios limitan la frecuencia con la que un mismo jugador puede sufrir un evento similar,
pero son criterios muy débiles, ya que son casi los ultimos en aplicarse y casi los primeros en ignorarse

en caso de necesidad.

En este caso, cada criterio que establece cierta proteccion para quienes cotizan en bolsa a la baja es sequido inmediatamente
por otro similar que establece la misma proteccion para quienes cotizan en bolsa al alza. Debido a esto, existe cierta asimetria
residual en el tratamiento, es decir, quienes cotizan en bolsa a la baja estan (solo un poco) mds protegidos que quienes cotizan
en bolsa al alza. En otros sistemas suizos, los oponentes de quienes cotizan en bolsa son...no se consideran flotadores y, por lo

tanto, no gozan de proteccion alguna.

Minimizar las diferencias de puntuacién de los jugadores que reciben el mismo flotador descendente que en la

ronda anterior.

Minimizar las diferencias de puntuacién de los jugadores que reciben el mismo premio que en la ronda anterior.

Minimizar las diferencias de puntuacién de los jugadores que reciben el mismo downfloat que dos rondas antes.

Minimizar las diferencias de puntuacién de los jugadores que reciben el mismo upfloat que dos rondas
antes.

Las reglas C.12-C.15 minimizan el nimero de jugadores que, habiendo flotado recientemente, podrian tener
que flotar de nuevo en esta ronda. Sin embargo, estas reglas tampoco otorgan proteccion especial a un
Jugador que, siendo un MDP en un bracket (eneste ronda), no se puede emparejar y, por lo tanto, debe flotar
hacia abajo o hacia su oponente. Estos jugadores, y sus oponentes, tendrdn mayores diferencias de

puntuacion que sus comparieros flotadores "individuales" y generalmente se les llama "flotadores dobles ".

Las reglas C16-C.19 se ocupan de los jugadores protegidos cuya proteccion ya ha fallado una o mds
veces y tratan de evitar que sigan flotando. Cuando debemos hacer que algunos jugadores floten,
intentamos, siempre que sea posible, elegir a aquellos que no sean MDP. Sin embargo, a veces esto no
es posible y debemos hacer que algunos MDP floten. En este caso, debemos, en la medida de lo posible,
elegir a aquellos MDP que no estén (o estén menos) protegidos debido a flotaciones previas. Por

supuesto, esto mismo se aplica (casi) simétricamente a los oponentes de los MDP.

Por ejemplo, en un CLB (véase A.9) con jugadores con puntuaciones muy diferentes, el efecto de
estas reglas es que, si tenemos dos posibles flotadores y solo uno de ellos estd protegido,
intentamos emparejar a este dltimo con un SD /o menos posible. Otro ejemplo es el caso de dos
MDP con puntuaciones diferentes, y un residente protegido que debe emparejarse con uno de
ellos: el residente debe emparejarse con el MDP con la puntuacion mds baja de los dos.

139



D) Reglas para la generacién secuencial de los emparejamientos

La Seccion D establece las reglas para determinar la secuencia en la que deben intentarse las
transposiciones, los intercambios y los intercambios MDP para generar los candidatos en el orden
correcto. El principio bdsico general es, como siempre, el de la minima perturbacion del
emparejamiento. Esto significa que siempre debemos mover al jugador (o jugadores) cuyo
desplazamiento cause la menor diferencia posible en el emparejamiento con respecto al natural,
permitiendo al mismo tiempo la mejor calidad posible del emparejamiento. También debemos

considerar que cualquier cambio en el orden en S2 (transposicion) es, por definicion, preferible incluso a

un dnico intercambio entre ST y S2.

Antes de que se realice cualquier transposicién o intercambio, todos los jugadores en el cuadro deberan ser
etiquetados con nimeros de secuencia consecutivos dentro del cuadro (BSN para abreviar) que representan su

respectivo orden de clasificacién (seglin A.2) en el cuadro (es decir 1, 2, 3, 4, ...).

El uso de identificadores de emparejamiento en esta fase puede resultar confuso en ocasiones. Por lo tanto, proporcionamos

numeros de secuencia temporales a los jugadores como una solucion muy prdactica para simplificar la aplicacion de las reglas

siguientes.

D.1 Transposiciones en S2

Una transposicion es un cambio en el orden de los BSN (7odos representan a jugadores residentes.) en
S2.

Todas las transposiciones posibles se ordenan segun el valor lexicografico de su primer
BSN N1, donde N1 es el nimero de BSN en S1 (Los BSN restantes de S2 se ignoran en este
contexto, porque representan jugadores destinados a constituir el resto en caso de un
soporte heterogéneo, o destinados a flotar hacia abajo en caso de un soporte homogéneo
- por ejemplo, en un soporte 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 soporte
es heterogéneo con dos MDP, es: 3-4, 3-5, 3-6, ..., 3-11, 4-3, 4-5, ..., 11-10 (72
transposiciones)).

Todas las transposiciones se ordenan o comparan sequn el orden lexicogrdfico del diccionario, de modo que
una transposicion dada precede o sigue a otra si la cadena formada por los numeros de serie de los jugadores
de la primera precede o sigue a la de la sequnda. El método para comparar las cadenas es el mismo que el
ilustrado para la comparacion de los numeros de serie de los jugadores (véase el comentario a C.6 para mds
detalles. Tenga en cuenta que el uso de letras del alfabeto seria completamente equivalente al de ndmeros, al
menos para grupos con menos de 26 jugadores. Sin embargo, el uso de nimeros permite un tratamiento

idéntico para todos los grupos, independientemente del nimero de jugadores que contengan).

El subgrupo S1 puede tener o no el mismo numero de jugadores que S2. Para que la comparacion tenga
sentido, debemos definir el nimero de elementos de cada una de las dos cadenas de BSN que estamos

comparando.

Buscamos parejas para cada elemento de ST (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.
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Un ejemplo sencillo nos ayudard a aclarar el asunto: consideremos un corchete heterogéneo {S1=[1]; S2=[2, 3,

4]}. Todas las transposiciones posibles de S2 (correctamente ordenadas, incluyendo el S2 original) son:

[2,34] [24,3] [3,24] [34,2]; [4,2,3] [4,3,2].

En el caso muy simple donde cada BSN es un solo digito, la cadena puede interpretarse como un
nuamero, que se vuelve cada vez mds grande a medida que procedemos con cada nueva transposicion:
234, 243, 324, 342, 423, 432.

Como queremos emparejar el n.° 1 con el primer elemento de S2, es evidente que [2,3,4] y [2,4,3]
tienen el mismo efecto (por supuesto, esta equivalencia no es general; depende unicamente de
que busquemos un solo elemento). Lo mismo ocurre con [3,2,4] y [3,4,2]; con [4,2,3] y con [4,3,2].
Por lo tanto, la secuencia real de transposiciones es la siguiente (los elementos entre llaves «{...}»
son irrelevantes en esta fase y, por lo tanto, se ignoran por el momento):

[2I{3, 4} [BI2, 4}, [41{2, 3}

D.2 Intercambios en paréntesis homogéneos o restos (original S1 < original S2)

Un intercambio en un grupo homogéneo (también llamado intercambio entre residentes) es un
intercambio de dos grupos de BSN de igual tamafio (7odos representan a jugadores residentes.)
entre el S1 original y el S2 original.

Para ordenar todos los posibles intercambios de residentes, aplique lo siguientereglas de
comparacion entre dos intercambios residentes en el orden especificado (es decir, si una regla no
discrimina entre dos intercambios, pasa al siguiente).

Los conjuntos intercambiados deben tener por supuesto el mismo tamafio porque, si no fuera asi, estariamos

cambiando los tamafios de ST y S2.

Para evaluar la importancia del cambio, también debemos considerar la eleccion de los jugadores, asi como el
tamario de los sets intercambiados. Para ello, necesitamos un conjunto de criterios que aborden los diversos

aspectos de esta eleccion. El objetivo es, como siempre, minimizar la perturbacion, es decir, intentar lograr un

emparejamiento lo mds similar posible al natural.

La prioridad recae en el intercambio que tenga:

a. el menor nimero de BSN intercambiados (Por ejemplo, intercambiar solo un BSN es mejor
que intercambiar dos.).

El primer criterio es, por supuesto, el nimero de jugadores involucrados: jcuanto menos, mejor!

b. la diferencia mas pequefia entrela suma de los BSN trasladados del S2 original al S1 yla suma de
los BSN trasladados del S1 original al S2 (Por ejemplo, en un grupo de once jugadores,
intercambiar 6 por 4 es mejor que intercambiar 8 por 5; de manera similar, intercambiar 8+6
por 4+3 es mejor que intercambiar 9+8 por 5+4, y asi sucesivamente.).

Desde un punto de vista tedrico, todos los jugadores de ST deberian ser mds fuertes que cualquier jugador de
S2. Por lo tanto, cuando tenemos que intercambiar dos jugadores entre subgrupos, intentamos elegir al

Jjugador mds débil posible de S1 e intercambiarlo con el mds fuerte posible de S2. Para ello, podemos usar
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Los BSN deben elegir un jugador con el rango mds bajo posible de S1 y uno con el rango mds alto
posible de S2, y luego intercambiarlos, asumiendo que un rango mdas alto deberia indicar un jugador
mads 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 menor posible.

c. el BSN diferente mas alto entre los que se trasladaron del S1 original al S2 (Por ejemplo, mover 5 de S1 a
52 es mejor que mover 4; de manera similar, 5-2 es mejor que 4-3; 5-4-1 es mejor que 5-3-2; y asi
sucesivamente.).

Cuando dos posibles elecciones de jugadores a intercambiar presentan una diferencia idéntica en la suma de
sus respectivos BSN, elegimos el conjunto que perturba lo menos posible a S1, es decir, aquel en el que el

Jjugador (BSN mds alto) de S1 tiene un rango mds bajo.

En el ejemplo anterior, 5-2 es mejor que 4-3 porque intercambiar #5 es mejor que intercambiar
# 4. De manera similar, (5,4, 1) es una mejor opcion que (5,3,2), porque intercambiar #4 es mejor que
intercambiar #3.

(A veces, tal como sucede en el ejemplo anterior, podriamos terminar intercambiando a un jugador de mayor
rango, como un efecto secundario de forzar el intercambio del jugador de menor rango posible. Para entender
esto, queremos recordar que, en el intercambio, no operamos sobre “varios jugadores individuales” sinoen 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 al nimero 1, que es el mejor jugador, porque asi es

como intercambiamos al numero 4 en lugar del nimero 3.

d. el BSN diferente mas bajo entre los que se trasladaron del S2 original al S1 (Por ejemplo, mover 6 de S2
a S1 es mejor que mover 7; de manera similar, 6-9 es mejor que 7-8; 6-7-10 es mejor que 6-8-9; y asi
sucesivamente.).

Finalmente, habiendo optimizado la diferencia de clasificacion y la perturbacion en S1, podemos optimizar

también la perturbacion en S2.

A diferencia de S1, ahora intentamos intercambiar elmds bajo Posibles BSN. Por lo tanto, 6-9 es mejor que 7-8, porque

intercambiar el 6 es mejor que intercambiar el 7, y asi sucesivamente.

D.3 Intercambios en paréntesis heterogéneos (S1 original < Limbo original)

Un intercambio en un grupo heterogéneo (también llamado intercambio MDP) es un
intercambio de dos grupos de BSN de igual tamafio.(todos representando a MDP)entre el S1
original y el Limbo original.

Aqui cambiamos la composicion del conjunto de MDP emparejables. Esta alteracion solo puede
ocurrir cuando M1 < MO (véase B.1), ya que solo en esta situacion existe un limbo y debemos
elegir qué MDP excluir del emparefamiento. A veces, la decision es sencilla; por ejemplo, puede
haber algin MDP incompatible y, por lo tanto, no tener opcion alguna. De hecho, debido a C.7, los
Jjugadores con flotacion descendente del grupo anterior (que son los MDP del grupo actual) ya han
sido optimizados. Por lo tanto, si encontramos un jugador incompatible, significa que no habia
alternativa alguna y no hay razon para volver al grupo anterior ("retroceso”).
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Para ordenar todos los posibles intercambios MDP, aplique lo siguientereglas de comparacién entre
dos intercambios MDP en el orden especificado (es decir, si una regla no discrimina entre dos
intercambios, pasa al siguiente) a los jugadores que estén en el nuevo S1 después del intercambio.

Cuando tenemos la opcion, empezamos intentando emparejar tantos MDP como sea posible y con e/
mayor rango posible [B.2]. Si debemos cambiar esta composicion original, debemos aplicar un
intercambio de MDP. Los siguientes criterios nos permiten determinar la prioridad entre todos los
intercambios posibles. Tenga en cuenta que este resultado se obtiene inspeccionandoComposicion del

nuevo S1, no el del limbo .

La prioridad va al intercambio que produce un S1 que tiene:

a. la puntuacion diferente mas alta entre los jugadores representados por su BSN (£sto se
produce automdticamente al cumplir con el criterio C.6, que dice minimizar la PSD de un
soporte.).

Un lector apresurado podria pensar que emparejar a un jugador con menor puntuacion resultaria en
una menor diferencia de puntuacion y, por lo tanto, una PSD menor. jPor supuesto, esto es totalmente
erroneo! Al colocar a un jugador con mayor puntuacion en el Limbo, este flotard; por lo tanto, la
diferencia de puntuacion correspondiente, calculada con el valor artificial definido en A.8, serd muy alta.
Para minimizar la PSD, el Limbo debe contener un minimo de jugadores, y estos deben tener la
puntuacion mds baja posible. Por ello, cumplir con C.6, que nos indica minimizar la PSD, también
satisface automdticamente este criterio. Cabe destacar que el nimero de jugadores intercambiados no
es lo unico importante. Por ejemplo, considere un S1 con tres jugadores y un Limbo con dos: en algunas
circunstancias, intercambiar a los dos jugadores de menor puntuacion puede dar mejores resultados

que intercambiar solo al de mayor puntuacion.

b. el valor lexicografico mas bajo del BSN (ordenado en orden ascendente).

Este es el criterio que debemos esforzarnos por cumplir. Cuando los jugadores involucrados tienen la misma
puntuacion, debemos elegir a los jugadores de menor rango. Esto se logra facilmente comparando los BSN de
los jugadores incluidos en S1 después del intercambio, de la misma manera que hicimos en los casos

anteriores.

Cada vez que se establece una clasificacién, cualquier aplicacién de la regla D.1,D.2 0 D.3
correspondiente seleccionara el siguiente elemento en el orden de clasificacién.

Con mucha suerte, el primer intento de transposicion, intercambio o intercambio MDP dard el resultado
deseado. Mads a menudo, debemos perseverar en los intentos hasta obtener uno exitoso. En este caso,
debemos seguir el orden (secuencia) establecido por las tres reglas ilustradas anteriormente.
Idealmente, deberiamos comenzar por establecer una lista completa de todas las transformaciones
posibles, ya sean transposiciones o intercambios de cualquier tipo, ordenando esa lista por D.1, D.2 o
D.3, segun corresponda, y luego probdndolas una por una hasta encontrar la primera dtil. En la practica,
los intercambios y las transposiciones se prueban juntos (para cada intercambio, probablemente
probaremos una o mds transposiciones). Para evitar errores, es recomendable anotar la dltima
transformacion utilizada (de cada tjpo) para que, en el siguiente intento, podamos estar seguros de qué

elemento de la secuencia debe ser el siguiente.
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MI)

E.1

E.2

E.3

Reglas de asignacion de colores

Color inicial

Es el color que se determina por sorteo antes del emparejamiento de la primera ronda.

El color inicial no se refiere a ningun jugador en particular. De hecho, es un pardmetro de/
torneo —jel unico que queda al azarl— que permite asignar el color correcto a cada jugador
que aun no tiene preferencia.

Para cada par aplicar (con prioridad descendente):

Conceda ambas preferencias de color.

Otorgue la preferencia de color mas fuerte. Si ambos son absolutos (puntuaciones maximas, véase A.7), otorgue la

diferencia de color méas amplia (Véase A.6).

Cuando hay dos o mds preferencias absolutas, la regla E.2 también considera las diferencias de color (véase A.6) de
los jugadores. Por supuesto, estas diferencias solo pueden darse entre los maximos goleadores y, por lo tanto, solo
en la dltima ronda (en rondas anteriores, estd prohibido emparejar a dos maximos goleadores con preferencias de
color absolutas que coincidan). Consideremos el ejemplo de dos madximos goleadores con las mismas preferencias de

color absolutas y los siguientes historiales de color:

12WWBWBW
2: BBWBWW

Aqui, el jugador n.° 1 tiene una diferencia de color Co=+2, mientras que el jugador #2 tiene Cp=0. Por lo tanto,

intentamos igualar las diferencias de color asignando el color preferido al jugador #1.

Esta regla se aplica unicamente a los pares en los que ambos jugadores tienen preferencia absoluta, mientras que en todos

los demds casos la regla no se aplica, por ejemplo, en el par:
1. BWWBWBW (fuerte preferencia, Co=+1)

2: =BBWBWW (preferencia absoluta, Co=0)

La preferencia absoluta se satisface, sin importar cudn grande sea la diferencia de color.

Teniendo en cuenta C.04.2.D.5, alternar los colores segun la Ultima vez que un

jugador tenia blanco y el otro negro.

Para gestionar correctamente la asignacion de colores cuando uno o ambos jugadores se han perdido una o
mads partidas, a menudo es necesario comparar los historiales de colores mediante la regla C.04.2:D.3. Por
efemplo, al comparar los historiales de colores de dos jugadores, la secuencia == WB es equivalente a BWWB y

WBWB; sin embargo, tenga en cuenta que estas dos ultimas no son equivalentes entre si.

144



E.4

E.5

Otorgar la preferencia de color al jugador de mayor rango.

Es posible que queramos prestar especial atencion a este punto: si todas las demds condiciones son iguales, el

Jugador de mayor rango no obtiene blancas, sinosu propio color preferido !

Si el jugador de mayor rango tiene un nimero de emparejamiento impar, dale el color inicial;
de lo contrario, dale el color opuesto.

Nota : Tenga siempre en cuenta las secciones C.04.2.B/C (Orden inicial/Entradas tardias) para la correcta

Gestion de los numeros de emparejamiento.

Llegamos a este punto cuando ninguno de los dos jugadores tiene preferencia de color. Por lo tanto,
utilizamos el color inicial, determinado por sorteo antes del inicio del torneo, para asignar los colores a los

Jjugadores.

Por supuesto, esta regla se aplicard siempre en la primera ronda, obteniendo los resultados habituales, pero también
serd dtil en rondas posteriores, cuando se empareje a dos jugadores que aun no hayan jugado ninguna partida (por
efemplo, entradas tardias o abandonos). Tenga en cuenta que, al usar un sistema de emparejamiento acelerado, la
alternancia de colores habitual se interrumpe a menos que el primer grupo de puntuacion contenga un numero de

Jjugadores mdltiplo de cuatro.

Debemos recordar que los jugadores que entran al torneo solo en una ronda determinada después de
la primera, y que, por lo tanto, no fueron emparejados en las rondas anteriores, en realidad no existen,
aunque (aparentemente) figuren en la lista de jugadores. Una consecuencia obvia de esto es que no
podemos esperar que todos los jugadores "impares" y "pares” tengan el mismo color que seria habitual
(es decir, como lo tendrian en un torneo "perfecto”). De hecho, estas entradas tardias pueden tener
diferentes efectos en el numero de emparejamientos, dependiendo de como se gestionen.

Siinsertamos a todos los jugadores en la lista desde el principio, los numeros de emparejamiento no
cambiardn en las rondas posteriores, pero el emparejamiento de la primera ronda deberad omitir a los
Jugadores ausentes. Por ejemplo, si el jugador n.° 12 no va a jugar en la primera ronda, el jugador n.° 13...

El ndmero 15, y asi sucesivamente, que aparentemente deberian obtener el color inicial, de hecho tendran el color opuesto; mientras

que los jugadores numero 14, nimero 16, y asi sucesivamente, obtendrdan el color inicial.

Si, por el contrario, insertamos a los jugadores que llegan tarde solo cuando entran al torneo, debemos encontrarles
el lugar correcto en la lista de jugadores. Por lo tanto, se cambiardn los nimeros de emparejamiento de todos los
Jjugadores subsiguientes para acomodar a las nuevas entradas. Por ejemplo, si un jugador recién ingresado obtiene el
numero 12, el anterior numero 12 (que tenia un color opuesto al inicial) serd ahora el nimero 13; y asi sucesivamente

para todos los jugadores subsiguientes.
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C04.5 Sistemas acelerados aprobados por la FIDE

En torneos suizos con una amplia gama de jugadores de fuerza (en su mayoria fiables), los resultados de
las primeras rondas suelen ser bastante predecibles. En la primera ronda, solo un pequefio porcentaje
de las partidas tienen un resultado distinto a "victoria para el jugador mas fuerte". Lo mismo puede
ocurrir en la segunda ronda. Se ha demostrado que, en torneos por el titulo, esto puede impedir que los

jugadores alcancen normas.

Un emparejamiento acelerado es una variante del emparejamiento suizo en el que las primeras
rondas se modifican de tal forma que se superen las debilidades antes mencionadas del sistema

suizo, sin comprometer la fiabilidad de las clasificaciones finales.

No es apropiado disefiar un sistema de emparejamiento completamente nuevo para la aceleracion, sino

disefiar uno que funcione con los sistemas de emparejamiento existentes definidos por la FIDE. Este resultado
se logra normalmente reorganizando las tablas de puntuacién de forma que no dependan Unicamente de los
puntos obtenidos por los jugadores. Por ejemplo, un método posible es afadir los llamados "puntos virtuales"
a la puntuacion de algunos jugadores con mayor puntuacion (que supuestamente son mas fuertes) y, a partir

de ahi, construir las tablas de puntuacién con base en la puntuacién total (puntuacién real + puntos virtuales).

Los siguientes capitulos describiran los métodos que se han demostrado estadisticamente
para lograr los objetivos mencionados. Se presenta primero el Método de Aceleracién de
Baku, ya que fue el primero que, mediante analisis estadistico, demostro ser eficaz y estable
(y, ademas, facil de explicar).

Se podran afadir otros métodos acelerados, siempre que se pueda demostrar, mediante
analisis estadistico, que obtienen mejores resultados que los métodos ya descritos o, si su
eficacia es comparable, que son mas sencillos.

A menos que se especifique explicitamente lo contrario, cada método de aceleracién descrito es aplicable a cualquier

sistema de emparejamiento suizo.
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C.04.5.1 Aceleracion de Baku

1.

Premisa

El Método de Aceleracién de Baku es aplicable en cualquier torneo donde se utilice el
sistema de puntuacién estandar (un punto por victoria, medio punto por empate).

Division de grupos iniciales

Antes de la primera ronda, la lista de jugadores a emparejar (correctamente ordenada) se
dividird en dos grupos: GA'y GB. El primer grupo (GA) contendra la primera mitad de los
jugadores, redondeada al nimero par mas cercano. El segundo grupo (GB) contendra a

todos los jugadores restantes.

Nota: por efemplo, si hay 161 jugadores en el torneo, el numero par mas cercano que
comprende la primera mitad de los jugadores (es decir, 80,5) es 82. La formula 2 * Q (2
veces Q), donde Q es el numero de jugadores dividido por 4 y redondeado hacia arriba,
puede ser util para calcular dicho numero, que, ademds de ser el nimero de jugadores
GA, también es el niumero de emparejamiento del ultimo jugador GA.

Entradas tardias

Si hay inscripciones después de la primera ronda, esos jugadores se acomodaran en la lista de
emparejamiento de acuerdo con C.04.2.B/C (Orden inicial/Inscripciones tardias).
El 4ltimo jugador GA sera el mismo que en la ronda anterior.
Nota 1: En tales circunstancias, el nimero de emparejamiento del dltimo jugador GA
puede ser diferente del establecido de acuerdo con la Regla 2.

Nota 2: Después de la primera ronda, GA puede contener un numero impar de jugadores.

Puntos virtuales

Antes de emparejar las tres primeras rondas, a todos los jugadores de GA se les asigna una
cantidad de puntos (llamados puntos virtuales) igual a 1.

Estos puntos virtuales se reducen a 0,5 antes del emparejamiento de la cuarta y la quinta ronda.

Nota: En consecuencia, no se otorgan puntos virtuales a los jugadores de GB ni a ningun

Jjugador después de que se haya jugado la quinta ronda.

Puntuacién de emparejamiento

La puntuacién de emparejamiento de un jugador (es decir, el valor utilizado para definir los grupos de
puntuacion y ordenarlos internamente) se da mediante la suma de sus puntos de clasificacién y los

puntos virtuales asignados a él.
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CAPITULO 6: REGLAMENTO DE CALIFICACION DE LA FIDE (B02)

REGLAMENTO DE CALIFICACION DE LA FIDE (Aprobado por el Consejo de la FIDE el 15/12/2023) Aplicado

a partir del 1 de marzo de 2024

0.
0.1

0.2

0.3

0.4

Introduccién

El Consejo de la FIDE podra modificar el siguiente reglamento por
recomendacién de la Comisién de Clasificacién (CC). En el caso de los torneos, los
cambios se aplicaran a aquellos que comiencen a partir de su fecha de entrada
en vigor.

Los torneos que se clasificaran deberan ser preinscritos por la federacién en cuyo
territorio se celebren, quien sera responsable de la presentacion de los resultados y el
pago de las cuotas de clasificacion. El Consejo podra, ademas, asignar estos derechos
y responsabilidades a las Organizaciones Afiliadas que representen a un territorio
auténomo perteneciente a una sola Federacién.

El torneo y su calendario de juego deberan ser registrados:

0.2.1 A mas tardar 30 dias antes del inicio del torneo, si uno de los jugadores
en el torneo tiene una calificacion superior a 2700, o una jugadora tiene una calificacién
superior a 2500.

0.2.2 De lo contrario, tres dias antes de que comience el torneo.
El Presidente del QC puede negarse a registrar un torneo.

Se podran conceder excepciones para permitir que los torneos sean calificados incluso si se
registran después del periodo de notificacién prescrito:

0.2.3  Torneos de la categoria 0.2.1: Con la aprobacién del Presidente Torneos
0.2.4  dela categoria 0.2.2: Con la aprobacién del Presidente del QC

Todos los torneos jugados bajo condiciones hibridas como se describe en 2.1 deben ser
aprobados individualmente por el Presidente del QC.

En casos excepcionales, el Consejo de la FIDE (teniendo en cuenta la opinion consultiva del QC)
o el Presidente de la FIDE (en relacién con eventos con una calificacion promedio superior a
2700) tienen el derecho de tomar una decision para calificar los torneos o partidas individuales
que no hayan sido presentados por la federacion nacional.

Los informes de torneos de todos los eventos oficiales de la FIDE y continentales deben
presentarse y calificarse. El arbitro principal es responsable de enviar el informe de
calificacién al Administrador de Calificacién de la FIDE.

La FIDE se reserva el derecho de no calificar un torneo especifico. El organizador del torneo
tiene derecho a apelar ante la FC. Dicha apelacién debe presentarse dentro de los siete
dias siguientes a la comunicacion de la decision.

FC es el Consejo de la FIDE.
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1. Ritmo de juego

1.1 Para que una partida sea calificada cada jugador debe al inicio de la misma tener los siguientes
periodos minimos para completar todos los movimientos, asumiendo que la partida dura 60
movimientos.

Cuando al menos uno de los jugadores en el juego tenga una calificaciéon de 2400 o superior, cada jugador
Debe tener un minimo de 120 minutos.

Cuando al menos uno de los jugadores en el juego tenga una calificacion de 1800 o superior, cada jugador
Debe tener un minimo de 90 minutos.

Cuando ambos jugadores en el juego tienen una calificacién inferior a 1800, cada jugador debe tener un
minimo de 60 minutos.

1.2 Cuando en el primer control de tiempo se especifique un nimero determinado de movimientos, éste deberd ser como minimo de 30

movimientos.

2. Leyes a seguir

2.1 El juego se regira por las Leyes de Ajedrez de la FIDE o las Regulaciones para Competiciones Hibridas
de Ajedrez (Parte IIIb dentro de las Regulaciones de Ajedrez en Linea de |a FIDE).

3. Horas de juego

3.1 No se pueden jugar mas de 12 horas por dia. Esto se calcula con base en partidas
de 60 movimientos, aunque las partidas con incrementos pueden durar mas.

4. Frecuencia de los informes

4.1 Para los torneos que duren mas de 30 dias, los resultados provisionales deberan informarse
mensualmente.

5. Juegos no jugados

5.1 Ya sea por pérdida o por cualquier otra razén, no se contabilizan. Salvo fuerza mayor,
se calificara cualquier partida en la que ambos jugadores hayan realizado al
menos un movimiento, a menos que las normas de Fair Play dispongan lo
contrario.

6. Fésforos
6.1 Los partidos en los que un jugador no esté calificado no seran calificados.

6.2 Cuando un partido supere un nimero determinado de juegos, no se calificaran los que se jueguen
después de que un jugador haya ganado. Este requisito podra ser eximido previa solicitud.

7. Lista oficial de clasificacién de la FIDE

7.1 El primer dia de cada mes, la FIDE elaborara una lista que incorpore todas las jugadas puntuadas
durante el periodo de clasificacion a la lista anterior. Esto se realizara utilizando la formula del
sistema de clasificacion.

7.1.1 El periodo de calificacién (para nuevos jugadores, ver 7.1.4) es el periodo durante el cual una determinada lista de

calificacion es valida.

La lista de clasificacion ahora aparece el ultimo dia del mes anterior. Sin embargo, no entra en vigor hasta
la fecha indicada. Por efemplo, un torneo que comienza el 31cneEnero no puede utilizar la lista de
calificacion de febrero.
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7.1.2 Se publicaran los siguientes datos sobre cada jugador cuya calificacién sea al menos 1400
segun la lista actual: titulo FIDE, Federacién, Calificacién actual, NUmero de identificacién,
Numero de juegos calificados en el periodo de calificacion, Afio de nacimiento, Género y el
valor actual de K para el jugador.

7.1.3 La fecha de cierre de los torneos para una lista es 3 dias antes de la fecha de la lista;
Los torneos que finalicen antes o ese mismo dia podran clasificarse en la lista. Los eventos oficiales de

la FIDE podran clasificarse en la lista incluso si finalizan el Ultimo dia anterior a la fecha de la lista.

7.1.4 Se publicara una calificacién de un jugador nuevo en la lista cuando esté basada en al menos
Al menos 5 partidas contra oponentes clasificados. No es necesario que esto se cumpla en un mismo
torneo. Los resultados de otros torneos jugados en periodos de clasificacién consecutivos de no mas
de 26 meses se combinan para obtener la clasificacién inicial. La clasificacién debe ser de al menos
1400.

7.2 Jugadores que no deben ser incluidos en la lista 0 que deben aparecer como inactivos:

7.2.1 Los jugadores cuyas puntuaciones caen por debajo de 1400 se muestran como sin puntuacion en la siguiente lista. A

partir de entonces, se les trata de la misma manera que a cualquier otro jugador sin puntuacién.
7.2.2 Jugadores listados como activos:

Se considera que un jugador comienza la inactividad si no juega partidos clasificados en un afio.
periodo.

Un jugador recupera su actividad si juega al menos un partido puntuado en un periodo. Son

luego aparece como activo en la siguiente lista.

Si la calificacion de un jugador baja de 1400, se mostrard como sin calificacion en la
siguiente lista. Si su calificacion es mayor o iqual a 1400, volverd a publicarse.

8. El funcionamiento del sistema de calificacién de la FIDE

El sistema de calificacion de la FIDE es un sistema numérico que convierte las puntuaciones fraccionarias
en diferencias de calificacién y viceversa. Su funcién es generar informacién de medicién de la mejor
calidad estadistica.

8.1 La escala de calificaciéon es arbitraria, con un intervalo de clase de 200 puntos. Las tablas siguientes
muestran la conversién de la puntuacion fraccionaria «p» en la diferencia de calificaciéon «dp». Para
una puntuacién de cero o 1,0, dp es necesariamente indeterminada, pero se muestra tedricamente
como 800. La segunda tabla muestra la conversién de la diferencia de calificacién «D» en la
probabilidad de anotar «PD» para el jugador con la calificacion mas alta «H» y la mas baja «L»,

respectivamente. Por lo tanto, ambas tablas son practicamente imagenes especulares.

8.1.1 La tabla de conversion de puntuacion fraccionaria, p, en diferencias de calificacién,

DP

150




pag |DP |pag |DP |pag |DP [pag [DP pag [DP pag [DP
1.0 |800 |83 (273 |.66 |117 (49 |-7 .32 |-133 .15 |- 296
.99 (677 (82 |262 |.65 (110 148 |-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 1470 |78 (220 (.61 (80 (44 (-43 |.27 |-175 .10 |-366
.94 (444 |77 211 |.60 1|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 |.56 143 |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

8.1.2 Tabla de conversién de la diferencia de calificacién, D, en probabilidad de gol PD, para el

jugador con calificacién mas alta, H, y mas baja, L, respectivamente.
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D PD D PD D PD D PD
Diferenciadedere'lﬁlaizquieYdo Diferenciadederecwj_a|izquier aYo Diferencia de derech. Hquie daYo Diferenciadederecl\_a|aizquisn¥o
0-3 . 50|. 5092-98 .63 (.37 [ 198-206 |.76|.24345-357 |.89 |. 11
4-10  |. 51|.4999-106 |. 64 |.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|.47114-121 |. 66 [.34 | 226-235 |[.79]. 21|392-411 |. 92 |. 08
26-32 . 54(.46122-129 |. 67 |.33 | 236-245 |. 80|. 201412-432 |.93 |. 07
33-39 . 55(.45130-137 |. 68 |.32 | 246-256 |.81|. 19433-456 |. 94 |. 06
40-46 . 56(.441138-145 |. 69 |. 31| 257-267 |.82|. 18457-484 |. 95 |. 05
47-53 . 57(.43146-153 |. 70 |. 30| 268-278 |.83|. 17]485-517 |.96 |. 04
54-61 .58|.42[154-162 |.71 |.29|279-290 (.84 |.16518-559 |. 97 |. 03
62-68 . 59(.41163-170 |.72 |. 28| 291-302 |.85]. 15560-619 |. 98 |. 02
69-76 .60(.40\171-179 |.73 |. 27| 303-315 |.86|. 14/620-735 |. 99 |. 01
77-83 . 61].39/180-188 |.74 |. 26| 316-328 [.87|.13>735 |1.0 |.00
84-91 .62|. 38189-197 |.75 |. 25| 329-344 |.88]. 12




8.2 Determinacion de la calificacién inicial 'Ru’ de un jugador.

8.2.1 Si un jugador no clasificado obtiene una puntuacién de cero en su primer evento, esta puntuacion es
De lo contrario, su calificacién se calcula utilizando todos sus resultados, como se indica en el

punto 7.1.4.

8.2.2 Ra es la calificacion promedio de los oponentes calificados del jugador mas dos
oponentes hipotéticos valorados en 1800. El resultado contra estos dos
oponentes hipotéticos se considera un empate.

8.23Ru=Ra+dp
El Ru se redondea al nimero entero mas cercano.
La calificacién inicial maxima es 2200.

8.2.4 Si un jugador no clasificado recibe una clasificacidon publicada antes de un determinado
el torneo en el que han jugado esta clasificado, entonces se les clasifica como un
jugador clasificado con su clasificacién actual, pero en la clasificacién de sus
oponentes se cuentan como un jugador no clasificado.

8.3 Determinacion del cambio de calificacién para un jugador calificado

8.3.1 Para cada juego jugado contra un jugador clasificado, determine la diferencia
en la clasificacién entre el jugador y su oponente, D.

Una diferencia de calificacion de mas de 400 puntos se computara a
efectos de calificacién como si fuera una diferencia de 400 puntos.

8.3.2 a) Utilice la tabla 8.1.2 para determinar la probabilidad de puntuacién del jugador PD para
cada juego.

b) Delta R = puntuacion - PD. Para cada juego, la puntuacién es 1, 0,5 o 0.

) Sigma Delta R = la suma de Delta Rs para un torneo o periodo de
clasificacion.

d) Sigma Delta R x K = el cambio de calificaciéon para un torneo o periodo de
calificacion.

8.3.3 K es el coeficiente de desarrollo.

K =40 para un jugador nuevo en la lista de clasificacion hasta que haya completado
eventos con al menos 30 juegos.

K =20 siempre que la calificacién de un jugador se mantenga por debajo de 2400.

K'=10 una vez que la calificacién publicada de un jugador alcanza 2400 y permanece en

ese nivel posteriormente, incluso si la calificacién cae por debajo de 2400.

K =40 para todos los jugadores hasta el final del afio de su cumpleafios nimero 18, siempre

que su calificacién se mantenga por debajo de 2300.

Si el nimero de juegos (n) de un jugador en cualquier lista durante un periodo de
calificacion multiplicado por K (como se define anteriormente) excede 700, entonces
K sera el nimero entero mas grande tal que K x n no exceda 700.

8.3.4 El cambio de calificaciéon para un periodo de calificacién se redondea al niUmero entero mas cercano.
numero. 0,5 se redondea desde cero.

152



9. Procedimientos de presentacion de informes

9.1 El arbitro principal de un torneo registrado por la FIDE debe proporcionar el informe del
torneo (archivo TRF) al Oficial de Clasificaciéon de la federacién donde se llevé a cabo el
torneo.

Una vez comprobado que el torneo se llevo a cabo de conformidad con todas las
Regulaciones de la FIDE pertinentes, el Oficial de Clasificacidn sera responsable de
subir el archivo TRF al Servidor de Clasificacién de la FIDE. Esto debera hacerse a
tiempo para que el torneo se clasifique en la lista mensual en la que esta registrado o,
si faltan cinco dias 0 menos desde el Ultimo dia del torneo hasta el final del mes, en la
lista siguiente.

Si el informe del torneo no se presenta a tiempo para ser incluido en la tercera lista de
clasificacion una vez finalizado, el torneo no sera clasificado.

9.2 El reglamento de una prueba puntuable debera dejar claro que sera puntuable.

9.3 Cada federacién nacional designara un Oficial de Clasificacion para coordinar y agilizar los
asuntos de clasificacion y clasificacion. Su nombre y datos deberan comunicarse a la
Secretaria de la FIDE.

9.4 Para los eventos hibridos, se deben enviar archivos pgn completos junto con el informe del torneo.
10. Inclusién en la lista de calificacién

10.1 Para serincluido en la Lista de Clasificacién de la FIDE, un jugador debe estar registrado a
través de una federacién nacional de ajedrez miembro de la FIDE, a menos que el Consejo
de la FIDE lo apruebe. La federacion no debe ser excluida temporal ni permanentemente
de sumembresia.

10.2 Esresponsabilidad de la federacién informar a la FIDE sobre las muertes de sus jugadores.

Un torneo enviado a la FIDE que tenga un jugador sin FIN no serda calificado por la FIDE.
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REGLAMENTO DE CLASIFICACION DE JUEGOS RAPIDOS Y BLITZ DE LA FIDE

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

Aplicado a partir del 1 de enero de 2024

Introduccién

0.1

0.2

0.3

0.4

El Consejo de la FIDE podra modificar el siguiente reglamento por recomendacion de la
Comisidn de Clasificacion (CC). En el caso de los torneos, los cambios se aplicaran a
aquellos que comiencen a partir de su fecha de entrada en vigor.

Los torneos que se clasificaran deberan ser preinscritos por la federacion en cuyo territorio
se celebren, quien sera responsable de la presentacion de los resultados y el pago de las
cuotas de clasificacién. El Consejo podra, ademas, asignar estos derechos y
responsabilidades a las Organizaciones Afiliadas que representen a un territorio autbnomo
perteneciente a una sola Federacion.

El torneo y su calendario de juego deben registrarse tres dias antes del inicio. El
Presidente del Comité de Calidad (QC) podra denegar el registro de un torneo.
También podra permitir la clasificacion de un torneo incluso si se ha registrado
con menos de tres dias de antelacion.

Todos los torneos que se jueguen bajo condiciones hibridas como se describe en 2.1 deben ser aprobados

individualmente por el Presidente del QC.

En casos excepcionales, el Consejo de la FIDE (teniendo en cuenta la opinién consultiva del QC) o el
Presidente de la FIDE (en relacién con eventos con una calificacién promedio superior a 2700) tienen
el derecho de tomar una decision para calificar los torneos o partidas individuales que no hayan sido
presentados por la federacién nacional.

Los informes de torneos de todos los eventos oficiales de la FIDE y continentales deben presentarse
y calificarse. El &rbitro principal es responsable de enviar el informe de calificacién al Administrador
de Calificacién de la FIDE.

La FIDE se reserva el derecho de no calificar un torneo especifico. El organizador del torneo
tiene derecho a apelar ante la FC. Dicha apelacién debe presentarse dentro de los siete dias
siguientes a la comunicacion de la decision.

1. Ritmo de juego

1.1 Para que una partida sea calificada, cada jugador debe disponer de los siguientes periodos para completar

todos los movimientos:

1.1.1 para una partida rapida, todos los movimientos deben realizarse en un tiempo fijo de mas de 10
minutos pero menos de 60 minutos para cada jugador; o el tiempo asignado mas 60 veces cualquier

incremento debe ser de mas de 10 minutos pero menos de 60 minutos para cada jugador;

1.1.2 para una partida blitz todos los movimientos deben realizarse en un tiempo fijo de mas de
3 minutos pero no mas de 10 minutos para cada jugador; o el tiempo asignado + 60 veces
cualquier incremento debe ser mas de 3 minutos pero no mas de 10 minutos para cada
jugador.

154



1.2 Los juegos en los que los jugadores tienen diferentes tiempos de juego no se califican.

Un juego jugado con un tiempo fijo de 6 minutos y un incremento de 5 sequndos es un juego rapido (6

minutos + 60 x 5 sequndos = 6 + 5 minutos = 11 minutos) ya que dura mds de 10 minutos pero menos de 60.

Una partida con una duracion fija de 25 minutos y un incremento de 10 sequndos se considera una partida rapida (25
+ 10 = 35), ya que dura mds de 10 minutos pero menos de 60. Una partida con una duracion fija de 40 minutos y un
incremento de 20 sequndos se considera una partida estandar (40 + 20 = 60), ya que dura 60 minutos y es demasiado
larga para la partida rdpida. Una partida con una duracion fija de 7 minutos y un incremento de 3 sequndos se

considera una partida blitz (7 + 3 = 10), ya que el tiempo mdaximo permitido es de 10 minutos.

Una partida de Armageddon no se puede calificar, ya que cada jugador tiene un tiempo diferente. Las partidas con

héndicap de tiempo para cualquiera de los jugadores tampoco se pueden calificar.

2. Leyes a seguir

2.1 El juego se regira por las Leyes de Ajedrez de la FIDE o las Regulaciones para Competiciones Hibridas
de Ajedrez (Parte IlIb dentro de las Regulaciones de Ajedrez en Linea de la FIDE).

3. Numero de rondas por dia
3.1 El ndmero maximo de rondas por dia son:
3.1.1 Para partidas rapidas, 15 rondas por dia
3.1.2 Para partidas Blitz, 30 rondas por dia
4. Juegos no jugados

4.1 Ya sea por pérdida o por cualquier otra razén, no se contabilizan. Salvo fuerza
mayor, se calificara cualquier partida en la que ambos jugadores hayan
realizado al menos un movimiento, a menos que las reglas de Fair Play exijan
lo contrario.

5. Fésforos
5.1 Los partidos en los que un jugador no esté calificado no seran calificados.

5.2 Cuando un partido supere un ndmero determinado de juegos, no se calificaran los que se jueguen
después de que un jugador haya ganado. Este requisito podra ser eximido previa solicitud.

6. Listas oficiales de clasificacion de partidas rapidas y blitz de la FIDE

6.1 El primer dia de cada mes, la FIDE elaborara una lista que incorpore todas las jugadas puntuadas
durante el periodo de clasificacion a la lista anterior. Esto se realizara utilizando la formula del
sistema de clasificacién.

6.1.1 El periodo de calificacién (para nuevos jugadores, ver 6.1.4) es el periodo en el que una determinada lista de

calificacién es vélida.

6.1.2 Se publicaran los siguientes datos sobre cada jugador cuya calificacién sea al menos 1400
segun la lista actual: titulo FIDE, Federacién, Calificacién actual, NUmero de identificacién,
Numero de juegos calificados en el periodo de calificacién, Afio de nacimiento, Género y el
valor actual de K para el jugador.

6.1.3 La fecha limite para los torneos de una lista es 3 dias antes de la fecha de publicacion de la lista; los torneos que
finalicen antes o en esa misma fecha podran clasificarse en la lista. Los eventos oficiales de la FIDE podran

clasificarse en la lista incluso si finalizan el Gltimo dia antes de la fecha de publicacién de la lista.
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6.1.4 La calificacion de un jugador nuevo en la lista se publicarad cuando se base en al menos 5 partidas
contra oponentes calificados. Esto no tiene por qué cumplirse en un solo torneo. Los resultados
de otros torneos jugados en periodos de calificacion consecutivos de no mas de 26 meses se
combinan para obtener la calificaciéon inicial. La calificacién debe ser de al menos 1400.

6.2 Jugadores que no deben ser incluidos en la lista:

6.2.1 Los jugadores cuyas puntuaciones caen por debajo de 1400 se muestran como sin puntuacién en la siguiente lista. A

partir de entonces, se les trata de la misma manera que a cualquier otro jugador sin puntuacién.
1.2.2 Jugadores listados como activos:

1.2.2.1 Se considera que un jugador comienza la inactividad si no juega partidos puntuados en un
periodo de un afio.

1.2.2.2 Un jugador recupera su actividad si juega al menos un partido puntuado en un
periodo. Aparecera como activo en la siguiente lista.

7. El funcionamiento del sistema de calificacion de la FIDE

El sistema de calificacién de la FIDE es un sistema numérico que convierte las puntuaciones fraccionarias
en diferencias de calificacion y viceversa. Su funcién es generar informacién de medicién de la mejor
calidad estadistica.

7.1 La escala de calificacién es arbitraria, con un intervalo de clase de 200 puntos. Las tablas siguientes muestran la
conversion de la puntuacién fraccionaria «p» en la diferencia de calificacién «dp». Para una puntuacién de cero
01,0, dp es necesariamente indeterminada, pero se muestra teéricamente como 800. La segunda tabla
muestra la conversion de la diferencia de calificaciéon «D» en la probabilidad de anotar «PD» para el jugador con
la calificacion mas alta «H» y la mas baja «L», respectivamente. Por lo tanto, ambas tablas son practicamente

imagenes especulares.

7.1.1 Tabla de conversién de puntuacién fraccionaria, p, a diferencias de calificacién, dp

pag |[DP |pag |DP |pag |DP |[pag |DP pag |DP pag |[DP

1.0 |800 |.83 (273 |.66 |117 |49 |-7 .32 |-133 .15 |-296

.99 677 |.82 (262 |.65 (110 [.48 [-14 |.31 |-141 |. 14 |-309

.98 |589 |.81 (251 |.64 ({102 |47 |-21 |.30|-149 |. 13 |-322

.97 |538 |.80 (240 |[.63 |95 |46 [-29 |.29|-158 |.12|-336

.96 |501 |.79 |230 |.62 |87 A5 [-36 [.28 |-166 .11 |-351

.95 1470 |.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 1401 |.75 (193 |[.58 |57 |41 |-65 |.24|-202 |.07 |-422

.91 1383 |.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 1296 |.68 |133 |.51 |7 34 |-117 .17 |-273 .00 |-800

.84 (284 |.67 (125 [.50 |0 33 [-125 [. 16 |-284
156




7.1.2  Tabla de conversién de la diferencia de calificacién, D, en probabilidad de anotar PD, para

el jugador con calificacién mas alta, H, y mas baja, L, respectivamente.

D PD D PD D PD D PD

Diferencia de deretbala izg§ @ |biferencia de derecha d EalierahY O |biterencia de derecha a tdkrda | Y O |biterencia de derecha  bdbierapY O
0-3 . 50. 5092-98 .63.37|198-206 [.76]. 24345-357 [.89[. 11
4-10 |[. 51/.49|99-106 .64.36|207-215  [.77|.23|358-374 |.90. 10
11-17 |.520.48(107-113 |. 65. 35/ 216-225 |.78|.22|375-391 |. 91|. 09
18-25 |.531.47[114-121 |.66..34|226-235 |.79]. 21|392-411 |. 92. 08
26-32  |.54.46(122-129 |.67.33|236-245 |. 80.20412-432 |.93|. 07
33-39 [.55.45[130-137 |[.68.32|246-256 |.81|. 19433-456 |.94. 06
40-46 |.56.44|138-145 |. 69. 31| 257-267 |[.82|. 18457-484 |.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|. 16518-559 |. 97. 03
62-68 |.59.41|163-170 |.72|. 28 291-302 |.85|. 15560-619 |. 98. 02
69-76 |.60.40(171-179 |.73|. 27,303-315 |.86/. 14620-735 |. 99. 01
77-83 |.61/.39(180-188 |.74|. 26/ 316-328 |.87|. 13> 735 1.0/[. 00

84-91 . 62.38189-197 .75|. 25 329-344 .88|. 12

7.2 Determinacion de la calificacién inicial 'Ru' de un jugador.

7.2.1 Si un jugador sin clasificacion tiene una clasificacién estandar al inicio de un torneo de

rapidas o blitz, se utilizara su clasificacion estandar para el calculo de la clasificacién. Dicho

jugador se considera clasificado, y los puntos 7.2.2 a 7.2.5 siguientes no se aplican.

7.2.2 Si un jugador sin clasificacién obtiene un cero en su primer evento, esta puntuacién no se tiene en cuenta. De lo

contrario, su clasificacién se calcula utilizando todos sus resultados, como se indica en el apartado 6.1.4.

7.2.3 Ra es la calificacion promedio de los oponentes calificados del jugador mas
dos oponentes hipotéticos calificados 1800. El resultado contra estos dos
oponentes hipotéticos se considera un empate.

7.24Ru=Ra+dp
El Ru se redondea al nimero entero mas cercano.
La calificacién inicial maxima es 2200.

7.2.5 Si un jugador no clasificado recibe una clasificacidon publicada antes de que se clasifique un
torneo en particular en el que ha jugado, entonces se lo clasifica como un jugador
clasificado con su clasificacion actual, pero en la clasificacién de sus oponentes se lo
cuenta como un jugador no clasificado.

7.3 Determinacién del cambio de calificacién para un jugador calificado

7.3.1 Para cada juego jugado contra un jugador clasificado, determine la diferencia de

clasificacién entre el jugador y su oponente, D.

Una diferencia de calificacién de mas de 400 puntos se contabilizara para fines de calificacion.
como si fuera una diferencia de 400 puntos.
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7.3.2 a) Utilice la tabla 7.1.2 para determinar la probabilidad de puntuacién PD del jugador para cada juego.
b) Delta R = puntuacion - PD. Para cada juego, la puntuacién es 1, 0,5 o 0.
c) Sigma Delta R = la suma de Delta Rs para un torneo o periodo de clasificacion.
d) Sigma Delta R x K = el cambio de calificaciéon para un torneo o periodo de calificacién.

7.3.3 K es el coeficiente de desarrollo.

K =40 para un jugador nuevo en la lista de clasificacién hasta que haya completado eventos con al menos
al menos 30 juegos.

K =20 siempre que la calificacién de un jugador se mantenga por debajo de 2400.

K'=10 una vez que la calificacién publicada de un jugador ha alcanzado 2400 y permanece en ese nivel

posteriormente, incluso si la calificacién cae por debajo de 2400.

K =40 para todos los jugadores hasta el final del afio de su 18° cumpleafios, siempre que

Su calificacién se mantiene por debajo de 2300.

Si el nimero de juegos (n) de un jugador en cualquier lista durante un periodo de calificacién se multiplica
por K (segun se define anteriormente) excede 700, entonces K sera el niUmero entero
mas grande tal que K x n no exceda 700.

7.3.4 El cambio de calificacién para un periodo de calificacién se redondea al nimero entero mas
cercano. 0,5 se redondea desde cero.

8. Procedimientos de presentacion de informes

8.1 El rbitro principal de un torneo registrado por la FIDE debe proporcionar el informe del
torneo (archivo TRF) al Oficial de Clasificacién de la federacién donde se llevé a cabo el
torneo.

Una vez comprobado que el torneo se llevo a cabo de conformidad con todas las
Regulaciones de la FIDE pertinentes, el Oficial de Clasificacion sera responsable de
subir el archivo TRF al Servidor de Clasificacion de la FIDE. Esto debera hacerse a
tiempo para que el torneo se clasifique en la lista mensual en la que esta registrado o,
si faltan cinco dias o menos desde el ultimo dia del torneo hasta el final del mes, en la
lista siguiente.

Si el informe del torneo no se presenta a tiempo para ser incluido en la tercera lista de
clasificacion una vez finalizado, el torneo no sera clasificado.

8.2 El reglamento de una prueba puntuable debera dejar claro que sera puntuable.

8.3 Cada federacién nacional designara un Oficial de Clasificacion para coordinar y agilizar los
asuntos de clasificacién y clasificaciéon. Su nombre y datos deberan comunicarse a la
Secretaria de la FIDE.

8.4 Para los eventos hibridos, se deben enviar archivos pgn completos junto con el informe del torneo.

9. Inclusion en la lista de calificacion

9.1 Para ser incluido en la Lista de Clasificacién de la FIDE, un jugador debe estar registrado a
través de una federacién nacional de ajedrez miembro de la FIDE, a menos que el Consejo
de la FIDE lo apruebe. La federacién no debe ser excluida temporal ni permanentemente
de su membresia.

9.2 Es responsabilidad de la federacion informar a la FIDE las muertes de sus jugadores.
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CAPITULO 7: REGLAMENTO DE TITULOS DE LA FIDE (B01)

B. Comisiones Permanentes / 01. Reglamento de Titulos Internacionales (Comisién de
Calificacién) / Reglamento de Titulos de la FIDE vigente a partir del 1 de enero de 2024 /
Reglamento de Titulos de la FIDE vigente a partir del 1 de enero de 2024

Aplicado a partir del 1 de enero de 2024
Introduccion
0.1 La FIDE sélo reconoce los titulos como en el apartado 0.3.

0.2 \Las siguientes regulaciones sélo pueden ser modificadas por el Consejo de la FIDE siguiendo
Recomendacién de la Comision de Clasificacion (CC). En el caso de los torneos, estos
cambios se aplicaran a aquellos que comiencen a partir de su fecha de entrada en

vigor.

0.3  Los titulos de la FIDE para los jugadores son administrados por la Comisién de Clasificacién, que
Es la unidad de evaluacion final. Los titulos corresponden al ajedrez estandar presencial (segun se

define en las Leyes del Ajedrez).

Abierto: Gran Maestro (GM), Maestro Internacional (IM), Maestro FIDE (FM),
Candidata a Maestra (CM). Mujeres: Gran Maestra (WGM), Maestra
Internacional (WIM), Maestra FIDE (WFM), Candidata a Maestra (WCM).

0.4  Los titulos son vélidos de por vida a partir de la fecha confirmada por el Consejo de la FIDE.

0.4.1 El uso de un titulo o clasificacién de la FIDE para subvertir los principios éticos del titulo o sistema de
clasificacion puede someter a una persona a la revocacion de su titulo por recomendacion de las

Comisiones de Calificacién y Etica y por accién final del Consejo de la FIDE.

0.4.2 Un titulo solo se puede usar para los resultados de los oponentes en torneos que comiencen

después de su confirmacién. (Excepcién: ver 1.1.4).

0.4.3  Entérminos de la edad para obtener un titulo, el titulo se considera obtenido
cuando se logra el ultimo resultado y se cumple el requisito de calificacion, lo que sea

posterior.

0.4.4  Si, tras la concesion de un titulo, se determina que el jugador infringié el
Reglamento de Fair Play en uno o mas de los torneos en los que se baso la
solicitud, la Comision de Clasificacién podra retirarle el titulo. El jugador o su
federacion podran apelar esta decision ante el Consejo de la FIDE en un plazo
de 30 dias tras haber sido informados por escrito.

0.5 Definiciones
En el siguiente texto se utilizan algunos términos especiales.

La calificacién se refiere a la calificacién FIDE estandar de un jugador.
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El rendimiento de la calificacion se basa en el resultado del jugador y la calificacion promedio de

los oponentes (ver 1.4.6 a 1.4.8).

El rendimiento del titulo es un resultado que otorga una calificacién de rendimiento segun se define

en 1.4.6 a 1.4.9 frente al promedio minimo de los oponentes, para ese titulo.

El rendimiento del GM es = 2600 contra oponentes con una calificacién promedio
2380.

El rendimiento de IM es = 2450 contra oponentes con una calificacién promedio 2
2230.

El rendimiento de WGM es > 2400 contra oponentes con una calificacién
promedio = 2180.

El rendimiento de WIM es > 2250 contra oponentes con una calificacién promedio >
2030.

La norma de titulo es un rendimiento de titulo que cumple requisitos adicionales relacionados con la

combinacién de jugadores titulados y nacionalidades, tal como se especifica en los articulos 1.4.2 a 1.4.5.

Un titulo directo (titulo automatico) es un titulo que se obtiene al alcanzar una posicién o
resultado determinado en un torneo. A solicitud de la federacién del jugador y con la

confirmacién de la Comisién de Clasificacién, la FIDE otorga automaticamente estos titulos.

Hasta 2014, una actuacion de GM de nueve partidas en la Olimpiada se consideraba una norma de GM de
13 partidas. Actualmente, ya no existe tal regla. La regla actual exige que un jugador tenga una puntuacion

de al menos 2600 para cumplir una de las condiciones para obtener una norma de GM en un torneo. Para

otras normas, el jugador también debe tener una puntuacion especifica.

0.6 La concesion de titulos

0.6.1 Los titulos pueden otorgarse por resultados especificos en eventos especificos del
Campeonato, o al alcanzar una calificaciéon segun lo establecido en este reglamento. Dichos
titulos son confirmados por el Presidente del Comité de Calidad (QC) tras recibir

asesoramiento de la Oficina de la FIDE. Posteriormente, son otorgados por la FIDE.

0.6.2 Para que se otorgue un titulo directo de forma inmediata, el solicitante debe haber alcanzado en

alguin momento una calificacién minima publicada o provisional (véase 1.5.3a), de la siguiente

Gerente Genera 2300 WGM 2100
SOY 2200 WIM 2000
FM 2100 WFM 1900
CENTIMETRO 2000 WCM 1 800
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Este requisito no se aplica a los titulos directos de CM/WCM obtenidos en las

Olimpiadas Abiertas y Femeninas de Ajedrez.

Para las clasificaciones obtenidas después del 1 de enero de 2024, el jugador debe haber jugado al menos

30 juegos clasificados en ese momento.

Si un solicitante tiene una calificacion inferior, el titulo se otorga condicionalmente y se
otorgara definitivamente a solicitud de la federacién correspondiente, tan pronto como
alcance la calificacion minima. Cualquier jugador con un titulo condicional puede optar a
un titulo inferior al alcanzar la calificacion requerida para dicho titulo. Los «titulos

inferiores» son titulos inferiores dentro de la misma categoria (Abierta o Femenina).

0.6.3  Los titulos también se otorgan en base a solicitudes con normas con una
Numero suficiente de partidas. Estos titulos seran otorgados por el Consejo de la FIDE

por recomendacién del Comité de Calidad.

1 .0 Requisitos para los titulos designados en el apartado 0.3
1.1 Administracion

1.1.1 El juego se regira por las Leyes del Ajedrez de la FIDE o los Reglamentos
Para Competiciones Hibridas de Ajedrez (Parte IIIb del Reglamento de
Ajedrez en Linea de la FIDE). Cualquier cambio en el formato del torneo
una vez iniciado requiere la aprobacién del Presidente del Comité de
Control de Calidad (CC). Los torneos con condiciones diferentes en cuanto
a rondas y emparejamientos no son validos. Salvo aprobacion previa del
Presidente del CC, el torneo debe registrarse con al menos 30 dias de

antelacion en el servidor de la FIDE.

1.1.2 No se podra jugar mas de doce horas por dia. Esto es
calculado en base a partidas que duran 60 movimientos, aunque las partidas jugadas

utilizando incrementos pueden durar mas.
1.1.3 No se jugaran mas de 2 rondas por dia.

Cada jugador debe tener al menos dos horas para completar todos los movimientos,

asumiendo que el juego dura 60 movimientos.

a. En la solicitud del titulo de GM 0 WGM basado en normas, se debera
lograr al menos una norma en un torneo con una sola ronda por dia
durante un minimo de 3 dias.

b. En cualquier torneo por titulo, los controles de tiempo y la configuracién del reloj para
todas las partidas deben ser idénticos, salvo lo definido en las Directrices III de las Leyes
del Ajedrez o en caso de reemparejamiento por incumplimiento, con el acuerdo de
ambos jugadores. Si el control de tiempo se basa en incrementos, todos los jugadores
deben utilizarlos; si se basa en retrasos, todos los jugadores deben utilizarlos; si no se

especifican incrementos ni retrasos, todos los jugadores deben utilizarlos.
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Compite sin incremento ni retraso. No se puede combinar la
configuracién del reloj (incremento, retraso o ninguno).

1.1.4 En los torneos que duren mas de 30 dias, las calificaciones de los oponentes

y los titulos utilizados seran los vigentes cuando se jugaron los partidos.

1.1.5 El arbitro principal de un torneo por el titulo sera un arbitro internacional.
(IA) o Arbitro FIDE (FA). Un IA o FA debe estar siempre presente en el lugar de

juego.

1.1.6 Ningun arbitro designado podra jugar en un torneo por el titulo.

Tampoco se espera que un drbitro designado juegue en un torneo clasificado por la FIDE ni siquiera como drbitro de

relleno..

1.2Titulos conseguidos en Campeonatos Internacionales:

1.2.1 Como se describe a continuacién, un jugador puede obtener un titulo directamente de algunos eventos,

0 una norma de titulo Unico. No se aplican los requisitos de los apartados 1.4.2 a 1.4.9.

1.2.2 Para competiciones continentales, subcontinentales o aprobadas por la FIDE
Afiliados Internacionales, se puede lograr un titulo o resultado si al menos
un tercio o cinco de las federaciones miembros apropiadas, lo que sea

menor, participan en el evento.

El ndmero minimo de participantes en el evento es diez. El nUmero
minimo de rondas es nueve.

Los Campeonatos Mundiales (incluido el Sub-20) organizados por la Comisién

de Jugadores con Discapacidad estan exentos de esta regla.

Si los grupos se combinan para formar un grupo mas grande, se aplicaran los requisitos del
apartado 1.2.2 (al menos 10 participantes de al menos un tercio o cinco de las federaciones
miembro correspondientes, lo que sea menor). Se podran otorgar titulos y normas 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% en las partidas disputadas

durante el nimero total de rondas.

Un jugador no necesita esperar al Congreso o Consejo de la FIDE para aprobar el titulo directo. Una vez
que el Comité de Calidad lo confirme y envie una notificacion a la federacion correspondiente, este podra

solicitar el titulo pagando la tarifa correspondiente y obtener su confirmacion en pocos dias.

1 23 Términos utilizados en tablas para titulos directos:
Oro = primero después del desempate
1er igual = maximo 3 mejores jugadores después del

desempate Norma = 9 juegos
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Regional = Maximo de 3 eventos Junior/Juvenil por continente + Individual

Juvenil Arabe

Como se indic6 anteriormente, cada continente puede designar un maximo de tres
eventos regionales juveniles/de edades avanzadas para obtener titulos directos. El
continente debe informar a QC sobre cualquier cambio en la composicién de estas

regiones antes del inicio de cada afio.
Subcontinentales: incluye zonas y subzonales

Las Zonales y Sub-Zonales se aceptan para titulos directos sélo si establecen

clasificaciones directas a la Copa del Mundo o al Campeonato Mundial.

1.2.4 S6lo los eventos definidos en la Tabla de Titulos Directos podran otorgar titulos.
En el apartado 1.2. Los organizadores deben cumplir estas normas para los titulos directos y

no pueden modificarlas en ningun caso.

1.3Los titulos se pueden obtener al lograr una calificacién publicada o provisional en algdn momento (ver
1.5.3a). Para las clasificaciones obtenidas después del 1 de julio de 2017, el jugador debe haber jugado al

menos 30 partidas clasificadas en ese momento:
1.3.1 Maestro FIDE 22300

1.3.2 Candidato a Maestro 22200
1.3.3 Mujeres Maestras FIDE 22100

1.3.4 Mujeres candidatas a Maestria 22000

Por ejemplo, si un jugador alcanza una calificacion en vivo de 2300 o superior al final de la cuarta ronda de
un torneo, si su calificacion cae por debajo de 2300 al final del torneo, aun asi, podra solicitar el titulo de
drbitro principal. No necesita obtener un certificado de calificacion en vivo del drbitro principal. Su
solicitud de titulo de drbitro principal solo se considerarad después de que la FIDE califique el torneo.

1.4Los titulos de GM, IM, WGM, WIM también se pueden obtener logrando normas en torneos

clasificados por la FIDE jugados de acuerdo con las siguientes regulaciones.

1.4.1 El nUmero de juegos

a. El jugador debe jugar al menos 9 juegos, sin embargo

b. solo se requieren 7 juegos para los Campeonatos Mundiales por Equipos o Clubes 'y
Continentales por Equipos o Clubes de 7 rondas,
Solo se requieren 7 juegos para los Campeonatos Mundiales por Equipos o Clubes 'y
Continentales por Equipos o Clubes de 8 0 9 rondas.
Solo se requieren 8 juegos para la Copa Mundial o la Copa Mundial Femenina,

donde estas 8 normas de juego cuentan como 9 juegos.
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c. En un torneo de 9 rondas, si un jugador solo tiene 8 juegos debido a una victoria por
incomparecencia 0 a un emparejamiento con bye asignado, pero se ha enfrentado a la
combinacién correcta de oponentes en esos juegos, si obtiene un resultado de titulo en 8
juegos, se contabiliza como una norma de 9 juegos. Solo se permite una norma de este tipo en

cualquier solicitud de titulo.

Esta concesion no se aplica si el propio jugador pierde el
Jjuego o solicita un bye.

d. Cuando un jugador excede los requisitos de la norma en uno o mas puntos
completos, estos puntos completos cuentan como un nimero adicional de
juegos al calcular el nimero total de juegos para la norma alcanzada.

e. En los torneos con emparejamientos predeterminados, una norma debe basarse en todas

las rondas programadas.

Este es un articulo muy importante. Significa que en eventos con emparejamientos
predeterminados, como Round Robin, Scheveningen o Schiller, un jugador NO PUEDE lograr
una norma de titulo hasta completar todas las rondas programadas. A diferencia de los
torneos suizos, las normas de titulo no se pueden lograr a mitad de camino, sino que se
basan en todas las partidas. Sin embargo, al calcular una norma, se permite, cuando sea
beneficioso, ignorar victorias, por ejemplo, contra jugadores de baja puntuacion o contra
demasiados oponentes de la misma federacion. Los torneos por equipos, como las ligas
nacionales, en los que la composicion del equipo o el orden del tablero pueden cambiar entre
rondas, no cuentan como emparejamiento predeterminado. Por lo tanto, una vez lograda una

norma, se pueden ignorar los resultados de las partidas posteriores.

En otros torneos, un jugador que haya obtenido un resultado de titulo en cualquier momento

antes de la Ultima ronda puede ignorar todos los juegos jugados posteriormente, siempre que

(1) han cumplido con la combinacién requerida de oponentes, y
(2) Esto les deja al menos con el nimero minimo de juegos como en
1.4.1,

f. En cualquier formato de torneo, un jugador puede ignorar su(s) partida(s)
contra cualquier oponente al que haya derrotado, siempre que haya
alcanzado la combinacion de oponentes requerida y que esto le permita al
menos el nimero minimo de partidas indicado en el punto 1.4.1 contra
dicha combinacion. No obstante, se debe enviar la tabla cruzada completa
del evento. Para torneos RR o DRR, la combinacién de oponentes debe ser

tal que permita una norma para todo el torneo.
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1.4.2 No se incluyen:

a. Partidas contra oponentes que no pertenezcan a federaciones de la FIDE.
Se aceptan jugadores con la federacién «FID», pero no se consideran
extranjeros. El Consejo de la FIDE podra modificar este requisito
temporalmente.

b. Juegos contra jugadores sin clasificacién que obtienen cero puntos contra oponentes clasificados
en torneos todos contra todos.

c. Partidas que se resuelvan por incomparecencia, arbitraje o cualquier otro método que
no sea el juego presencial. Las demas partidas, una vez iniciadas, se incluiran.

En el caso de un juego de Ultima ronda en el que el oponente pierde, la
norma seguira contando si el jugador debe jugar para tener el nimero
requerido de juegos, pero puede permitirse perder.

d. Torneos en los que se realizan cambios que tienen el efecto de beneficiar a uno o
mas jugadores (por ejemplo, alterando el nUmero de rondas, o el orden de las
rondas, o proporcionando oponentes particulares, que de otra manera no
participarian en el evento).

e. Los siguientes formatos se podran utilizar en torneos por el titulo, ya sea para

individuales o para equipos.

suizo

Partido redondo
Doble round robin
Knockear

Otros formatos requieren la aprobacién previa del Presidente del Control de Calidad.

Recientemente, los torneos de Schiller y Scheveningen fueron eliminados de la
lista. Ahora, los organizadores deben obtener la autorizacion previa del Comité

de Calidad (QC) si desean organizar este tjpo de torneos.

1.4.3 Federaciones de oponentes

Se deben incluir al menos dos federaciones distintas a la del solicitante del titulo,
excepto las exentas de los puntos 1.4.3a a 1.4.3d. No obstante, se aplicara el punto

1.4.3e.

a. La fase final del campeonato nacional masculino (o abierto) y también del
campeonato nacional femenino. En el afio en que se celebre el torneo
zonal o subzonal de una misma federacién, el campeonato nacional no
estarad exento para esa federacion. Esta exencién aplica Unicamente a
los jugadores de la federacién que registre el evento.

b. Campeonatos nacionales por equipos. Esta exencidn aplica Unicamente a los
jugadores de la federacion que registre el evento. No se podran combinar los
resultados de diferentes divisiones.

c. Torneos zonales y subzonales.
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d. Torneos del Sistema Suizo en los que los participantes incluyan en cada ronda al menos
20 jugadores con puntuacion FIDE, no pertenecientes a la federacién anfitriona, de al
menos 3 federaciones diferentes, y al menos 10 de los cuales ostentan titulos de GM,
IM, WGM o WIM.

A estos efectos, solo se contabilizaran los jugadores que se pierdan como maximo una ronda
(excluyendo los pases asignados por emparejamiento). De lo contrario, se aplicard el punto

1.4.4.

El jugador puede saltarse como mdximo una ronda.Solo entonces se

incluirdn en el calculo de los 20 jugadores.

e. Se debe cumplir al menos una de las normas del requisito normal para

extranjeros. (Véanse los apartados 1.4.3y 1.4.4)

1.4.4 Un maximo de 3/5 de los oponentes podran provenir del solicitante.
Federacién y un maximo de 2/3 de los oponentes de una misma federacion.

Para consultar el nimero exacto, véase el Anexo.

Los oponentes se calculardn mediante redondeo hacia arriba (minimo) al siguiente

numero entero, y hacia el siguiente nimero inferior (maximo).

Si un jugador ha obtenido dos normas de IM en el campeonato nacional
de su federacion y una en el campeonato de su seleccion nacional, las
tres normas son vdlidas. Sin embargo, no podra solicitar el titulo de IM, ya
que debe enfrentarse al nimero requerido de jugadores y federaciones
extranjeras en al menos un torneo.

1.4.5 Titulos de los oponentes

a. Al menos el 50% de los oponentes deberan ser poseedores del titulo (TH) como en el punto
0.3, excluyendo CM y WCM.

b. Para obtener una norma de GM al menos 1/3 con un minimo de 3 de los oponentes deben
ser GM.

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

d. Para una norma WGM al menos 1/3 con un minimo de 3 de los oponentes deben
ser WGMs, IMs o GMs.

e. Para una norma WIM al menos 1/3 con un minimo de 3 de los oponentes deben
ser WIMs, WGMs, IMs o GMs.

f. Los torneos de todos contra todos requieren un minimo de 6 jugadores. Para un
evento de RRD, el nimero de jugadores con los titulos requeridos por el punto 1.4.5

es 1/2 (redondeado hacia arriba) (Ver Anexo para el nimero requerido).
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1.4.6 Calificacién de los oponentes
a. Se utilizara la Lista de Clasificacién vigente al inicio del torneo (véase la
excepcién 1.1.4). La clasificacién de los jugadores pertenecientes a
federaciones excluidas temporalmente al inicio del torneo podra
determinarse mediante solicitud a la Oficina de la FIDE.
b. A efectos de las normas, la calificacién minima (nivel minimo de calificacién ajustado)

para los oponentes sera la siguiente:

Norma de gran maestro 2200
Norma de Master Internacional 2050
Norma de Gran Maestra Mujer 2000
Norma de Maestra Internacional Mujer 1850

c. No se podra elevar la calificacion de mas de un oponente a este limite inferior
ajustado. Si mas de un oponente esta por debajo del limite inferior, se elevara
la calificacion del oponente con la calificacién mas baja.

d. Los oponentes no clasificados que no estén cubiertos por el punto 1.4.6b se consideraran clasificados con

1400.

Supongamos que un jugador que busca una norma de IM en un torneo
tiene dos oponentes sin rating. De estos dos jugadores, se asumird que
uno tiene un rating de 2050 y el otro de 1400 para calcular el promedio de
rating de los oponentes.

1.4.7 Calificacién promedio de los oponentes

a. Este es el total de las calificaciones de los oponentes dividido por el niUmero de
oponentes teniendo en cuenta 1.4.6.
b. El promedio de la calificacién se redondea al nUmero entero mas cercano. La

fraccién 0.5 se redondea hacia arriba.

1.4.8 Calificacién de rendimiento (Rp)

Para alcanzar una norma, un jugador debe desempefiarse a un nivel al menos del que se

muestra a continuacién:

Nivel minimo Minimo nivel
antes del redondeo después del redondeo

Gerente General 2599.5 2600

SOY 2449.5 2450

WGM 2399.5 2400

WIM 2249.5 2250

Calculo de una calificacién de rendimiento (Rp): Ra =
calificaciéon promedio de los oponentes (ver 1.4.7) dp =
diferencia de calificacion con respecto a 1.4.9 a continuacién

Rp=Ra+dp

a. Las puntuaciones medias minimas Ra de los oponentes son las
siguientes: GM 2380; IM 2230; WGM 2180; WIM 2030

b. La puntuacién minima es del 35% para todas las normas.
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1.4.9 Tabla

pag | DP | pag| DP | pag| DP | pag| DP pag| DP pag| DP
1.0 | 800 | .83 273 |.66/117|.49|-7 32| -133 |.15]-29%
.99 | 677 | .82 262 |.65/110 .48 |-14 |.31] -141 | .14]-309
.98 | 589 | .81 | 251 | .64/102|.47|-21 |.30] -149 |.13]|-322
.97 | 538 |.80[240 |.63|95 |.46|-29 |.29] -158 |.12]-336
96 | 501 |.79[230|.62|87 |.45|-36 |.28] -166 |.11]-351
.95 470 | .78 1220 |.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 1401 | 75193 |.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 |29 | .68 133 |.51|7 34 -17 | .17 -273 | .00] -800
.84 284 |.67]125].50/0 33-125 | .16] -284

Todos los porcentajes se redondean al nUmero entero mas cercano. El 0,5% se redondea

hacia arriba.
1.5 Requisitos para la concesién del titulo, habiendo alcanzado las normas

1.5.1 Normas en eventos que abarquen al menos 27 juegos.

1.5.2 Si una norma es suficiente para mas de un titulo, entonces podra utilizarse como

parte de la solicitud para ambos.

Si una jugadora sin titulo obtiene una norma WGM en un torneo, también es
elegible para la norma WIM en el torneo.

1.5.3 Haber alcanzado en alguna ocasién una calificacién como la siguiente:

GM = 2500
IM = 2400
WGM = 2300
WIM = 2200

a. No es necesario publicar dicha clasificacion. Puede obtenerse en medio
de un periodo de clasificacidn, o incluso en medio de un torneo. El
jugador puede entonces ignorar los resultados posteriores a efectos de
su solicitud de titulo. Sin embargo, la carga de la prueba recae en la
federacién del solicitante del titulo. Las solicitudes de titulo basadas en
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La FIDE solo aceptara clasificaciones no publicadas tras el acuerdo con el
Administrador de Clasificacion y el CC. Las clasificaciones a mitad de un periodo
solo podran confirmarse una vez que la FIDE haya recibido y clasificado todos

los torneos correspondientes.

1.5.4 Un resultado de titulo sera vélido si se obtuvo de conformidad con las
Reglamento de Titulo FIDE vigente en el momento del torneo en el que
se obtuvo la norma.

1.5.5 Las normas de titulo obtenidas antes del 01/07/2005 deben haber sido

registradas en la FIDE antes del 31/07/2013 o se consideraran expiradas.

1.5.6 Toda solicitud de titulo que contenga al menos una norma obtenida después
30/06/2022 debe incluir al menos una norma de las siguientes:

a. Un torneo suizo individual en el que cada ronda contara con al menos cuarenta
participantes con una valoracion media de al menos 2000. Para ello, se
contabilizaran los jugadores que se pierdan como maximo una ronda (excluyendo
los byes asignados por emparejamiento).

b. La Olimpiada de Ajedrez

c. Torneos organizados bajo la égida de GSC que establecen clasificatorios
directos para el Torneo de Candidatos de la FIDE

d. Torneos que establecen clasificatorios directos a la Copa del Mundo de la FIDE

e. Torneos individuales organizados bajo la égida de EVE (Articulo 1 del
Reglamento General de Competiciones de la FIDE)

f. Etapa Final del Campeonato Nacional Individual

Los torneos enumerados en b) a f) incluyen la seccién Masculina (o Abierta)

y la seccién Femenina.

Las subdlivisiones 1.5.6 b a 1.5.6 f son los nuevos torneos adicionales vigentes a partir
del TcareEnero de 2023
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1.6 Resumen de los requisitos de los torneos por el titulo

En caso de cualquier discrepancia prevaleceran las normas anteriores.

Notas
Numero de juegos por dia [No mas de 2 1.1.3
Ritmo de juego Requisitos minimos 1.1.3
Periodo para todo ) .
Dentro de los 90 dias, con excepciones 1.1.4
el torneo
Administrador a cargo Arbitro Internacional o Arbitro FIDE 1.1.5
. , Minimo 9
NUmero de juegos : : - 1.4.1a-d
7 en Equipos Mundiales/Continentales con 7-9 rondas)
Tipo de torneo 1.4.2e
Notas
NU de GM, I -
umero de parata 1/3 de los oponentes, minimo 3 GM 1.4.5b
norma GM (MO)
NU de IM, | -
umero de parala 1/3 de los oponentes, minimo 3 IM 1.4.5¢
norma IM (MO)
NU de WGM, I -
urmero de parafa 1/3 de los oponentes, minimo 3 WGM 1.4.5d
norma WGM (MO)
NU de WIM, | -
urnero de para‘a 1/3 de los oponentes, minimo 3 WIM 1.4.5e
norma WIM (MO)
Rendimiento minimo
GM 2600; IM 2450; WGM 2400; WIM 2250 1.4.8
Clasificacion
Minimo de los oponentes 2380 para GM; 2230 para IM; 2180 para WGM; 2030 para 1 483
calificacion promedio WIM o
Puntuacién minima 35% 1.4.8b

1.7 Resumen de los requisitos para el nUmero de oponentes

La determinacion de si un resultado es adecuado para una norma depende de la

valoracion media de los oponentes. Las tablas del Anexo muestran el rango para torneos

de hasta 19 rondas. Las normas conseguidas en un torneo de mas de 13 rondas solo

cuentan como 13 partidas.

1.8 Certificados de torneo de titulo

El arbitro principal debera preparar y firmar un certificado de los resultados

obtenidos y enviarlo al Oficial de Clasificacion de la Federacion Organizadora. El
Oficial de Clasificacion o el Presidente, tras comprobar que toda la informacion
del certificado es correcta, lo refrendara en nombre de la Federacion
Organizadora y enviara copias firmadas a la Federacion del jugador, a la Oficina
de la FIDE y al arbitro principal.

1.9 Presentacion de informes sobre torneos de titulo
Estos torneos deberan registrarse segun lo dispuesto en el Reglamento de Clasificacién 0.2.

1.9.1 Los informes deberdn incluir un archivo PGN que contenga:
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a. para los torneos suizos y por equipos, al menos aquellos partidos jugados por jugadores que
obtuvieron resultados de titulo,

b. para otros torneos, todos los juegos.

1.10 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 con la lista de titulos
directos obtenidos. Estos incluyen los titulos condicionados a la calificacién.
Tras la revisién del Comité de Calidad, la Oficina de la FIDE informa a las
federaciones correspondientes.

1.10.2 Registro de Titulos por Calificacién
El oficial de clasificacion de la federacion del jugador envia una solicitud a
la Oficina de la FIDE, quien confirma si se puede otorgar o no el titulo.

1.10.3 Titulos por aplicacién

La solicitud debera ser enviada y firmada por el Oficial Clasificador o

Presidente de la federacién del jugador.

Todos los certificados deberan estar firmados por el arbitro principal
del torneo y por el Oficial de Clasificacion o el Presidente de la

federacién responsable del torneo.

1.10.4 Si la federacion del jugador se niega a solicitarlo, el jugador puede apelar a la

FIDE y solicitar (y pagar) el titulo.
2. Los formularios de solicitud de titulos se adjuntan al presente documento.

2.1 Las solicitudes para estos titulos deben prepararse en estos formularios y toda la

informacién requerida debe proporcionarse junto con la solicitud:
GM; IM; WGM; WIM -IT2, IT1s

2.2 Las solicitudes deben ser presentadas a la FIDE por la federacion del solicitante. La federacion nacional es

responsable del pago de la tasa. (Véase el apartado 1.10.4 para conocer las excepciones).

2.3 Las solicitudes de titulo deberan presentarse al menos 45 dias antes de la reunién en la
gue se consideraran. Las solicitudes presentadas después de esta fecha limite se

consideraran en la siguiente reunion.

2.4 Todas las solicitudes, junto con todos los detalles, deben publicarse en el sitio web de la FIDE con al menos

30 dias de antelacion a su finalizacién. Esto es necesario para que se puedan presentar objeciones.

3. Lista de formularios de solicitud (Consulte los formularios de solicitud al final)
1. Resultado del certificado de titulo IT1.
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2. Titulo Formulario de solicitud IT2.

3. Formulario de informe de titulo directo IT4.

Anexo

En caso de cualquier discrepancia prevaleceran las normas anteriores.

NB para las lineas “MO diferente” (segun el articulo 1.4.5 anterior): Columna IM.: los oponentes pueden
ser GM o IM Columna WGM: los oponentes pueden ser GM, IM o WGM;

Columna WIM: los oponentes pueden ser GM, IM, WGM o WIM

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

7 rondas Gerente General SOY WGM WIM
Piso de calificaciéon para 1 jugador 2200 2050 2000 1850
Diferente MO 3 GM 3 IM 3 WGM 3 WIM
Diferentes TH 4 4 4 4

Méx. desde 1 alimentacion.

Irrelevante

Irrelevante

Irrelevante

Irrelevante

Méx. de alimentacién propia.

Irrelevante

Irrelevante

Irrelevante

Irrelevante

Min. otros federales.

Irrelevante

Irrelevante

Irrelevante

Irrelevante

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 22352

Disponible solo al aplicar la regla 1.4.1c; o para Campeonatos Continentales y Mundiales por Equipos de
8 0 9 rondas; o después de 8 partidos en la Copa del Mundo o el Campeonato Mundial Femenino. Estos
dos ultimos se computan como 9 rondas al computar 27 partidos.

El siguiente material se refiere a las rondas 9-19:

Se aplican las exenciones descritas en el apartado 1.4.3.

9 rondas Gerente General SOY WGM WIM

Min. otros federales. 2 2 2 2

Piso de calificaciéon para 1 jugador 2200 2050 2000 1850
Diferente MO 3 GM 3IM 3WGM 3 WIM
Diferentes TH 5 5 5 5

Max. desde 1 alimentacion. 6 6 6 6

Max. de alimentacién propia. 5 5 5 5

7 2380-2433 2230-2283 2180-2233 2030-2083
62 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 22530 22480 22330

Durante 10 rondas o mas, es posible que eliminar un juego que se ha ganado pueda

resultar ventajoso.
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SR se refiere a eventos de ronda tnica y DR a eventos de ronda doble.

10 rondas Gerente General SOY WGM WIM
Min. otros federales. 2 2 2 2
Piso de calificacién para 1 jugador 2200 2050 2000 1850

SR DR [ SR DR SR DR SR DR
Diferente MO 4 3 4 3 4 3 4 3
Diferentes TH 5 3 5 3 5 3 5 3
Méx. desde 1 alimentacion. 6 3 6 3 6 3 6 3
Max. de alimentacién propia. 6 3 6 3 6 3 6 3
8 2380-2406 2230-2256 2180-2206 2030-2056
7% 2407-2450 2257-2300 2207-2250 2057-2100
7 2451-2489 2301-2339 2251-2289 2101-2139
6% 2490-2527 2340-2377 2290-2327 2140-2177
6 2528-2563 2378-2413 2328-2363 2178-2213
5% 2564-2599 2414-2449 2364-2399 2214-2249
5 2600-2635 2450-2485 2400-2435 2250-2285
4% 2636-2671 2486-2521 2436-2471 2286-2321
4 2672-2709 2522-2559 2472-2509 2322-2359
3% 22710 22560 22510 22360
11 rondas Gerente General SOY WGM WIM
Minimo otros federales. 2 2 2 2
Piso de calificacion para 2200 2050 2000 1850
1 jugador
Diferente MO 4 GM 4 1M 4 WGM 4 WIM
Diferentes TH 6 6 6 6
Max. desde 1 alimentacion. 7 7 7 7
Méx. de alimentacion propia. 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
62 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 22552 22502 22352

SRse refiere a una sola ronda yDRpara eventos de doble ronda.
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12 rondas Gerente General SOY WGM WIM
Minimo otros federales. 2 2 2 2
Piso de calificacién para 1 jugador 2200 2050 2000 1850

SR DR SR DR SR DR SR DR
Diferente MO 4 3 4 3 4 3 4 3
Diferentes TH 6 3 6 3 6 3 6 3
Méx. desde 1 alimentacion. 8 4 8 4 8 4 8 4
Méx. de alimentacién propia. 7 3 7 3 7 3 7 3
9% 2380-2406 2230-2256 2180-2206 2030-2056
9 2407-2441 2257-2291 2207-2241 2057-2091
8% 2442-2474 2292-2324 2242-2274 2092-2124
8 2475-2504 2325-2354 2275-2304 2125-2154
7% 2505-2542 2355-2392 2305-2342 2155-2192
7 2543-2570 2393-2420 2343-2370 2193-2220
6% 2571-2599 2421-2449 2371-2399 2221-2249
6 2600-2628 2450-2478 2400-2428 2250-2278
5% 2629-2656 2479-2506 2429-2456 2279-2306
5 2657-2686 2507-2536 2457-2486 2307-2336
4% 22687 22537 22487 22337
13 rondas Gerente General SOY WGM WIM
Min. otros federales. 2 2 2 2
Piso de calificacién para 2200 2050 2000 1 850
1 jugador
Diferente MO 5GM 5IM 5 WGM 5 WIM
Diferentes TH 7 7 7 7
Max. desde 1 alimentacion. 8 8 8 8
Méx. de alimentacién propia. 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
S5V 2657-2686 2507-2536 2457-2486 2307-2336
5 >22687 >2537 >2487 >2337
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14 rondas Gerente General SOY WGM WIM
cuenta como 13 rondas
Min. otros federales. 2 2 2 2
Piso de calificacién para 1 jugador 2200 2050 2000 1850

SR DR SR DR SR DR SR DR
Diferente MO 5 4 5 4 5 4 5 4
Diferentes TH 7 4 7 4 7 4 7 4
Max. desde 1 alimentacion, 9 4 9 4 9 4 9 4
Max. de alimentacién propia. 8 4 8 4 8 4 8 4
11 2380-2406 2230-2256 2180-2206 2030-2056
10% 2407-2441 2257-2291 2207-2241 2057-2091
10 2442-2466 2292-2316 2242-2266 2092-2116
9% 2467-2497 2317-2347 2267-2297 2117-2147
9 2498-2519 2348-2369 2298-2319 2148-2169
8% 2520-2549 2370-2399 2320-2349 2170-2199
8 2550-2570 2400-2420 2350-2370 2200-2220
7% 2571-2599 2421-2449 2371-2399 2221-2249
7 2600-2628 2450-2478 2400-2428 2250-2278
6% 2629-2649 2479-2499 2429-2449 2279-2299
6 2650-2679 2500-2529 2450-2479 2300-2329
5% 2680-2701 2530-2551 2480-2501 2330-2351
5 >2702 >2552 >2502 22352
15 rondas Gerente General SOy WGM WIM
cuenta como 13 rondas
Min. otros federales. 2 2 2 2
Piso de calificacién para 1 jugador 2200 2050 2000 1850
Diferente MO 5 GM 5 IM 5 WGM 5 WIM
Diferentes TH 8 8 8 8
Max. desde 1 alimentacién. 10 10 10 10
Méx. de alimentacion propia. 9 9 9 9
12 2380-2388 2230-2238 2180-2188 2030-2038
11% 2389-2424 2239-2274 2189-2224 2039-2074
11 2425-2450 2275-2300 2225-2250 2075-2100
10% 2451-2474 2301-2324 2251-2274 2101-2124
10 2475-2504 2325-2354 2275-2304 2125-2154
9%, 2505-2527 2355-2377 2305-2327 2155-2177
9 2528-2549 2378-2399 2328-2349 2178-2199
8% 2550-2578 2400-2428 2350-2378 2200-2228
8 2579-2599 2429-2449 2379-2399 2229-2249
7% 2600-2620 2450-2470 2400-2420 2250-2270
7 2621-2649 2471-2499 2421-2449 2271-2299
6% 2650-2671 2500-2521 2450-2471 2300-2321
6 2672-2694 2522-2544 2472-2494 2322-2344
5% 22695 22545 22495 22345
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16 rondas cuentan como 13 rondas | cerente General SOy WGM WIM
Min. otros federales. 2 2 2 2
Piso de calificacién para 1 jugador 2200 2050 2000 1850

SR [ DR SR [ DR SR [ DR SR | DR
Diferente MO 6 [4 6 |4 6 |4 6 4
Diferentes TH 8 |4 8 |4 8 |4 8 4
Méx. desde 1 alimentacion. 10 | 5 10 | 5 10 | 5 10 [5
Méx. de alimentacién propia. 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 22687 22537 >2487 22337
17 rondas cuentan como 13 rondas Gerente General SOY WGM WIM
Min. otros federales. 2 2 2 2
Piso de calificacion para 1 jugador 2200 2050 2000 1850
Diferente MO 6 GM 6 IM 6 WGM 6 WIM
Diferentes TH 9 9 9 9
Méx. desde 1 alimentacion. 11 11 11 11
Méx. de alimentacién propia. 1 0 1 O 1 0 1 0
13% 2380-2397 | 2230-2247 | 2180-2197 2030-2047
13 2398-2415 | 2248-2265 | 2198-2215 2048-2065
12% 2416-2441 | 2266-2291 | 2216-2241 2066-2091
12 2442-2466 | 2292-2316 | 2242-2266 2092-2116
11% 2467-2489 | 2317-2339 | 2267-2289 2117-2139
11 2490-2512 | 2340-2362 | 2290-2312 2140-2162
10% 2513-2534 | 2363-2384 | 2313-2334 2163-2184
10 2535-2556 | 2385 2406 | 2335-2356 2185-2206
9%, 2557-2578 | 2407-2428 | 2357-2378 2207-2228
9 2579-2599 | 2429-2449 | 2379-2399 2229-2249
8% 2600-2620 | 2450-2470 | 2400-2420 2250-2270
8 2621-2642 | 2471-2492 | 2421-2442 2271-2292
7% 2643-2664 | 2493-2514 | 2443-2464 2293-2314
7 2665-2686 | 2515-2536 | 2465-2486 2315-2336
6% >2687 22537 =>2487 =>2337
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18 rondas cuentan como 13 rondas Gerente General Yo)'s WGM WIM
Min. otros federales. 2 2 2 2
Piso de calificacién para 1 jugador 2200 2050 2000 1 850

SR | DR SR |DR |SR DR | SR DR
Diferente MO 6 |5 6 5 6 5 6 5
Diferentes TH 9 |5 9 5 9 5 9 5
Méx. desde 1 alimentacion. 1216 12 6 12 6 12 6
Méx. de alimentacion propia. 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
72 2657-2679 2507-2529 | 2457-2479 2307-2329
7 2680-2701 2530-2551 2480-2501 2330-2351
6% >2702 22552 22502 22352
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19 rondas Gerente General SOY WGM WIM
cuenta como 13

rondas

Min. otros federales. 2 2 2 2

Piso de calificacion para 1 2200 2050 2000 1 850
jugador

Diferente MO 7 GM 7IM 7 WGM 7 WIM
Diferentes TH 10 10 10 10

Mx. desde 1 alimentacion. 12 12 12 12

Max. de alimentacién propia. 1 1 1 1 1 1 1 1

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 >2695 >2545 >2495 >2345
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Revision de la solicitud de titulo de la Comisién de Calificaciéon
https://qc.fide.com/2023/05/01/qualification-commission-title-application-review/

Lamentablemente, durante la revision de las solicitudes de titulo por parte de la Comision de
Calificacion, algunas son rechazadas por no cumplir con los requisitos. A continuacion,
abordaremos algunos problemas detectados en la ultima revision. Esto puede ayudar a los drbitros
y alos responsables de titulos de la federacion a evaluar la viabilidad de una norma o solicitud.

Con esto, esperamos evitar decepciones a futuros solicitantes.

. No se considerard una norma cuyo torneo no haya sido (todavia) calificado por
la FIDE.
U Cuando un jugador tiene una puntuacion superior a la real en un torneo, el nimero de partidas para la solicitud
del titulo puede aumentar; por ejemplo, una norma de 8 rondas con una puntuacion superior a la real de un punto se
considerard una norma de 9 rondas. Sin embargo, si no se obtiene una norma por perder una ronda por
incomparecencia, una puntuacion superior a la real no generard una norma. Véase 1.4.1.cy 1.4.1.d.
. Ademds, en caso de dos torneos con un overscore de % punto cada uno, esto no
aumenta el ndmero de partidas. Véase 1.4.1.d.
- En torneos con emparejamientos predeterminados (como un sistema de todos contra todos), la norma debe basarse en
todas las rondas programadas. Por lo tanto, una norma no puede basarse en 9 rondas en un sistema de todos contra todos de
12 jugadores. Véase 1.4.1.e.
C El requisito de extranjero podria no ser necesario si el torneo cuenta con al menos 20 jugadores
con rating FIDE de otra federacion (de al menos 3 federaciones diferentes), de los cuales al menos 10
ostentan el titulo de (W)GM o (W)IM. Tenga en cuenta que (para las normas posteriores al 1 de enero de
2022) los jugadores solo se consideran para esta excepcion si juegan (al menos) todas las rondas menos
una. Véase 1.4.3.d.
= Tenga en cuenta el articulo 1.5.6. Toda solicitud de titulo con una norma obtenida a
partir del 1 de julio de 2022 debe tener al menos una norma que cumpla requisitos
especificos, como ciertos torneos de la FIDE o (la fase final de) el torneo nacional.individual
campeonato o unindividualTorneo suizo. Este torneo suizo debe tener al menos 40
participantes por ronda, con una puntuacion media de al menos 2000 (no se contabilizan los
Jugadores que no participen en mds de una ronda).
o Por dltimo, les informamos que tenemos un nuevo formulario para los titulos y normas de
los Torneos de Titulo Directo. Consultenhttps://qc.fide.com/2023/01/23/submission-of-direct-

titlenorms-reports/
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B. Comisiones Permanentes / 01. Reglamento de Titulos Internacionales (Comision de
Calificacion) / Tabla para Titulos Directos vigente a partir del 1 de enero de 2024
Tabla de Titulos Directos vigente a partir del 1 de enero de 2024

Tabla de Titulos Directos vigente a partir del 1 de enero de 2024 (B01.2)

TITULOS :

DIRECTO

Oro = primero después del desempate;
1er igual = maximo 3 mejores jugadores después del desempates;
norma =9 juegos

Regional = maximo 3 eventos regionales juveniles/juveniles por continente +

Individual Juvenil Arabe

Individual Subcontinental = incluye Zonales y Subzonales (si establecen
clasificatorios directos al Mundial o Campeonato Mundial)

- ver 1.23) Los titulos pueden otorgarse sujetos a la calificacion

- ver Reglamento de Titulo FIDE 0.6.2, 1.2.3
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Tabla 1.23a

Eventos para mujeres

EVENT WEM WiM WFM WCM |
Woereen's Wtld Cup Heaching last 8 - UtleQualifying through play - titie’
Women's Olympled £5% in min 9 games? - titla50% n min 7 games? - title

Woman's World Team / Women's Werdd Club

£5% Inmin 7 games” - ttle50% In min 7 games® - lhhi

Wormen's Wrld Aomateur - <PE00, <2000
Wornen's Weorld Amatewr <1700

Woman's World *=65; =50 Gold = tithe

Tal equal = nom

Silver & Bronze - title

Ganled = atle Hilver & Bronze = Wl

Gold - il

Individual
‘Workd L20
Girds World U138 Gold — norm Ast equal - title; Silver & Bronze - title
Sliver & Bronze - norm
Gils Workd LT Gold ~ fitle, Eilver & Bronze - lille
715t egual - norm
Gids Warkd L14 Gold - narm 151 aqual - title Silver & Bronze - thie
Giels World U172 Vot eepual - titler Sibert & Bronze — i
‘World Schools UN7, LS UT3
Gids warld U15; UB Gold, Silver & Bronze - titie
Warld Schoals U11; LS U7
Wornst's Coestinental Tearm [or Ghab) BEE i min 7 gnmest Hitle B0, in min 7 gurnes® = fithe
Worman's Centinental Individual Gold - title, Silver & Bronze - title

‘151 equal - nadm

Womnen's Arab Individual Gaold - tithe

‘Women's Continental »s&5; »=50 Individual Gold - norm
Continental & Hegional L0

Sileer & Bronze - tle

13t egual - title;
Silwer & Hronze = nodm

Silver E Bronze - title

Gif's Continental & Ragional U18

Gold - title;

i

T8 egual - norm

Silver & Bronze - title

Gil's Continental & Regional U Baold = nam 81 equal = title Silver & Branze = lille

Gitl's Gont & Regional U4, 112 Gold - tithe Eiberr & Bronze - lith:

Cont. Sthools L17; U5 U13

‘Wornen's Continental Amaleur nZEW. Guld Silver & Brogze - lille

Gifl's Cont, & Regional LT0; UB

Cont. Sehaols U1 Ue; U7

Women's Cantinental Amatecr <2000 Gald - title

Women's Sub-Continental Individual st ecual - title; Silver & Bronze - tile  50% in min 9 games? - title
Silver & Bronze = notm 65% in min 9 games” - title

Commonwealth, Francophone, 7ol exual = fithe: Silver & Bronze - fifle

Ibercamerican Wemen's Indlvidual Sllver & Bronze - norm

Disabled - Women's World adult?

Wornen's Disabled - LI70 World
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Tabla 1.23b

EVENT GM M FM CM
Word Cup " Reaching Last 16 - ileGuakfication through play - title’
Woener's World Cug Wainner = tith, Finalist - tithe

Finalist - nosm
Olympiad [ 5% in min 9 games” - le50% in min 7 games™ title
Woeld Team (or Club) 5% in min 7 games® - title50% in min 7 games” = tille
World Amateus - <2300, <2000 | [ Gold - Title Sllver & Bronze - tiie
World Amatew <1 700 [ [ Gaoid - nle

World »=85; >a50 Individual Cold - title; Sllver & Bronze - title

Woeld U20 18t egual = norm
Woedd UNE Bald = porm fst equal = title; Silver & Bronze - tile

Zitver & Bronze - norm
World U6 Gold - title; Silver & Bronze - thle

Nat equal = narm
Woeld U4 Guld - norm 150 exual - tille Silver & Bronze - tille
Wordd U2 15t equal - title Silver & Dronze - title
World Schaols U17; U15;U13
Woeld U10; L8 Gold, Sliver & Bronze - titke
Wield Schools U7, UG, U7
Continental Team (o1 Ghab) BEY. In min 7 games® - eS0% 0 min 7 games® - ite
Continental Indvidual Gold - title; Silver & Bronza - title

188 equal « nodm

Araty Indivital Gold = title Silver & Bronze - lille

(151 equal - thie; Sitver & Dronze - ttle

Bilver & Bmnze = noem

Continental >=65; ==50 IndnidualGald - narm
Continental & Regional 120

Gold - title; Silver & Brenze - ttle

a1 equal = norm

Continental & Reglonal U1

Cuntinental & Regional UTE :E-uFd = onm Tl engual = lithe Silver B Bronee = Litle
com & Regional U14; 02 Gold - tde Silver & Dronze - tite
Cont, Schaols W7 U5 U113

I':-l:lllirll.lﬂiiﬂ Aamvabieur = 2300 Gold Silver & Bronze - title
Cont, & Regional U10; UB

Cont. Sehaals U11; U9, U7

Confinentol Amateur < 2000 ' Guld - tilhe

Eilver & Bronze - title
RE% N min 9 games® - title

fat Eﬁunl tlllé; E(1% in min Q'glmes} title

Bilver & Hmnze = norm

Suh-Continental ndividual

:‘Iﬂi equal - title; Silver & Bronze - Ltle

Silver & Dronze - narm

Commonwealth, Francophone,
Ioeroamerican Individusl?
TNisable - Workd adult

Disabled - U20 Worid 15t egual - tille Sitver & Bronze - title

1 - Clasificacién por juego: la posicidn final de un jugador es suficiente para optar a una de las
plazas de clasificacién para la Copa del Mundo que ofrece ese torneo (después de aplicar los
desempates). Nota: No es necesario que un jugador participe en la Copa del Mundo para obtener
el titulo. Los jugadores seleccionados como reemplazos debido a que un jugador elegible no

ocupa su lugar (o por un jugador que también se ha clasificado por otros medios) tienen
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no 'calificado por juego’

2 - Para titulos que requieren un minimo de juegos (9 o0 mas), los juegos perdidos por
incomparecencia no cuentan para el minimo requerido. Los juegos ganados por incomparecencia
cuentan para el minimo, pero el porcentaje del jugador se calcula Gnicamente con los juegos
jugados (p. ej., +4 = 3-1 + 1 victoria por incomparecencia = 5,5/8 = 69%). Las puntuaciones que
incluyen una ronda de desempate incluyen esa ronda para el minimo de juegos, pero el porcentaje
del jugador se calcula Unicamente con los juegos jugados (p. €j., +3 = 1-4 + 1 ronda de desempate =
3,5/8 = 44%). Solo se puede perder un juego por incomparecencia o desempate. Esta regla no

aplica para normasy titulos de 7 u 8 rondas.

3 - Ningun otro evento de este tipo podra otorgar titulos directos sin la recomendacién de la

Comisidn de Calificacién de la FIDE y la aprobacion del Consejo de la FIDE.

4 - Los titulos y normas directos se otorgaran de acuerdo a la clasificacion final proporcionada por el

arbitro principal del evento.

https://qc.fide.com/2023/05/30/qualification-commission-policy-on-direct-

titulos de campeonatos mundiales continentales amateur
Aclaracion de titulos directos

Segun elTabla de titulos directos Los titulos (W)FM/CM se pueden obtener cuando un jugador

gana una medalla de oro, plata o bronce en campeonatos amateurs mundiales o continentales.

Dado que la tabla puede no ser del todo clara, la Comision de Clasificacion desea
aclarar su politica al respecto. Se solicitara al Consejo de la FIDE que apruebe una
actualizacion de la tabla en consecuencia.

Mundial Amateur y Mundial Amateur Femenino

Menos de 2300 - Oro FM/WFM,; Plata y Bronce CM/WCM
Menos de 2000 - Oro FM/WFM,; Plata y Bronce CM/WCM
Menos de 1700 - Oro CM/WCM

Tenga en cuenta que estas secciones pueden ser eventos separados o combinarse en un solo evento.

Continental Amateur y Continental Amateur Femenino
Menos de 2300 - Oro, Plata y Bronce CM/WCM Menos de
2000 - Oro CM/WCM

Menos de 1700 - Sin titulos directos

Tenga en cuenta que estas secciones pueden ser eventos separados o combinarse en un solo evento.

En todos los casos cada evento debe cumplir con la normativa para 'Titulos obtenidos en

Campeonatos Internacionales' (Manual de la FIDE B.01 ,Parrafo 1.2). Tenga en cuenta que todos

los titulos directos estadn sujetos a requisitos minimos de calificacion, tal como se define en el

pdrrafo 0.6.2.
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CAPITULO 8 :Reglas generales y recomendaciones técnicas
para torneos

Directrices basicas para las sedes de los torneos de alto nivel de la FIDE (C01)
(Aprobado por el Consejo de la FIDE el 25/11/2022)

Cualquier desviacién de estas reglas, a menos que se especifique lo contrario en las reglas del

torneo, debera ser aprobada por la FIDE.

1. Area de juego

1.1 Lo ideal seria que estuviera situado en un hotel donde se alojan los jugadores o cerca de

él.

1.2 No debera tener menos de 5n metros cuadrados, donde n representa el nimero de jugadores.

Consulte el Anexo para ver la distribucion recomendada de las mesas para cada competicién.

1.3 Las mesas, tableros electrénicos, piezas y relojes deberan ser de la mas alta calidad.
calidad segun los estandares FIDE (Manual Art C.02).
1.4 La temperatura debe ser de 21 - 23°C.

1.5 La iluminacion debera ser de al menos 450 lux. No debera proyectar
sombras ni reflejar puntos de luz en las piezas.

1.6 El piso debe estar alfombrado.

1.7 No deben existir fuentes de ruido extrafias.

2. Resto del recinto de juego
2.1 Se debera habilitar una sala de jugadores.
2.2 Se deberd habilitar una sala para comprobar el juego limpio.

2.3 Se debera disponer de un espacio al aire libre para los jugadores. Este también podra utilizarse

como zona de fumadores.

2.4 Se proporcionara agua, café, té y refrescos gratuitos a los jugadores y al
personal. Estos deberan estar junto al area de juego o en la sala de jugadores,
si esta disponible.

2.5 Se dispondré de abundantes instalaciones sanitarias, preferentemente restringidas a los jugadores.

2.6 Una sala de analisis (opcional) debe estar cerca del drea de juego.
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2.7 Se debera disponer de una sala de retransmisiones con capacidad para un equipo de 5
personas y equipamiento técnico (aproximadamente 30m2) y provista de suministro eléctrico

estable y de Internet de alta velocidad (al menos 100Mb/s).
2.8 Una sala de comentarios de minimo 10mzDeberia estar disponible.

2.9 Se debera disponer de una rueda de prensa con muro de prensay conexién a Internet de alta

velocidad (al menos 100Mb/s).

2.10 Se debera disponer de una zona de entrevistas con un panel de prensa. Esta podra ubicarse en

la sala de comentarios o en la sala de conferencias de prensa.

2.11 Se deberd habilitar una sala VIP.

EQUIPO DE AJEDREZ (C02)

0.1 NORMAS DEL EQUIPO DE AJEDREZ
Aprobado por el Consejo de la FIDE el 08/04/2022Aplicado desde el 1caleSeptiembre de 2022
1. Equipo de ajedrez

1.1 Se debera utilizar equipo compatible con la FIDE en todas las competiciones organizadas
bajo la égida de la Comisién de Eventos (EVE) y la Comision de Estrategia Global (GSC).

1.2 Los fabricantes de Equipos que Cumplen con la Norma FIDE podran solicitar por escrito a la
Junta Directiva de la FIDE la condicién de Equipo Aprobado por la FIDE. Al firmar un
contrato, esta condicién otorgara al fabricante el derecho a exhibir el logotipo de la FIDE e
indicar que su producto es "Equipo Aprobado por la FIDE".

2. Piezas de ajedrez

2.1 Las piezas de ajedrez deben ser de estilo Staunton y estar hechas de madera, plastico o un
imitacién de estos materiales.

2.2 El tamafio de las piezas debe ser proporcional a su altura y forma; otras
También se deben considerar elementos como la estabilidad y consideraciones estéticas.
El peso de las piezas debe ser adecuado para facilitar su movimiento y garantizar la
estabilidad.

2.3 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 peén: 5 cm. Estas
dimensiones pueden variar hasta en un 10 %, pero las piezas deben mantenerse en
orden descendente de altura.

2.4 El diametro de la base de una pieza debe medir el 40-50% de su altura.

2.5 Las piezas deberan tener una forma tal que puedan distinguirse claramente unas de otras.
En particular, la parte superior del rey debe ser claramente diferente de la de la
dama. La parte superior del alfil puede tener una muesca o ser de un color especial
que la distinga claramente de un peén.

2.6 Las piezas “blancas” podran ser de color blanco o crema, u otros tonos claros de estos colores.
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Las piezas "negras" deben ser marrones o negras, o de 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 utilizaran tableros de
madera. En todos los casos, los tableros deberan ser rigidos. También se podra utilizar
madera natural con suficiente contraste, como abedul, arce o fresno europeo, con nogal,
teca o haya. Los tableros no deben ser brillantes y deben tener un acabado mate o neutro.
Se recomienda una combinacién de colores, como marrén o tostado muy claro.
Ademas de los colores naturales, se pueden utilizar para las casillas de ajedrez colores blanco, crema,

marfil blanquecino o beige.

3.2 Para las competiciones bajo la égida de EVE y GSC, si se utilizan tableros de ajedrez
electrénicos, deberan ser tableros de ajedrez electrénicos compatibles con la FIDE.

3.3 El lado del cuadrado debe medir 5-6 cm. En cada cuadrado deben caber cuatro
peones.

4. Mesas y sillas de ajedrez

4.1 Para todas las competiciones organizadas bajo la égida de EVE y GSC:

4.1.1 La longitud de la mesa es de 110 cm +- 15%
4.1.2 El ancho de la mesa es de 85 cm +- 15%
41.3 La altura de la mesa es de 74 cm.

4.2 Para todas las competiciones Junior, Juvenil, Cadetes y Escuelas organizadas bajo los
auspicios de EVE, la longitud, el ancho y la altura de las mesas se pueden variar
segun la edad de los participantes mediante acuerdo con EVE.

4.3 Las sillas deben ser c6modas para los jugadores. Se debe minimizar
el ruido al moverlas.

5. Relojes de ajedrez

5.1 Para las competiciones bajo la égida de EVE y GSC, compatible con FIDE

Se deben utilizar relojes de ajedrez electrénicos.

5.2 Para los torneos con clasificacién FIDE, se pueden usar relojes de ajedrez electrénicos o
mecanicos. Los relojes mecanicos deben tener un dispositivo (una "bandera") que indique con
precisiéon cuando la manecilla de las horas marca la hora completa. La bandera debe estar
dispuesta de forma que su caida sea claramente visible, lo que facilita a los arbitros y jugadores
la comprobacién del tiempo. El reloj no debe ser reflectante, ya que esto podria dificultar la
visibilidad. Debe funcionar lo mas silenciosamente posible para no molestar a los jugadores

durante el juego.

5.3 Se deber4 utilizar el mismo tipo de relojes de ajedrez durante todo el torneo,
excepto:

5.3.1Jugadores con discapacidad visual que utilizan relojes de ajedrez especialmente

disefiados para ellos.

5.3.2Donde se utilizan tableros electrénicos y se requiere una configuracion diferente
Tipo de relojes de ajedrez de los tableros estandar.
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6. Hojas de puntuacion de ajedrez

6.1 Para las competiciones bajo la égida de EVE y GSC, se podrdn utilizar planillas de puntuacién en
papel o planillas de puntuacion electrénicas compatibles con FIDE.

6.2 Las planillas de puntuacién en papel deberan incluir:
6.2.1 El nombre del concurso

6.2.2 NUmero de la ronda
6.2.3 Numero de mesa (tablero)

6.2.4 Fecha de laronda

6.2.5 Blanco - nombre del jugador

6.2.6 Negro - nombre del jugador

6.2.7 Resultado del partido

6.2.8 Las firmas de ambos jugadores y del arbitro.

6.2.9 Numero de movimientos y lugar para registrar los movimientos de blancas y negras.

0.2 EQUIPO ELECTRONICO DE AJEDREZ QUE CUMPLE CON LA NORMA FIDE Aprobado por el
Consejo de la FIDE el 08/04/2022Aplicado desde el 1caeSeptiembre de 2022 1. Procedimiento
de Aprobaciéon

1.1 La Comision Técnica de la FIDE (TEC) sera responsable de
administrar el proceso para determinar si el equipo electrénico de
ajedrez es compatible o no.

1.2 El fabricante o su representante autorizado (en adelante, el «fabricante») de los
tableros de ajedrez electrénicos los entrega en perfecto estado de
funcionamiento (en adelante, el «equipo»). Se solicita al fabricante que
complete el documento de informacion y especificaciones del producto antes
de enviarlo a la FIDE para su prueba.

1.3 La FIDE acepta equipos para pruebas si el “Documento de informacién y especificaciones
del producto” contiene todas las funciones marcadas como “Requeridas”.
para el equipo.

1.4 El fabricante debera proporcionar no menos de 6 juegos de equipos para ser probados
simultaneamente.

1.5 Los equipos para pruebas deberan estar provistos de un software funcional para
controlarlos y gestionarlos.

1.6 El equipo para pruebas deberd contar con un manual de funcionamiento completo en
inglés, en formato impreso o electrénico.

1.7 El fabricante asume la responsabilidad y la obligacién financiera de proporcionar el
transporte del equipo probado a una ubicacién de prueba especifica y su devolucion
al fabricante después de la prueba, sin depender del resultado de la prueba.

1.8 El fabricante es responsable de todos los costos financieros necesarios para completar el
procedimiento de prueba.
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2. Requisitos para la prueba

2.1 El equipo electrénico debera cumplir con las Leyes de Ajedrez de la FIDE y, cuando
sea aplicable, con las Normas de Equipos de Ajedrez.

2.2 El equipo debe proporcionar una funcionalidad estable informada por el fabricante
del equipo en su documentacion durante todo el periodo de prueba.

3. Procedimiento de prueba

3.1 TEC designara al menos una persona para probar el producto que busca la conformidad.

3.2 El procedimiento de prueba consiste en verificar el documento de informaciény
especificaciones del producto para verificar la funcionalidad documentada y la
funcionalidad real del equipo.

3.3 La funcionalidad se verifica mediante una verificacién de operaciones, ya sea en condiciones
de prueba o en un torneo de ajedrez real. El procedimiento de prueba puede pausarse si
un fallo operativo de alguna de las funciones impide realizar mas pruebas de las funciones
reportadas.

3.4 El fabricante puede participar en los procedimientos de prueba y proporcionar
el apoyo técnico e informativo necesario solicitado por la FIDE.

4. Finalizaciéon de la prueba

4.1 La prueba se considera completa después de verificar toda la funcionalidad
informada del equipo y llenar el Informe de Prueba con el resultado y los
comentarios y firmado por el funcionario de pruebas.

4.2 La Comision Técnica determinara si el producto es Conforme o no.

5. Informes de pruebas
5.1 Informe de pruebas de relojes electrénicos
5.2 Informe de prueba de las planillas de puntuacién electrénicas

5.3 Informe de pruebas de tableros de ajedrez electrénicos

Los formularios de informes de pruebas estan disponibles en el Manual de la FIDE
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CAPITULO 9: Reglas Generales y Recomendaciones Técnicas para
Torneos
Reglamento General de Competiciones (C05)

Aprobado por la Asamblea General de 1986, 2007 PB

Enmendado por las Asambleas Generales de 1989, 1992, 1993, 1994, 1998, 2006, 2010, 2014,
2018 y el Directorio Ejecutivo de 2011.

Prefacio

Todas las competiciones de ajedrez se jugardn de acuerdo con las Leyes del Ajedrez
de la FIDE (EIO1A). El Reglamento General de la FIDE para las Competiciones se
aplicara junto con las Leyes del Ajedrez y sera de aplicacién a todas las competiciones
oficiales de la FIDE. Estas Reglas también se aplicaran a todas las competiciones con
clasificacion FIDE, con las modificaciones pertinentes. Se espera que los
organizadores, competidores y arbitros que participen en cualquier competicion
conozcan estas Reglas antes del inicio de la misma. En estas Reglas, las palabras «él»,
«lo» y «su» se consideraran como «ella» y «su».

Las leyes nacionales del pais anfitrion prevalecen sobre las Reglas de la FIDE.

Los drbitros que ofician en otro pais deben ser conscientes de que podrian, por ejemplo, cometer
un delito en ese pais si consultan la Informacion de Identificacion Personal (IIP) de un jugador. Los
organizadores deben advertir a los drbitros cuando ciertas Leyes no puedan aplicarse.

1. Alcance

1.1 Cuando en un evento se presente una situacién no prevista en el reglamento interno, el presente
Reglamento se considerara definitivo.

1.2 Estas Reglas se aplican a los siguientes niveles de competencia.

L1 - Eventos oficiales de la FIDE - ver Manual de la FIDE, Seccion D, Regulaciones para
competiciones especificas (Campeonatos Mundiales, Olimpiadas de Ajedrez, Campeonatos
Continentales, etc.)

L2: Competiciones en las que se pueden obtener titulos y normas de titulo de la FIDE, de acuerdo con el
Manual B.01 de la FIDE (Reglamento de Titulos de la FIDE)

L3: Competiciones clasificadas por la FIDE, segun el Manual B.02 de la FIDE (Reglamento de
Clasificacion de la FIDE)

1.3 Este reglamento de competicion puede contener regulaciones definidas por otras Comisiones
de la FIDE, las cuales se listan en el Manual de la FIDE. Siempre que sea posible, se
indicaran las referencias a estas regulaciones externas.
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2. El Organizador Jefe (CO)

2.1 La federacién o el organismo administrativo responsable de la organizacién de una
competicidon podra confiar la organizacién técnica a un CO. Este, junto con la
federacion o el organismo organizador, podra designar un Comité Organizador que
se encargara de todos los asuntos financieros, técnicos y organizativos.

Otras reglas aqui descritas pueden aplicarse también al rol del CO. El/ella y el arbitro
principal (ver 3) deben trabajar en estrecha colaboracién para asegurar el buen desarrollo
de un evento.

2.2 EI CO es responsable en particular de:

(1) preparacién del Reglamento del Evento - ver Directrices para los
Organizadores publicadas en el sitio web del RC (rules.fide.com)

(2) personal y equipamiento antitrampas: consulte el Manual A.10 de la FIDE -
Directrices antitrampas,

(3) normas de vestimenta para el evento - ver Manual A.09 de la FIDE - Cédigo de Etica

(4) inscripcién adecuada al torneo con antelaciéon - ver Manual de la FIDE

B.02 - Reglamento de calificacion
(5) Reglamento de medios: véase el Manual C.09 de la FIDE - Reglamento de medios

(6) supervisar el trabajo del personal técnico de la competicion.

3. El Arbitro Principal (AC)

3.1 Los deberes del CA son los especificados en particular en las Leyes del Ajedrez, el
Reglamento General de Competiciones, las Directrices Antitrampas, etc.

Durante el evento también:
(1) tiene que llevar el registro de cada ronda
(2) supervisar el correcto desarrollo de la competicion
(3) para garantizar el orden en el lugar de juego
(4) para garantizar la comodidad de los jugadores durante el juego
3.2 Antes del inicio de la competicion:
(1) podra elaborar normas adicionales en consulta con el CO;

(2) debera comprobar todas las condiciones de juego, incluido el lugar de juego, el area de
juego, la iluminacidn, la calefaccion, el aire acondicionado, la ventilacién, el ruido, la
seguridad, etc.;

(3) debera adquirir a través del CO todo el equipo necesario, asegurar que se contrate
un numero suficiente de arbitros, personal técnico auxiliar y asistentes 'y
asegurar que las condiciones de los arbitros sean satisfactorias.

Su decisién final es si las condiciones de juego cumplen los requisitos
de estas Reglas de la FIDE.
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3.3 En caso de diferente opinién entre CAy CO respecto a la interpretacion de las Leyes
del Ajedrez, se asume que la opinién de CA tiene prioridad.

3.4 Al finalizar el evento el CA informara lo correspondiente.

4, Preparacion de la sala de juego y del equipo de ajedrez

De acuerdo con el Manual C.02 de la FIDE Normas de equipamiento de
ajedrez y sede de los torneos de la FIDE

4.1 De ser posible, se habilitara una zona separada fuera del drea de juego donde se permita
fumar. Esta debera ser facilmente accesible desde el area de juego. Si las ordenanzas
locales prohiben totalmente fumar en las instalaciones, los jugadores y oficiales
deberan tener facil acceso al exterior.

De ser posible, se podria habilitar una zona adicional para usuarios de cigarrillos electronicos. Esto

evitaria que quienes intentan dejar de fumar tengan que usar la misma zona que quienes fuman.

4.2 Si esta totalmente prohibido fumar, se anunciara en el reglamento de

el evento con antelacion.

4.3 Todos los partidos deben jugarse en el area de juego en los horarios especificados de
antemano por los organizadores, a menos que el CA decida lo contrario (en consulta con el

CcO).

4.4 En los eventos FIDE (L1) con 30 jugadores o mas, se instalara un
cronémetro digital de gran tamafio en la sala de juego en cualquier
momento. En los eventos FIDE con menos de 30 jugadores, se
anunciara el partido cinco minutos antes del inicio y un minuto antes.

5 . Emparejamientos

5.1 Los emparejamientos para un round robin deben realizarse de acuerdo con el método Berger
Tablas (Anexo 1), ajustadas cuando sea necesario para eventos de doble ronda.

5.2 Si los emparejamientos se restringen de alguna manera (por ejemplo, los jugadores de la
misma federacién no se enfrentardan, si es posible, en las Ultimas rondas), esto se
comunicara a los jugadores lo antes posible, pero no mas tarde del comienzo de la
primera ronda.

5.3 Para las competiciones de todos contra todos, este sorteo restringido se puede realizar
utilizando las tablas Varma, reproducidas en el Anexo 2, que se pueden utilizar para
competiciones de 9 a 24 jugadores.

5.4 Para los emparejamientos de una competicidn por sistema suizo se aplicara el sistema de
emparejamientos preanunciado. (C.04)
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1 Traducido del inglés al espafiol - www.onlinedoctranslator.com

6. Sorteos y retiros

6.1 La responsabilidad del sorteo y de los emparejamientos efectivos recae en el CA.

6.2 El sorteo para la primera ronda de una competiciéon todos contra todos serd organizado
por el CO y estard abierto a los jugadores.

6.3 En las competiciones L1, L2: todos contra todos y preferiblemente suizos, el sorteo se
realizara al menos 12 horas antes del inicio de la primera ronda. En L1, todos los
participantes deberan asistir a la ceremonia de sorteo. Un jugador que no haya
llegado a tiempo al sorteo podra ser incluido a discrecion del
CA. Los emparejamientos de la primera ronda se anunciaran lo antes posible después.

Véase también 6.7 y las tablas de Berger y Varma en esta seccion y también Tipos de torneo.

6.4 Si un jugador se retira o es excluido de una competicidon después del sorteo pero antes del
inicio de la primera ronda, o si hay inscripciones adicionales, los emparejamientos
anunciados se mantendran inalterados. Se podran realizar emparejamientos
adicionales o cambios a discrecién del CA, en consulta con los jugadores directamente
involucrados, siempre que estos minimicen las modificaciones a los emparejamientos
ya anunciados.

6.5 Un jugador que se ausente sin notificar al arbitro se considerara retirado, a
menos que se justifique su ausencia con razones validas antes de la
publicacién del siguiente emparejamiento. Las reglas de la competicion
podran especificar lo contrario.

6 . 6 Partidos todos contra todos
(1) Cada jugador ha firmado un contrato para jugar durante todo el torneo.

(2) Cuando un jugador se retira o es expulsado de un torneo, el efecto sera el
siguiente:

1. Siun jugador ha completado menos del 50 % de sus partidas, los
resultados permaneceran en la tabla del torneo (para fines de calificacién e
histéricos), pero no se contabilizaran en la clasificacion final. Las partidas no
jugadas del jugador se indican con (-) en la tabla del torneo y las de sus
oponentes con (+). Si ningln jugador esta presente, esto se indicara con dos
(-).

2. Siun jugador ha completado al menos el 50 % de sus partidas, los resultados se
mantendran en la tabla del torneo y se contabilizaran en la clasificacién final. Las
partidas no jugadas del jugador se muestran como se indica arriba.

‘ NB El articulo 6.6 también deberia aplicarse a las pruebas por equipos.

6.7 Suizos

(1) Si un jugador se retira, los resultados se mantendran en la tabla cruzada para fines de
clasificacidn. Solo se calificaran las partidas efectivamente jugadas.

(2) Si un jugador no puede jugar una ronda en particular, es esencial informar al Oficial de Emparejamientos

y al CA antes de que se realicen los emparejamientos para esa ronda.
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A menos que las reglas de un concurso especifiquen lo contrario:

(3) EnunTorneo L2 o L3: Si, una vez comenzada la ronda, dos jugadores no tienen
partida, podran enfrentarse entre si. Esto solo se permite cuando el arbitroy
ambos jugadores estan de acuerdo y no hayan participado previamente en este
torneo. El arbitro ajustara los tiempos de forma equitativa.

(4) EnunEn torneos L2 o L3, las reglas pueden permitir que un jugador se
desista medio punto en una ronda. Esto solo se permite una vez durante el
torneo, previa notificacién y aprobacion del arbitro.

Tal permiso no podra concederse a un jugador que reciba condiciones o al que se le
haya concedido una entrada gratuita al torneo.

Normalmente, estos pases de medio punto se otorgan a los jugadores que no pueden asistir a la primera y
segunda ronda del torneo. Es recomendable no otorgarlos en rondas posteriores, especialmente en la ultima,
ya que pueden afectar la clasificacion final y, por lo tanto, la distribucion de premios.

En todo caso, las posibilidades de obtener % punto de bye deberdn estar claramente descritas y publicitadas

en el reglamento del torneo.

NB El articulo 6.7 también deberia aplicarse a las pruebas por equipos.

7. Competiciones por equipos y rol del capitan del equipo
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 El capitan del equipo podra delegar sus funciones en otra persona, siempre que
informe de ello por escrito y con antelacién al CA.

En el reglamento de un Torneo por Equipos se deberan incluir detalles sobre la composicion de los
Equipos.

Normalmente se puede aplicar lo siguiente:

Un orden de tablero fijo (puede ser de acuerdo a la calificacion FIDE de los jugadores; la calificacion mds alta
no obtiene un 1). Algunos eventos permiten al capitan total discrecion, otros no permiten que un jugador
Jjuegue en un tablero mds alto que un compariero de equipo que tiene 100 puntos de calificacion mds. La lista
del equipo debe presentarse antes de la primera ronda en el momento estipulado por las requlaciones. El
orden no se cambiard durante todo el torneo.

Si un equipo tiene reserva(s): entonces para cada ronda, cada equipo debe enviar su composicion (por
efemplo, si el equipo consta de 4 jugadores y una reserva, la composicion del equipo puede ser: 1, 2, 3,
401,24501,34501,23 502 3 4 5,) siempre dentro de una fecha limite determinada antes
del inicio de la ronda.

Si el capitan no presenta ninguna composicion antes de la fecha limite, su composicion sera: 1, 2, 3, 4. Ningudn
Jjugador con un nimero mayor en el orden de tablero fijjo podrda jugar por encima de un jugador con un
numero menor. El jugador reserva siempre debe jugar en el tablero.

4. No se permiten otras permutaciones.

Si los jugadores juegan en los tableros equivocados, el resultado de la partida cuenta para la

puntuacion, pero no para el marcador final. Seran derrotados (+/- o -/+).
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Ejemplo:

Un equipo - Equipo B
1A 1-0 2B: tablero correcto
2A 0-1 4B: tablero equivocado (deberia ser 3B) + - ! resultado corregido
3A ¥ 3B: tablero equivocado (deberia ser 4B) +- : resultado corregido
5A 0-1 5B: tablero correcto
Resultado inicial del partido: 1.5-2.5 (vdlido solo para clasificaciones) Resultado corr eg/'do de la

Partido: 3.0-1.0 (vdlido para clasificaciones y emparejamientos futuros).

Cada capitdn de equipo es responsable de la presentacion de las composiciones de su equipo al oficial

correspondiente.

Los capitanes de equipo DEBEN REVISAR las composiciones de los equipos para cada ronda, a fin de evitar un orden

incorrecto del tablero.

Consulte los nuevos Capitanes de Equipo y Jefes de Delegacién
8. Desempates y juegos no jugados

Consulte el Manual C.02 de la FIDE - Normas de equipamiento de ajedrez y lugar del
torneo para los torneos de la FIDE.

0. Conducta de los jugadores

9.1 Una vez que un jugador haya aceptado formalmente una invitacién, debera jugar,
salvo en circunstancias excepcionales (fuerza mayor), como enfermedad o
incapacidad. Aceptar otra invitacion no se considera motivo valido para no
participar ni para retirarse.

9.2  Todos los participantes deberan vestirse adecuadamente. En caso de incumplimiento
del cédigo de vestimenta, podran ser sancionados (véase el Manual A.09 de la FIDE,
Cédigo de Etica, articulo 3.2).

El arbitro principal es responsable de garantizar el cumplimiento del cddigo de vestimenta. Si el drbitro principal

observa una infraccion del codigo de vestimenta, deberd informar a un drbitro de mayor jerarquia.

9.3 Un jugador que no desee continuar una partida, pero se retira sin renunciar ni
notificar al arbitro, es descortés. Podra ser sancionado, a discrecion del CA, por
falta de deportividad. Véase el Manual E.01 de la FIDE - Leyes del Ajedrez, articulo
12.9.

9.4 Cuando sea evidente que los resultados han sido manipulados (véase Manual E.O1 de la FIDE - Leyes
del Ajedrez, articulo 11.1), el CA impondra las sanciones adecuadas (véase Manual E.01 de la
FIDE - Leyes del Ajedrez, articulo 12.9).

9.5 Los jugadores no deberan comer en el tablero de ajedrez durante la partida.

194



10.

10.1

10.2

10.3

10.4

11.

Procedimiento de apelacién

En caso de disputa, el CA o el CO, segun corresponda, debera hacer todo lo posible por
resolver el asunto mediante la conciliacion. Es posible que estos medios fracasen y que la
disputa sea tal que las sanciones sean apropiadas, pero no estén especificamente
definidas en las Leyes del Ajedrez ni en el Reglamento General de Competicién. En tal caso,
el CA (en consulta con el CO) tendra la facultad discrecional de imponer sanciones.

Debe procurar mantener la disciplina y ofrecer otras soluciones que puedan apaciguar a las
partes ofendidas.

En todas las competiciones habra un Comité de Apelaciones (CA). El CO se asegurara de
que el CA sea elegido o designado antes del inicio de la primera ronda, generalmente
mediante sorteo o reunién de jugadores. Se recomienda que el CA esté compuesto por un
presidente, al menos dos miembros y, cuando sea necesario, dos suplentes. El presidente,
los miembros y los suplentes deberan, de ser posible, pertenecer a diferentes federaciones
si se trata de una competicién internacional. Ningn miembro del CA involucrado en la
disputa podra decidir en ella. Dicho comité debera tener un nimero impar de miembros
con derecho a voto. Los miembros del CA no podran ser menores de 21 afios.

Un jugador o un oficial registrado que represente a un jugador o equipo podra apelar
cualquier decisién del CA o el CO o uno de sus asistentes. Dicho oficial podra ser el capitan
del equipo del jugador, el jefe de delegacién u otra persona, segun se defina en las reglas
del evento.

Toda apelacién deberd ir acompafiada del pago de una tasa y presentarse por escrito a mas
tardar en la fecha limite. Tanto la tasa como la fecha limite se fijaran con antelacién. Las
decisiones del Comité de Apelaciones seran inapelables. La tasa serd reembolsable si la
apelacién prospera. La tasa (o parte de ella) también podra ser devuelta si la apelacién no
prospera, pero el comité la considera razonable.

Medios de comunicacién

11.1 Se permiten camaras de televisién silenciosas y discretas en el recinto de

juego y areas contiguas con la aprobacion del CO y el CA.
CA se asegurara de que los jugadores no sean molestados o distraidos de ninguna manera por la

presencia de televisores, camaras de video u otros equipos.

11.2 Solo los fotégrafos autorizados podran tomar fotografias en el campo de juego. El uso del

flash en el drea de juego esta restringido a los primeros diez minutos de la primera ronda
y a los primeros cinco minutos de cada ronda subsiguiente, a menos que el CA decida lo
contrario.

11.3 El Reglamento de un evento podra incluir otras reglas debido a las peculiaridades de

El evento. Los fotégrafos autorizados podran tomar fotografias sin flash
durante el resto de la ronda en el area de juego, solo con el permiso del CA.
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12. Invitacién, Registro y Funciones para torneos L1

12.1 Las invitaciones a una competicion oficial de la FIDE se emitirdn lo antes posible.

12.2 EI CO enviarg, a través de las respectivas federaciones nacionales, invitaciones a todos los
participantes clasificados para la competicion. La carta de invitacién debera ser aprobada
previamente por el Presidente de la FIDE para las competiciones de Campeonato Mundial y por
el Presidente Continental para las competiciones de Campeonato Continental.

12.3 La invitacién debera ser lo mas completa posible, indicando claramente las condiciones
esperadas y dando todos los detalles que puedan ser de utilidad al jugador.

Lo siguiente debera incluirse en la carta de invitacidn y/o folleto que también
debera publicarse en el sitio web de la FIDE:

1. Las fechas y el lugar del Concurso
2. Una referencia al Reglamento de la FIDE
3. El hotel o los hoteles donde se alojaran los jugadores con los datos de contacto

4. El calendario de la Competicidn: fechas, horarios y lugares de juego: llegada,
ceremonia inaugural, reunién técnica, sorteo, juego, eventos especiales,
ceremonia de clausura, salida.

5. El ritmo de juego y el tipo de relojes a utilizar en la Competicién.
6. El sistema de emparejamiento de la prueba y el sistema de desempate que se utilizara.

7. El tiempo predeterminado

8. Las reglas especificas para los contratos de sorteo si existe alguna restriccién.

9. Para las competiciones de ajedrez rapido y blitz, se aplica el articulo A3 0 A4, o
B3 o B4.

10. Los gastos de viaje; alojamiento; duracién durante la cual se proporcionara
alojamiento y manutencién, o el coste de dicho alojamiento, incluido el de las personas
que acompafien al jugador; arreglos para las comidas;

11. La tarifa de inscripcién, detalles completos del fondo de premios, incluyendo premios
especiales, dinero de bolsillo, puntos; la moneda en que se desembolsara el dinero; método y
condiciones de pago; responsabilidad fiscal;

12. Informacién sobre visas y cémo obtenerlas.
13. Como llegar al lugar del juego y organizacion del transporte.

14. El nmero probable de participantes, los nombres de los jugadores invitados y el nombre
del Arbitro Principal (CA).

15. El sitio web del evento, los datos de contacto de los organizadores, incluido el nombre
del CO.

16. Responsabilidad de los jugadores ante los medios de comunicacion, el publico en general, los

patrocinadores, los representantes gubernamentales y otras consideraciones similares.

17. Cédigo de vestimenta, si lo hay
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18. Cualquier restriccion para fumar deberd mencionarse en la invitacion.
19. Disposiciones de seguridad.

20. Consideraciones médicas especiales, como vacunas recomendadas o requeridas
con antelacion.

21. Arreglos para: turismo, eventos especiales, acceso a Internet, etc.

22. La fecha en la que un jugador debera dar una respuesta definitiva a la invitacion y
dénde y cuando debera informar de su llegada.

23. En su respuesta, un jugador podra mencionar condiciones médicas preexistentes y
requisitos dietéticos y/o religiosos especiales.

24. Si el organizador tiene que tomar medidas especiales debido a una discapacidad del
jugador, el jugador debera notificarlo al organizador en su respuesta.

12.4 Una vez enviada la invitacién a un jugador, esta no podrd ser retirada, siempre que el
jugador la acepte antes de la fecha limite de respuesta. Si un evento se cancela o
pospone, los organizadores deberan proporcionar una compensacion.

12.5 El CO garantizara el tratamiento médico y los medicamentos para todos los
participantes, asistentes oficiales, arbitros y oficiales, y los asegurara contra
accidentes y la necesidad de servicios médicos, incluyendo medicamentos,
procedimientos quirurgicos, etc., pero no sera responsable en caso de
enfermedad cronica. El personal médico oficial sera designado por toda la
competicion.

12.6 Para las competiciones L2 o L3 se seguira el mismo protocolo que en los apartados 12.3, 124y
12.5, modificado cuando corresponda.

13. Designaciones de CA para torneos L1

13.1 (1) EI CA de un Evento Mundial oficial sera nominado por el Presidente de la
FIDE en consulta con el CO. El CA de una competicion de Campeonato
Continental sera nominado por el Presidente Continental, en consulta con
el CO. El CA tendr4 el titulo de Arbitro Internacional clasificado “A”.

o “B" (ver Manual FIDE B.06, Anexo 2, Regulaciones para la Clasificacion de los
Arbitros de Ajedrez) y deberé tener experiencia adecuada en competiciones FIDE,
idiomas oficiales FIDE y regulaciones FIDE relevantes.

(2) La FIDE y/o el Comité Organizador nominaran, en consulta con el Arbitro
Principal, a los demas arbitros y al resto del personal.
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Anexo 1: Detalles de la Tabla Berger
Tablas Berger para torneos todos contra todos

Cuando haya un numero impar de jugadores, el nUmero mas alto contard como bye.

3 04 jugadores:
Ronda 1:1-4, 2-3.
Ronda 2:4-3, 1-2.
Ronda 3:2-4, 3-1.

50 6 jugadores:

Ronda 1:1-6, 2-5, 3-4.
Ronda 2:6-4, 5-3, 1-2.
Ronda 3:2-6, 3-1, 4-5.
Ronda 4:6-5, 1-4, 2-3.
Ronda 5:3-6, 4-2, 5-1.

7 u 8 jugadores:

Ronda 1:1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
Ronda 2:8-5, 6-4, 7-3, 1-2.
Ronda 3:2-8, 3-1, 4-7, 5-6.
Ronda 4:8-6, 7-5, 1-4, 2-3.
Ronda 5:3-8, 4-2, 5-1, 6-7.
Ronda 6:8-7, 1-6, 2-5, 3-4.
Ronda 7:4-8, 5-3, 6-2, 7-1.

9 0 10 jugadores:

Ronda 1:1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6.
Ronda 2:10-6, 7-5, 8-4, 9-3, 1-2.
Ronda 3:2-10, 3-1, 4-9, 5-8, 6-7.
Ronda 4:10-7, 8-6, 9-5, 1-4, 2-3.
Ronda 5:3-10, 4-2, 5-1, 6-9, 7-8.
Ronda 6:10-8, 9-7, 1-6, 2-5, 3-4.
Ronda 7:4-10, 5-3, 6-2, 7-1, 8-9.
Ronda 8:10-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
Ronda 9:5-10, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1.

11 0 12 jugadores:

Ronda 1:1-12, 2-11, 3-10, 4-9, 5-8, 6-7.
Ronda 2:12-7, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 1-2.
Ronda 3:2-12, 3-1, 4-11, 5-10, 6-9, 7-8.
Ronda 4:12-8, 9-7, 10-6, 11-5, 1-4, 2-3.
Ronda 5:3-12, 4-2, 5-1, 6-11, 7-10, 8-9.
Ronda 6:12-9, 10-8, 11-7, 1-6, 2-5, 3-4.
Ronda 7:4-12, 5-3, 6-2, 7-1, 8-11, 9-10.
Ronda 8:12-10, 11-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
Ronda 9:5-12, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-11.
Ronda 10:12-11, 1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6.
Ronda 11:6-12, 7-5, 8-4, 9-3, 10-2, 11-1.

13 0 14 jugadores:

Ronda 1:1-14, 2-13, 3-12, 4-11, 5-10, 6-9, 7-8.
Ronda 2:14-8, 9-7, 10-6, 11-5, 12-4, 13-3, 1-2.
Ronda 3:2-14, 3-1, 4-13, 5-12, 6-11, 7-10, 8-9.
Ronda 4:14-9, 10-8, 11-7, 12-6, 13-5, 1-4, 2-3.
Ronda 5:3-14, 4-2, 5-1, 6-13, 7-12, 8-11, 9-10.
Ronda 6:14-10, 11-9, 12-8, 13-7, 1-6, 2-5, 3-4.
Ronda 7:4-14, 5-3, 6-2, 7-1, 8-13, 9-12, 10-11.
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Ronda 8:14-11, 12-10, 13-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
Ronda 9:5-14, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-13, 11-12.
Ronda 10:14-12, 13-11, 1-10, 2-9. 3-8, 4-7, 5-6.
Ronda 11:6-14, 7-5, 8-4, 9-3, 10-2, 11-1, 12-13.
Ronda 12:14-13, 1-12, 2-11, 3-10, 4-9, 5-8, 6-7.
Ronda 13:7-14, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 12-2, 13-1.

15 0 16 jugadores:

Ronda 1:1-16, 2-15, 3-14, 4-13, 5-12, 6-11, 7-10, 8-9.
Ronda 2:16-9, 10-8, 11-7, 12-6, 13-5, 14-4, 15-3, 1-2.
Ronda 3:2-16, 3-1, 4-15, 5-14, 6-13, 7-12, 8-11, 9-10.
Ronda 4:16-10, 11-9, 12-8, 13-7, 14-6, 15-5, 1-4, 2-3.
Ronda 5:3-16, 4-2, 5-1, 6-15, 7-14, 8-13, 9-12, 10-11.
Ronda 6:16-11, 12-10, 13-9, 14-8, 15-7, 1-6, 2-5, 3-4.
Ronda 7:4-16, 5-3, 6-2, 7-1, 8-15, 9-14, 10-13, 11-12.
Ronda 8:16-12, 13-11, 14-10, 15-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
Ronda 9:5-16, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-15, 11-14, 12-13.
Ronda 10:16-13, 14-12, 15-11, 1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6.
Ronda 11:6-16, 7-5, 8-4, 9-3, 10-2, 11-1, 12-15, 13-14.
Ronda 12:16-14, 15-13, 1-12, 2-11, 3-10, 4-9, 5-8, 6-7.
Ronda 13:7-16, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 12-2, 13-1, 14-15.
Ronda 14:16-15, 1-14, 2-13, 3-12, 4-11, 5-10, 6-9, 7-8.
Ronda 15:8-16, 9-7, 10-6, 11-5, 12-4, 13-3, 14-2, 15-1.

En un torneo de doble ronda, se recomienda invertir el orden de las dos ultimas
rondas del primer ciclo. Esto evita tres partidas consecutivas del mismo color.
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Sorteo restringido de lotes (C06)

Aprobado por la Asamblea General de 1987

Introduccién: En determinados casos, la reglamentacién establece que el sorteo debera realizarse de tal forma

que, si es posible, jugadores de una misma federacién no se enfrenten en las tres ultimas rondas.

Esto se puede hacer utilizando las tablas Varma, reproducidas a continuacion, que pueden
modificarse para torneos de 10 a 24 jugadores.

Instrucciones para el sorteo "restringido" de niumeros del torneo

1. En el caso de 19 o 20 participantes, los jugadores del mismo grupo (A, B, C o D) segun se indica a

continuacion, no se enfrentardn en las tres ultimas rondas:

1.(6,7,8,9,15,16,17,18)
2.(1,2,3,11,12,13, 14)
3.(5,10,19)

4. (4, 20)

El &rbitro preparara con antelacién sobres sin marcar, cada uno con uno de los nimeros
anteriores. Los sobres que contienen un grupo de ndmeros se colocaradn en sobres mas
grandes sin marcar.

2. El orden de sorteo se indica de antemano de la siguiente manera: los jugadores de la
federacidon con mayor niumero de representantes sortearan primero. Cuando dos o mas
federaciones tengan el mismo nimero de representantes, la precedencia se determinara
por orden alfabético del cédigo de pais de la FIDE. Entre jugadores de la misma

federacidn, la precedencia se determinara por el orden alfabético de sus nombres.

3. Por ejemplo, el primer jugador del primer contingente con el mayor nimero de
jugadores elegira uno de los sobres grandes que contenga al menos suficientes nimeros
para su contingente y luego extraerd uno de los niUmeros de este sobre. Los demas
jugadores del mismo contingente también extraeran sus niumeros del mismo sobre. Los

ndmeros restantes estaran disponibles para otros jugadores.

4, Luego, los jugadores del siguiente contingente sacan suertes y se repite el procedimiento hasta que todos

los jugadores hayan sacado sus ndmeros.
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Las siguientes tablas Varma se pueden utilizar para 10 a 20 jugadores.

9/10 jugadores
1.(3,4,8);
2.(5,7,9);

3.(1, 6);
4.(2,10)

11/12 jugadores
1.(4,5,9, 10);
2.(2,6,7);
3.(1,8,12);

4.(3,11)

13/14 jugadores
1.(4,5,6,11,12);
2.(1,2,8,9)
3.(7,10,13);

4.(3,14)

15/16 jugadores
1.(5,6,7,12,13,14);
2.(1,2,3,9,10);
3.(8,11,15);

4.(4,16)

17/18 jugadores
1.(5,6,7, 8,14, 15, 16);
2.(1,2,3,10,11,12),
3.(9,13,17);

4.(4,18)

19/20 jugadores
1.(6,7,8,9,15,16,17,18);
2.(1,2,3,11,12,13, 14);
3.(5,10, 19);

4.4, 20)

21/22 jugadores
1.(6,7,8,9,10,17,18, 19, 20);
2.(1,2,3,4,12,13, 14, 15);
3.(11, 16, 21);

4. (5, 22)

23/24 jugadores
1.(6,7,8,9,10, 11,19, 20, 21, 22);
2.(1,2,3,4,13,14, 15,16, 17);
3.(12, 18, 23);

4. (5, 24)
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Reglamento de desempate (vigente a partir del 1 de abril de 2024)(C07)

REGLAMENTO DE PLAY-OFF Y TIE-BREAK

Aprobado por el Consejo de la FIDE el 29/07/2024

Aplicado a partir del 1 de agosto de 2024 para todas las competiciones de la FIDE.
1. Alcance

El presente reglamento se aplicara a todas las competiciones clasificadas por la FIDE.
*  Nota: Véase el articulo 4.1.

2. Clasificacion de los participantes empatados (jugadores o equipos)

2.1 El reglamento del torneo debera especificar si los participantes empatados compartiran el mismo lugar en la
clasificacién o, en caso contrario, un método para clasificarlos.Si no se realiza ninguna de estas dos opciones, elija 2.2.2 como

método de clasificacion y aplique 4.1.1.

2.2 Los métodos disponibles para clasificar a los participantes empatados son:

* 2.2.1 Eliminatorias directas (véase el Articulo 3)
* 2.2.2 Desempates fuera del tablero (ver Articulo 4 en adelante)

3. Play-offs

3.1 Si se requieren play-offs, se estableceran los siguientes parametros en el reglamento
especifico del torneo, segun sea necesario:

3.1.1 Si los play-offs son para todas las posiciones empatadas o para posiciones empatadas especificas

(por ejemplo 1clelugar solamente)

3.1.2 Si la clasificacion para los play-offs se aplica después de la aplicacién de ninguna,

algunos o todos los desempates seleccionados en el Articulo 4.1.
3.1.3 El formato (por ejemplo, Round Robin o Knockout)
3.1.4 El método mediante el cual se asignan los nimeros de emparejamiento
3.1.5 El método mediante el cual se asignan los colores
3.1.6 El/los limite(s) de tiempo para todos los juegos
3.1.7 El horario de los partidos, o el descanso entre cada partido

4. Desempates

4.1 Serealizaran en forma de lista ordenada de desempates elegidos por el Organizador
Principal, ya sea entre los enumerados en el Articulo 5, o autodefinidos en el
reglamento especifico del torneo.

4.1.1 De ser necesario, el arbitro principal completar3 la lista eligiendo desempates
adicionales entre los enumerados en el Articulo 5 y publicara la lista antes del inicio
del torneo.

4.2 Para la clasificacion final del torneo, los participantes se clasificaran en el orden especificado
por el desempate respectivo, comenzando desde el primer desempate especificado y
pasando al siguiente en la lista siempre que no se pueda romper un empate persistente.
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Cuando se agote la lista de desempates, cualquier empate restante se debera resolver
mediante sorteo, a menos que las reglas del torneo especifiquen que dichos empates no se
resolveran.

4.3 Estos desempates calculan una evaluacién que puede basarse en: Tipo A un
subconjunto de las partidas de los participantes empatados.
Los desempates de este tipo pueden aparecer varias veces en la lista de desempates. Tipo

B los propios resultados de los participantes, de modo que su valor pueda ser calculado o

predicho por los participantes involucrados antes o durante sus propios juegos

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

TlpO D  datos conocidos previamente de los oponentes (por ejemplo, calificaciones, 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 los juegos)
o alguna combinacién de todo lo anterior.

4.4 Si dos participantes se enfrentan mas de una vez, cada juego o partido se
considerara un encuentro independiente (salvo lo dispuesto en el Articulo 6.1.2).
Por consiguiente, los datos de los oponentes (p. ej., puntuaciones) se utilizaran
para calcular las sumas y los promedios tantas veces como se hayan enfrentado.

5. Lista y descripcion de desempates

Nombre (en orden alfabético) Tipo Seccién | Acrénimo | Corte-1
Promedio de Buchholz de los oponentes CC 8.2 CUALQUIER OTRO NEGPCIO
Ezg:;n:lzzto promedio perfecto [del torneo] de los e 10.5 APPO
l(;a::;z:::tzz rendimiento promedio [del torneo] de 1104 APRO
Calificacién promedio de los oponentes D 10.1 ARO o
Buchholz do 8.1 BH o
Encuentro directo A 6 Delaware

Fore Buchholz D 8.3 pension completa | @
Primera ronda Elegidos para jugar B 7.6 REPS

Sistema Koya para Round Robin antes oe cristo| 9.2 Kansas

NUmero de partidas jugadas con negras B 7.3 BPG

Numero de juegos ganados B 7.2 GANADO

NUmero de juegos ganados con negras B 7.4 Grupo de trabajo de altb nivel
NUmero de victorias B 7.1 GANAR
Rendimiento perfecto en torneos pasededatos | 10.3 PTP
Sonneborn-Berger antes o cristg) 9.1 SB o
(Suma de) Puntuaciones Progresivas B 75 PD .
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Clasificacion del rendimiento en el torneo Base de datos | 1 02 TPR

Desempates especificos para eliminatorias por equipos

Recuento de la junta B 1 2 1 ANTES DE CRISTO
Eliminacion del tablero inferior B 12.3 BBE
Resultados del tablero superior B 1 22 TB R

Desempates especificos para competiciones por equipos

Extendido Sonneborn-Berger para

. ANTES DE CRISTO] 1 3-2 ESB .
equipos
Encuentro directo extendido para equipos A 13.3 EDE
Puntos de partido o puntos de juego B 13.1 MPvGP
Montones Yy Cronograma Fortaleza ANTES DECRISTO'13 4 SSSC
Combinacién BD '

6. Encuentro Directo (ED) (Tipo A, es decir, multilistable)

6.1 si algunos o todos los participantes empatados se han enfrentado, la suma de las puntuaciones
de estos encuentros se utiliza para generar clasificaciones separadas, con las siguientes
salvedades:

6.1.1 Las victorias o derrotas por incomparecencia no cubiertas por el Articulo 15.2 quedan excluidas a menos que
las regulaciones especificas del torneo establecen lo contrario: cuando se incluyen, las victorias

o derrotas por incomparecencia son equivalentes a los juegos jugados

6.1.2 contrariamente a lo dispuesto en el articulo 4.4, si dos participantes se han enfrentado
mas de una vez, el sumando a utilizar por ellos en la citada suma sera el promedio
de las puntuaciones de dichas partidas.

6.2 Si todos los participantes empatados se han enfrentado entre si, las clasificaciones separadas determinan todas
las clasificaciones entre ellos, excepto cualquier otro empate entre cualquier subconjunto de ellos.

para lo cual se aplicard nuevamente el articulo 6 hasta que no se puedan resolver mas empates.

6.3 En los torneos suizos, si los participantes empatados no han jugado todas las partidas entre si,
pero uno de ellos esta solo en la cima de la clasificacidn separada sea cual sea el resultado
de las partidas faltantes, ese participante se clasifica en primer lugar entre los
participantes empatados - lo mismo se aplica al sequndo puesto cuando el primero se
asigna de esta manera; y asi sucesivamente.

El articulo 6 se aplicard nuevamente a todos los participantes restantes no clasificados de este conjunto.
7. Desempates tipo B (segun el historial del participante)
7.1 Nimero de victorias (WIN)

El nimero de rondas en las que un participante obtiene, jugando o no, tantos puntos como los
que se otorgan por una victoria.

7.2 Nimero de juegos ganados (GANADOS)
El nimero de juegos ganados en el tablero.
7.3 Numero de partidas jugadas con negras (BPG)

El ndmero de juegos jugados sobre el tablero con las piezas negras.
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7.4 Namero de partidas ganadas con negras (BWG)
El nimero de juegos ganados sobre el tablero con las piezas negras.
7.5 (Suma de) Puntajes Progresivos (PS)

Tras cada ronda, cada participante obtiene una puntuacién determinada en el torneo. Este
desempate se calcula sumando la puntuacion del participante al final de cada ronda.

7.6 Primera ronda Elegidos para jugar (REP)

El nimero de rondas reducido por el nimero de byes de medio punto, byes de cero puntos o
derrotas por incomparecencia que un participante tuvo en el torneo.

8. Buchholz y otros tie-breaks relacionados con Buchholz
8.1 Buchholz (BH)
La suma de las puntuaciones de cada uno de los oponentes de un participante.
8.2 Promedio de Buchholz (AOB) de los oponentes
El promedio de las puntuaciones Buchholz de los oponentes jugadas sobre el tablero.

8.3 Fore Buchholz (FB)

Puntuacién de Buchholz calculada como si todos los juegos emparejados de la ronda final hubieran terminado en

empate.
Consulte el Articulo 16 para la gestién de rondas no jugadas.
9. Desempates basados en los resultados tanto del participante como de los oponentes
9.1 Sonneborn-Berger (SB)

Se calcula sumando, para cada ronda, el valor resultante de multiplicar la puntuacion
final de los oponentes por los puntos obtenidos. Consulte el Articulo 16 para la
gestion de rondas no disputadas.

9.2 Sistema Koya (para Round Robin) (KS)

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

10. Desempates basados en calificaciones

Estos desempates deben eliminarse de la lista de desempates del torneo cuando haya jugadores
sin clasificacién, a menos que se incluyan reglas detalladas sobre el manejo de jugadores sin
clasificacién en las regulaciones del torneo o sean establecidas y publicadas por el arbitro principal
antes del inicio del torneo.

10.1 calificacién promedio de los oponentes (ARO)

El promedio de las calificaciones de los oponentes jugados en el tablero, redondeado al nimero

entero mas cercano (0,5 redondeado hacia arriba).
10.2 clasificacién de rendimiento del torneo (TPR)

Se calcula afiadiendo al ARO un nimero (llamado diferencia de rating (RD) - que puede ser
negativo) resultante de la conversién de la puntuacion fraccionaria (nUmero de puntos
conseguidos en partidas jugadas sobre el tablero dividido por el niUmero de partidas) en
RD (ver la tabla de conversién correspondiente en el Reglamento de Calificacion de la
FIDE).
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10.3 Rendimiento perfecto en torneos (PTP)

Este es un numero entero que corresponde a la puntuacion mas baja que un participante
deberia tener para que su puntuacién esperada sea mayor o igual a la del torneo. Para una
puntuacién de cero, este nimero se establece 800 puntos por debajo de la puntuacién del
oponente con la puntuacién mas baja.

La puntuacién esperada es la suma de las probabilidades de puntuacién que se definen en las Regulaciones
de Clasificacion de la FIDE mediante la tabla de conversién de diferencias de clasificacion en probabilidades

de puntuacion.

Cada diferencia de calificacién se calcula utilizando la calificacién mas baja mencionada anteriormente y la
calificacién de cada oponente al que se enfrenté el participante durante el torneo. En esta conversién se

utiliza la escala de calificacion completa (es decir, sin el corte de +400).
10.4 calificacién de rendimiento promedio [del torneo] de los oponentes (APRO)

El promedio de los rendimientos (TPR) de los oponentes jugados sobre el tablero, redondeado
al nUmero entero mas cercano (0,5 redondeado hacia arriba).

10.5 Rendimiento promedio perfecto [del torneo] de los oponentes (APPO)

El promedio de los desempefios perfectos (PTP) de los oponentes jugados sobre el tablero,
redondeado al nUmero entero mas cercano (0,5 redondeado hacia arriba).

11. Desempates por equipos
11.1 En los torneos por equipos, cada partido entre dos equipos podra reportar dos tipos de
puntajes:
11.1.1 Puntos de partido (PM)

Puntos asignados a un equipo que gana, un equipo que empata y un equipo que pierde.

11.1.2 Puntos de juego (GP)
Suma de los puntos individuales que obtiene cada jugador del equipo.
12. Desempates especificos para eliminatorias por equipos

Si bien estos tie-breaks 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 partido y puntos de juego.

Para estos desempates:
. Las victorias o derrotas por incomparecencia individual se consideran victorias o derrotas estandar.
* Sielequipo recibié un bye asignado por emparejamiento, los puntos de juego considerados para cada
tablero son los mismos que los asignados a una victoria estandar.
12.1 Recuento de Juntas (BC)

Para cada equipo y cada tablero, multiplique el nimero del tablero (por ejemplo, uno para el primer
tablero, dos para el sequndo tablero) por la cantidad de puntos de juego logrados en ese tablero en
todos los juegos jugados por el equipo en el torneo, independientemente de quién estuviera jugando

en él.

Cuanto menor sea la suma de estos productos, mayor sera la clasificaciéon del equipo.
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Sélo se puede utilizar cuando todos los equipos empatados hayan (anotado) el mismo ndmero de puntos de

juego.
12.2 Resultados del tablero superior (TBR)

Este es el nimero de puntos de juego logrados en el primer tablero en todos los juegos jugados por

el equipo en el torneo, independientemente de quién estuviera jugando en ese tablero.

Si los resultados en el tablero superior no son decisivos, se aplicard nuevamente este desempate al tablero
superior que aun no se haya contabilizado. Continte aplicando este desempate de la misma manera hasta

que se desempate.
12.3 Eliminacién del tablero inferior (BBE)

Esta es la cantidad de puntos de juego logrados en todos los tableros excepto en el tablero inferior en
todos los juegos jugados por el equipo en el torneo, independientemente de quién estuviera jugando
en esos tableros.

Si excluir la tabla inferior no es decisivo, se debe repetir el desempate a la
tabla inferior aun no excluida. Continue repitiendo el mismo procedimiento
hasta que se desempate.

13. Desempates especificos para competiciones por equipos

Todos los desempates descritos en los Articulos 6 a 10, o alguna variacién de ellos, también se pueden aplicar a los
equipos, utilizando el MP o GP del equipo como puntuacién de referencia para el equipo (la puntuacién principal es la

predeterminada, si la puntuacién de referencia no se indica explicitamente).
13.1 Puntos de partido o puntos de juego (MPvGP)

Puntos de partido en competiciones por equipos que se deciden por puntos de juego o Puntos de

juego en competiciones por equipos que se deciden por puntos de partido.
13.2 Sonneborn Berger extendido (ESB) para equipos

Combinando MP y GP, se ofrecen cuatro combinaciones de desempates Sonneborn-
Berger. Se puede usar cualquiera de ellas o cualquier combinacién de ellas. Cada
desempate Sonneborn-Berger (Extendido) se calcula sumando para cada oponente
un valor dado por el producto de dos elementos:

0 el nUmero total de MP o GP conseguidos por el oponente al final del
torneo;
o} la cantidad de MP o GP anotados contra ese oponente.

Las cuatro posibilidades

son: 13.2.1 EMMSB MP total del oponente x MP anotado
13.2.2 EMGSB MP total del oponente x GP anotado GP
13.2.3 EGMSB total del oponente x MP anotado GP
13.2.4 HUEVOS total del oponente x GP anotado

Consulte el Articulo 16 para la gestién de rondas no jugadas.
13.3 Encuentro Directo Extendido para Equipos (EDE)

13.3.1 Aplicar la regla de Encuentro Directo (Articulo 6), utilizando primero el
puntuacion (MP o GP), entonces, siNo se resolvieron empates segun esta regla,utilizando la

puntuacién secundaria.
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13.3.2 Si exactamente dos equipos siguen empatados tanto en MP como en GP, se aplicaran las reglas de un
La competicién debe especificar si se aplican los Tie-Breaks especificos para
Eliminatorias por Equipos (Articulo 12) y, de ser asi, cuales y en qué orden.

13.3.3 Cada vez que se determine un nuevo subconjunto de equipos empatados, se reiniciara con el nuevo

subconjunto del punto 13.3.1.
13.4 Puntuaciones y Combinacién de Fuerza del Programa
(SSSC) Este tie-break combina dos elementos:

13.4.1 la puntuacién secundaria de un equipo (GP si la puntuacién primaria la proporciona MP,
0 viceversa);

13.4.2 un valor que representa la fuerza de su oposicion (llamado Schedule
Fuerza). Este valor es el resultado de la divisién entre:

a. [dividendo] Buchholz del equipo, basado en el puntaje primario (nota: si
el valor del desempate se debe conocer antes de jugar, utilice Fore
Buchholz);

b. [divisor] un factor de normalizacién, dado por el puntaje primario
mas alto alcanzable en el torneo dividido por el puntaje secundario
mas alto alcanzable en un solo partido, redondeado al entero mas
cercano hacia cero, o por un valor diferente si asi lo establecen las
reglas de la competencia.

14. Modificadores

Cada desempate basado en una suma de valores (que pueden provenir tanto de resultados, calificaciones o
cualquier valor calculado a partir de ellos) puede redefinirse 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, agregando algunos:
14.1 Corte-1: Cortar el valor menos significativo

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

da. Corte Buchholz 1 (BH-C1, excluye la puntuacién mas baja del oponente)

b. ARO Cut-1 (ARO-C1, excluye la calificacién mas baja del oponente)

do. Corte de puntuacion progresiva 1 (PS-C1, excluye la puntuacion obtenida después de la primera
ronda)

d. Sonneborn-Berger Cut-1 (SB-C1, excluye la contribucion (producto) asociado

con el oponente con la puntuacidn mas baja; si hay mas de un oponente de
este tipo, excluye la contribucién mas baja asociada con ellos.

14.1.2En la competicidn por equipos, todos los desempates del Extended Sonneborn-Berger para
Los equipos (ver Articulo 13.2) se calculan excluyendo la contribucion
(producto) asociada con los openentes con la puntuacion MP mas baja (para
EMMSB y EMGSB), o puntuacién GP (para EGMSB y EGGSB) - si hay mas de un
oponente de este tipo, excluya la contribucién mas baja asociada con ellos.
14.2 Corte-2: Cortar los dos valores menos significativos

El mas utilizado es el Buchholz Cut-2 (BH-C2).
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14.3 Mediana 1: Cortar los valores minimo y maximo significativos(en ese orden) El mas
comunmente utilizado es el Buchholz Median-1 (BH-M1).

14.4 Mediana2: Cortar los dos valores menos significativos y los dos mas significativos(en ese

orden)

El método mas comUnmente utilizado es el Buchholz Median-2 (BH-M2).

14.5 Limite: Cambiar un limite

La modificacion mas comun es en Koya: el limite del 50% de la puntuacién
maxima posible del torneo se puede aumentar o disminuir medio punto a la vez
para permitir que menos o mas oponentes contribuyan a la evaluacién del
desempate.

14.6Todos los modificadores estan sujetos a la Gestion de Rondas No Jugadas (ver Articulo 16).

15. Rondas no jugadas

15.1 Una ronda no jugada es cualquier ronda en la que un participante, emparejado o no, no jugé
un juego en un torneo individual o un partido en un torneo por equipos.

15.2 En torneos con emparejamientos predeterminados, las victorias o derrotas por incomparecencia (las

Unicas rondas no jugadas posibles) se tratan como juegos regulares.
15.3 Para los torneos suizos, se aplicara el Articulo 16.
16. Gestion de rondas no jugadas en torneos suizos

En los torneos individuales o por equipos suizos, los desempates Buchholz (ver articulo 8.1),
Sonneborn-Berger (ver articulos 9.1y 13.2) y sus variantes (Fore Buchholz, ver articulo 8.3; y
modificadores "Cut", ver articulos 14.1 a 14.4), que se basan directa o indirectamente en los
resultados de los oponentes, se ven afectados por la presencia de rondas no jugadas en el registro
de los participantes.

16.1 En esta seccion se utilizan las siguientes definiciones:

16.1.1 bye solicitado: un bye de medio punto o un bye de cero puntos (nota: cualquier ronda

después de que un participante se retira es un pase de cero puntos)

16.1.2 VRonda no jugada voluntaria ("VUR"): una ronda en la que un participante no fue

disponible para jugar, es decir, un bye solicitado o una derrota por incomparecencia
16.2 Las rondas no jugadas se pueden dividir en las siguientes categorias:
16.2.1 Byes asignados por emparejamiento o byes de punto completo

16.2.2 Victorias por abandono

16.2.3Byes solicitados que son seguidos por al menos un disponible para

ronda de juego que no es un VUR

16.2.4 Pérdidas por pérdida

16.2.5Byes solicitados que son seguidos solo por VUR o en el ultimo
ronda de un torneo.

16.3 Cuando un participante tenga rondas no jugadas, a los Unicos efectos de calcular el tie-break
de sus oponentes, la puntuacién del participante se ajustara de la siguiente manera:
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16.3.1 Las rondas no disputadas de las categorias 16.2.1, 16.2.2, 16.2.3y 16.2.4 son
evaluado con el resultado (victoria, empate, derrota) correspondiente al nimero de
puntos otorgados o, para los equipos, puntos de partido y puntos de juego.

16.3.2 Las rondas no disputadas de la categoria 16.2.5 se evaluaran como empates.

16.4 Para el calculo del tie-break propio del participante, cualquiera de sus rondas no jugadas se
evallan como si se tratara de una partida jugada contra un mufieco que concluy6 el
torneo con el mismo nimero de puntos que el propio participante, y termino con el
resultado (victoria, empate, derrota) correspondiente al nUmero de puntos otorgado.

Nota: Para las competiciones por equipos, "puntos" significa "puntos de partido y puntos de juego".
16.5Excepcidén de corte 1

16.5.1 Cuando un modificador exige recortar el valor menos significativo (ver
Articulos 14.1 a 14.4) de un participante con uno o mas VUR, se recortara la
contribucién mas baja proveniente de dichas rondas, siempre que dicha
contribucién no sea inferior al valor menos significativo.

Esto significa:
*  Para Buchholz, corte la contribucion mds baja proveniente de un VUR.
*  Para Sonneborn-Berger, después de determinar:

a.La contribucion mds baja proviene de un VUR
b.el valor menos significativo (véase 14.1.1.d y 14.1.2)

corta el valor mds alto de estos dos (nota: son el mismo
elemento si el valor menos significativo proviene de un VUR).

16.5.2 Laregla 16.5.1 se aplica nuevamente a los elementos restantes cuando el modificador
requiere mas recortes (véanse los articulos 14.2 'y 14.4).

16.6 Las bases del concurso podran especificar de antemano disposiciones alternativas a los
articulos 16.3, 16.4 0 16.5.
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Ejemplos de desempates para juegos no jugados:

Desempate: ejemplo para Buchholz

El GM Laxman RR se retird de la cuarta ronda del torneo por enfermedad. Por lo tanto, su oponente
para la cuarta ronda es un oponente ficticio, con la misma puntuacién que el propio Laxman. Dado
gue Laxman habia anotado siete puntos al final del torneo, sus puntos se incluyen en el calculo de
Buchholz para el oponente de la cuarta ronda.

1.er Festival Internacional de Grandes Maestros de Ajedrez de la SOA 2024

Titulo: [gerente Generai Laxman RR
Carretera Nombre [Rtg resernareceral PES - [R@S. [Pero  |SB
1 Arpan Das 1947  |wvown |5 1 5 5
2 Priansh Das 1910  |wome |5 1 5 5
3 SOY  [Tahbaz Arash 2425 |IRI 6% |0 6% 0
4 Retirado 0 0 - 7 0
5 WIM  |Galas Bernadette 2012 |FI 4% |1 4% 4.5
6 luvtar  |Abhay Bandewar 2025  |jnome |6 V2] 6 3.0
7 centiverro - [Barath Kalyan M 2040  |jnoma |5 1 5 5.0
8 centiverro JUu@N Veny Akkarakaran 2112 |woww |62 |12 (5YZ) 3.25
9 Daaevik Wadhawan 1997  |woww  |5%2 |1 5% 5.5
10 SOY  [Ritviz Parab 2391 momna |O 1 6 6.0
7/9 |57 37.25
Buchholz 57
Corte Buchholz 1 50

Desempate - Ejemplo para el corte 1 de Buchholz:
El mismo ejemplo se puede utilizar también para calcular el corte Buchholz 1.

® Unaronda no jugada voluntariamente ("VUR") es un bye solicitado o una derrota por incomparecencia (16.2.3 a 16.2.5).

* 16.5.1 Cuando un modificador exige recortar el valor menos significativo (ver Articulos 14.1 a 14.4) de
un participante con uno o mas VUR, se recortara la contribucién mas baja proveniente de dichas

rondas, siempre que dicha contribucién no sea inferior al valor menos significativo.

El valor menos significativo en el ejemplo anterior es 5. A pesar de deducir 5 para calcular el Corte Buchholz 1,
debemos eliminar la contribucién del VUR, como se indica en 16.5.1. Laxman tuvo una cuarta ronda no jugada
voluntariamente, por lo que el valor Buchholz ajustado es 7. Por lo tanto, se debe restar 7 en lugar de 5 para
calcular el Corte Buchholz 1.

Por lo tanto, el valor de Buccholz de Laxman es 57 y el corte 1 correspondiente es 57 - 7 = 50.
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Desempate: ejemplo para Sonneborn Berger

Los datos de Sonneborn Berger para RR Laxman de arribason: 1 *5+1*5+0*65+0*7+1*4,5
+05*6+1*5+05*65+1*55+1%*6=37,25.

Ejemplo 2 para Buchholz Corte 1

# 4 | NOMBRE ELO | PUNTAE | 1 2 3 4 5
4 | David 2050 3.5 +B12 | =ADIOS | +W13 | =W3 =B1
1 | Alyx 2200 3.5 +W9 | =B13 | =W2 | +B15 =W4
3 | Charline 2100 | 3.5 =W11| +B6 | + W8 =B4 | =W2
12 | Nick (W) 1650 2.0 -W4 | +apios | +F14 - - - -
13 | Opalo 1600 1.5 +B5 | =WI1 -B4 - B8 -W14

El oponente n.° 12 tiene dos partidas sin jugar en la sequnda y tercera ronda, respectivamente de tipo
[16.2.1]1y [16.2.2], que se toman al pie de la letra [16.3.1]. En las dos ultimas rondas, se retird (rondas no
jugadas voluntariamente). Para el calculo del Buchholz del oponente, cada una de estas rondas equivale a un
empate [16.3.2], por lo que la contribucidn total del n.° 12 al Buchholz del oponente es 0,0+ 1,0+ 1,0+ 0,5+
0,5=3,0.

El jugador n.° 4 solicité un bye de medio punto, que, sin embargo, viene seqguido de rondas con disponibilidad para jugar
y, por lo tanto, debe calcularse como una partida (empatada, al ser un HPB) contra un oponente ficticio de 3,5 puntos, es
decir, tantos como el propio jugador [16.4]. No obstante, se trata de un bye a peticion y, por lo tanto, debe ser la primera
contribucion que se descarte mediante los modificadores de corte [16.5].

Por tanto, el valor de Buchholz es BH-C1(#4) = 3,5+3,5+3,0+1,5=11,5.
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Capitanes y Jefes de Delegacion (C10)
CAPITANES Y JEFES DE DELEGACION

(Aprobado por el 1er Consejo de la FIDE de 2022 el 28/04/2022)

Aplicado desde el 01/07/2022
1. El papel de la Federacion Nacional

Una Federacién Nacional es responsable de:

1.1 Inscribir jugadores individuales en competiciones bajo la égida de EVE, apoyados por
un Jefe de Delegacién designado.

1.2 Inscribir equipos de jugadores en competiciones bajo la égida de GSCy EVE,
apoyados por un capitan designado por equipo.

2. El papel del jefe de delegacion

2.1 Para las pruebas por equipos, si no existe Jefe de Delegacion designado por la Federacion,

o el reglamento especifico del torneo no lo prevé, las funciones que se enumeran a
continuacién seran responsabilidad del Capitan.

2.2 El Jefe de Delegacidn es un embajador de la Federacion Nacional. Se espera que
mantenga un alto nivel de conducta, tanto a nivel personal como con sus
jugadores.

2.3 El Jefe de Delegacion es el Unico punto de contacto utilizado por los Organizadores una vez que la
Federacion Nacional haya presentado su inscripcion de conformidad con el Articulo 1.

2.4 Cualquier informacién transmitida por los Organizadores al Jefe de Delegacién se
asumira automaticamente como transmitida al Capitan y a todos sus jugadores.

3. El rol del capitan (eventos por equipos)

3.1 El Capitan es el unico responsable de todas las funciones administrativas
relacionadas con el torneo para los jugadores bajo su direccién. Algunos
ejemplos incluyen, entre otros:

3.1.1 Seleccion del orden fijo del tablero en eventos de equipo

3.1.2 Seleccién de los jugadores que jugaran en cada ronda en los eventos por equipos

3.1.3 Presentar apelaciones o protestas en nombre de sus jugadores, contra las
decisiones del arbitro de acuerdo con otras regulaciones de la FIDE u otras
regulaciones especificas del torneo.

3.1.4 Actuar como representante del jugador en todos los asuntos relacionados con la apelacion.

3.1.5 Asistir a las Reuniones Técnicas en representacion de sus jugadores

3.2 Las siguientes reglas se aplican al Capitan durante el juego:

3.2.1 El Capitan firmara el protocolo indicando el resultado del partido al
finalizar el mismo.

3.2.2 El Capitan podra salir o volver a entrar al recinto de juego Unicamente con
el permiso del arbitro.

3.2.3 El Capitan no debe pararse detras del equipo oponente durante el juego.

3.2.4 Si el capitan del equipo desea hablar con uno de sus jugadores, debera:
Primero, acérquese al arbitro. El capitan del equipo hablara entonces con el
jugador en presencia de un arbitro, en un idioma que el arbitro pueda entender.
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Entender. Se seguird el mismo procedimiento si un jugador necesita
hablar con el capitan.
3.2.5 El Capitan no tiene derecho a aconsejar a los jugadores de su equipo que hagan
0 acepten una oferta de tablas. No debe discutir ninguna posicion en el
tablero durante el juego.
3.3 Cualquier informacién transmitida por un arbitro al Capitan se asumira
automaticamente como transmitida a todos sus jugadores.
3.4 El Capitan tendra otros derechos y responsabilidades que se le otorgaran de
acuerdo con las regulaciones de un torneo especifico.

4. Requisitos para desempefiarse como Capitan o Jefe de Delegacion

4.1 El Capitan o Jefe de Delegacién debe tener una identificacion FIDE. Esta identificacién no tiene
por qué pertenecer a la Federacién a la que sirve como Capitan o Jefe de Delegacién.

4.2 El Capitan o Jefe de Delegacion debe proporcionar su direccién de correo electrénico y nimero
de teléfono, y asegurarse de responder a los mensajes. La direccién de correo electrénico no
debe ser una direccién genérica de la Federacién. En particular, para eventos en linea, es
probable que los Organizadores se encarguen de la comunicacién por
Aplicaciones de mensajeria instantanea, y seria beneficioso estar familiarizado con su
funcionamiento.

4.3 No es requisito tener una licencia FIDE de ningun tipo (por ejemplo, jugador, arbitro o
entrenador).

5. Remocién o Reemplazo del Capitan o Jefe de Delegacion

5.1 El Capitan o Jefe de Delegacion podra ser removido o reemplazado de cualquiera de las
siguientes maneras:

5.1.1 La Federacién Nacional podra sustituir al Capitan o Jefe de
Delegacion en caso de circunstancias imprevistas. Por
ejemplo, problemas de salud o imposibilidad de viajar.

5.1.2 Los Organizadores podran recomendar a la Comision bajo cuya égida se
Se esta organizando una competicién que deberia destituir o
sustituir al Capitan o Jefe de Delegacién por falta de respuesta. La
Comisidén intentara contactar a la Federacion Nacional y les dara un
plazo de dias para resolver el asunto. De no resolverse, los
Organizadores podran rechazar la inscripcion o las inscripciones.

5.1.3 El Arbitro Principal podré remover al Capitan o Jefe de Delegacién en
en caso de que incumplan sistematicamente sus obligaciones de
conformidad con el articulo 2 o el articulo 3. La Federacion Nacional tendra
derecho a nombrar un sustituto.

5.2 La Comision bajo cuyos auspicios se organiza la competicion tiene el derecho de rechazar una
inscripcion o inscripciones si el Capitan o Jefe de Delegacién esta cumpliendo una sancion por
parte de la Comisién de Juego Limpio, la Comisién de Etica y Disciplina o la Comisién de
Disciplina de Arbitros, o esta bajo libertad condicional (véase el Articulo 15 del Cédigo de Etica
y Disciplina).
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Reglamento de procedimiento del Comité de Apelaciones (C11)

REGLAS DE PROCEDIMIENTO DEL COMITE DE APELACIONES
(Aprobadas por el 1.er Consejo de la FIDE de 2022 el 28/04/2022)
Aplicadas desde el 01/01/2023

1. Alcance

Estos procedimientos se aplicaran a las apelaciones en los concursos bajo la égida de la GSCy el EVE.
Otros concursos podran optar por aplicar procedimientos similares, ya sea parcial o totalmente.

2. Composicién

2.1 El Comité de Apelaciones estard compuesto preferentemente por:
2.1.1 Un jugador titulado (GM, WGM, IM, WIM)
2.1.2 Un arbitro internacional autorizado

2.2 La Comision bajo la égida del torneo nominara al Presidente de la
FIDE para su nombramiento a:

2.2.1 Un Presidente del Comité de Apelaciones
2.2.2 Dos miembros del Comité de Apelaciones

2.3 Se podran nombrar opcionalmente dos suplentes, quienes formaran parte del Comité
de Apelaciones en caso de que la apelacion involucre a un jugador de la misma
Federacién que uno de los miembros. Los suplentes seran nombrados por la
Comision bajo cuya égida se organiza la competicion. Estos podran ser nombrados
con antelacion o en la Reunién Técnica.

2.4 Los tres miembros y los dos reservas deberan representar a diferentes Federaciones.

2.5 Para los partidos del Gran Premio, el Torneo de Candidatos y el Campeonato
Mundial, el Comité de Apelaciones no podra ser jugador del torneo ni
representar a la Federacion de ninguno de los jugadores participantes. No se
designaran reservas para estos torneos.

2.6 La presencia del Presidente en el lugar de celebracién es obligatoria. Las reuniones del
Comité de Apelaciones podran celebrarse mediante videoconferencia.

2.7 Una persona que esté cumpliendo una prohibiciéon impuesta por la Comisién de Juego Limpio, la
Comisién de Etica y Disciplinaria o la Comisién de Disciplina de Arbitros, o que esté bajo libertad
condicional (ver Articulo 15 del Cédigo de Etica y Disciplinaria), no es elegible para ser miembro de
un Comité de Apelaciones.

3. Proceso de apelacién

3.1 El Comité de Apelaciones (CA) podra recibir una apelacion de cualquiera de los siguientes:
3.1.1 En un torneo individual, un jugador. Si el jugador es menor de 18 afios, entonces
La apelacion debera ser presentada por el padre, tutor o Jefe de Delegacion
del jugador.
3.1.2 En una prueba por equipos, el Capitan.
3.2 Si el apelante no puede escribir su apelacion por razones médicas o debido a una
discapacidad, la apelacion podra ser escrita por un asistente.
3.3 La apelacion debera ser presentada por una parte directamente afectada por la situacién en la que

ocurrio la disputa.
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3.4 Las apelaciones deben presentarse al Presidente de la AC por escrito dentro de los siguientes
plazos, ya sea después de la ronda o de la infraccién en particular:

3.4.1 1 hora en un torneo de juego estandar
3.4.2 15 minutos en un torneo de juego rapido o blitz
3.5 La apelacion debera redactarse en inglés.

3.6 La tasa de apelacion también debera abonarse dentro de los plazos especificados en
el articulo 3.4, a menos que el reglamento de un torneo especifico exima este
requisito. Si se estima la apelacién, se devolvera la tasa. El reglamento especifico
de cada torneo incluira esta tasa. Si se rechaza la apelacion, la AC podra decidir
reembolsarla.

3.7 Solo se podra apelar ante el AC una vez que el apelante haya recibido una
decisién del Arbitro Principal. Los temas de la apelacién pueden incluir, entre
otros:

3.7.1 El &rbitro aplica incorrectamente las Leyes del Ajedrez de la FIDE
3.7.2 El arbitro aplica incorrectamente el Reglamento del Torneo
3.7.3 El comportamiento de un jugador

3.8 Ninglin miembro de la AC podra juzgar una disputa que involucre a un jugador de su Federacién,
y un miembro suplente actuara en su lugar. Si ambos jugadores involucrados en una disputa
pertenecen a la misma federacién que uno o dos miembros de la AC, los tres miembros
actuaran como jueces.

3.9 Al recibir una apelacion, el Presidente del CA esta facultado para solicitar
declaraciones escritas dentro de un plazo especifico a otras personas,
incluyendo, entre otras:

3.9.1 El oponente
3.9.2 El arbitro principal
3.9.3 El &rbitro que tomo la decision original

3.10 AC se esfuerza por:

3.10.1 Comunicar su decision por escrito lo antes posible después de recibirla.

La apelacién.

3.10.2 Encontrar soluciones que estén dentro del marco legal de la FIDE y el espiritu de
El lema de la FIDE,gente una suma.

3.11 El veredicto escrito se comunicara de las siguientes formas:

3.11.1 Por correo electrénico al apelante y a cualquier parte involucrada en la disputa
3.11.2 Publicamente, mediante su publicacion en el sitio web del torneo.

3.12 AC proporcionara un informe escrito a GSC o EVE, dependiendo de la
Comision bajo la égida del torneo, dentro de los 7 dias posteriores a la
conclusion del torneo, que incluira:

3.12.1 Los recursos que se presentaron
3.12.2 Las decisiones adoptadas sobre dichos recursos
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CAPITULO 10: REGLAMENTO DE LA FIDE PARA ARBITROS (B06)

B. Comisiones Permanentes / 06. Reglamento para los Titulos de Arbitros / Reglamento de la FIDE
para Arbitros (vigente a partir del 1 de julio de 2021) / B.06.1 - Reglamento de la FIDE para los Titulos
de Arbitros /

Reglamento de la FIDE para los titulos de arbitros (B.06.1)

1. Disposiciones generales
1.1 Los titulos de los premios son:

1.1.1 Arbitro FIDE (FA): el nivel de entrada del titulo internacional para arbitros.
1.1.2 Arbitro Internacional (Al): el nivel avanzado del titulo internacional para
arbitros.

1.2 El presente reglamento describe las calificaciones requeridas y el proceso mediante el cual se
puede otorgar un titulo.

1.3 Los titulos tendran validez vitalicia a partir de la fecha de su otorgamiento o registro.

1.4 La unidad de juzgamiento es la Comisién de Arbitros de la FIDE.

1.5 El Consejo podra confirmar los titulos a que se refiere el apartado 1.1 tras consultar con el presidente de
la Comisién de Arbitros.

1.6 La Comision podra recomendar un titulo por correspondencia o votacién en linea.

2. Normas del arbitro
2.1 Se puede obtener un certificado que evalUe el desempefio de un arbitro de la FIDE.
Evento calificado. Este documento se denomina «Norma de Arbitro». 2.1.1 Los
certificados oficiales de las Normas de Arbitro que deben presentarse son:
® Formulario de Informe de Normas de Arbitro de la FIDE (FA1)
* Formulario de Informe de Normas de Arbitro Internacional (IA1)
2.2 Las solicitudes de titulos FA e IA deberan incluir 4 normas.
Los articulos 3y 4 describen los requisitos que deben cumplir estas normasy
criterios para los eventos correspondientes.
A partir del 1 de enero de 2024, las solicitudes de titulo IA deberan incluir 5 normas (1 de un

seminario).

El seminario de IA se imparte en linea durante dos dias y dieciséis horas. Los temas del
seminario incluyen:

a) Los cambios de las Leyes del Ajedrez (incluyendo Rapido, Blitz y Apéndices) en 2023 y en 2018, con
casos de estudio analizados.

b) El papel y los deberes de los Arbitros y del Arbitro Principal en los torneos

¢) El sistema de juegos y el reglamento de desempates con los cambios recientes.

d) El sistema suizo y las reglas de emparejamiento, con ejemplos prdcticos

e) Las normas de Fair Play para los Arbitros con casos de estudio analizados

f) El Reglamento para los titulos de Arbitros.

9) El uso de los relojes electronicos, de los tableros electronicos y de la terminologia bdsica del ajedrez.

h) El Rating FIDE y los titulos presenciales con los cambios recientes, con ejemplos prdcticos.

217



2.3 Los tipos de eventos aceptables para las normas son:
2.3.1 Eventos clasificados por la FIDE:
Eventos registrados bajo los siguientes “Sistemas” en la Clasificacién FIDE
El servidor puede utilizarse para normas de arbitro:
* suizo
° Partido redondo
* Doble round robin
* Equipo (Liga)
*  Knockear
*  Otros - sujetos a revisién por la Comisién de Arbitros

“Otros” son en general torneos del tipo Schiller, Scheveningen y Skalitzka.

2.3.2 Eventos de ajedrez hibrido clasificados por la FIDE:

Sélo se podran disputar eventos previamente aprobados por la Comision de Clasificacion de la FIDE y
La Comisién de Arbitros de la FIDE podré impartir normas de arbitraje.

233 Seminarios segun los puntos 3.7 y 4.7.

2.4 Se incluirdn dos (2) sistemas diferentes de eventos como normas en las
solicitudes para los titulos de FA e IA.

2.5 Se podra aceptar una solicitud que contenga Unicamente eventos del Sistema Suizo cuando al menos
uno (1) de ellos sea un evento internacional de ajedrez clasificado por la FIDE con al menos 100
jugadores, al menos 30 % de jugadores clasificados por la FIDE y al menos 7 rondas.

2.5.1 Esta excepcién también podra ser valida para los festivales de ajedrez que agrupen varios
torneos, siempre que respeten la cuota definida en el apartado 2.5.

2.6 Los eventos segun 2.3.1 y 2.3.2 pueden ser de diferentes niveles:

2.6.1 Mundial o Continental

Eventos organizados por la FIDE o una de las cuatro Asociaciones Continentales de

Ajedrez. 2.6.2 Internacional

a) Para que un evento internacional de ajedrez clasificado FIDE sea valido como norma para el
titulo FA, debe tener participantes de al menos dos (2) Federaciones.
b) Para que un evento de ajedrez internacional clasificado FIDE sea valido como norma para el

titulo IA, debe tener participantes de al menos tres (3) Federaciones.

Una norma FA se considera internacional cuando tiene participantes de dos federaciones,
mientras que un torneo debe tener participantes de tres federaciones para ser considerado
internacional, para una norma IA.

2.6.3 Nacional

Eventos de cualquier nivel en los que sélo participen participantes de la federacién

organizadora. 2.7 Existe un limite en el nimero de certificados de norma que se pueden emitir
en un evento, en el caso de 2.6.2y 2.6.3.

2.7.1 Para todos los eventos suizos: un (1) certificado por cada 25 jugadores, o parte de ellos.

2.7.2 Para todos los eventos de todos contra todos: un maximo de dos (2) certificados en total.

2.8 Todas las normas deberan ser firmadas por el Arbitro Principal y la federacién responsable
del evento.

2.8.1 Cuando el solicitante sea el Arbitro Principal del evento, entonces un supervisor,
que puede ser el Organizador o un Oficial de la Federacién con un titulo de IA, FA 0 IO,

puede firmar el certificado después de verificar el desempefio del solicitante.
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2.8.2 Si el Arbitro Principal no es un IA o FA, no podra firmar ningun certificado para FAo IAy

serd el Unico arbitro en el evento al que se le permitira obtener una norma como en 2.8.1.

2.9 Se respetaran los siguientes criterios:

2.9.1 Los &rbitros que soliciten normas FA deberan estar debidamente registrados como Arbitros
Nacionales por la Comisién de Arbitros de la FIDE.

2.9.2 Los &rbitros que soliciten normas IA deberan estar debidamente registrados como Arbitros de
la FIDE por la Comisién de Arbitros de la FIDE y estar activos segun lo definido en el Reglamento
para la Clasificacién de Arbitros.

2.9.3 Los arbitros que soliciten normas de FA deben tener al menos 18 afos. Los

294 arbitros que soliciten normas de IA deben poseer el titulo de FA.

3. Requisitos para el titulo de Arbitro FIDE Se
requiere todo lo siguiente:

3.1 Conocimiento profundo de las Leyes del Ajedrez y las reglas del juego limpio, las Regulaciones de
la FIDE para competiciones de ajedrez, los Sistemas de Emparejamiento Suizo, las
Regulaciones de la FIDE sobre la consecucion de normas de titulo y el Sistema de Calificacion
de la FIDE.

3.2 Objetividad absoluta, demostrada en todo momento durante su actividad como arbitro.

3.3 Conocimiento suficiente de al menos uno de los siguientes idiomas: arabe, inglés,
francés, aleman, portugués, ruso y espafiol; ademas, conocimiento de términos
de ajedrez en inglés.

3.4 Habilidades minimas a nivel de usuario para trabajar en computadora personal, conocimiento de programas de

emparejamiento avalados por la FIDE, procesamiento de textos, hojas de calculo y correo electrénico.

3.5 Habilidades para operar relojes electrénicos de diferentes tipos y para diferentes sistemas.

3.6 Las Federaciones Nacionales son responsables de evaluar la aptitud general de los candidatos
basandose en los puntos 3.1 a 3.5 y cualquier otro hecho disponible segun su leal sabery
entender al momento de la presentacién de la solicitud.

3.7 Asistencia a un (1) Seminario de Arbitros de la FIDE y aprobar satisfactoriamente (con al
menos el 80%) un examen establecido por la Comisién de Arbitros.

3.8 La experiencia como Arbitro en tres (3) eventos, de conformidad con 2.3 - 2.8, vélida para
una norma se considera cuando se cumple lo siguiente:

3.8.1 Evento del Sistema Suizo, con un minimo de 20 jugadores clasificados.

3.8.2 Evento Round Robin que satisface las condiciones para que todos los jugadores sean
calificados al finalizar o tenga un minimo de 10 jugadores calificados.

3.83 Evento de doble round robin, con un minimo de 6 jugadores clasificados.

3.9 Cada una de las siguientes opciones podra utilizarse como maximo una (1) vez en una
solicitud de FA:

3.9.1 Ser arbitro en por lo menos cinco (5) rondas de la maxima divisién del Campeonato
Nacional de Selecciones; para lo cual se cumpliran los siguientes requisitos: a) un minimo
de cuatro tableros por equipo;

b) un minimo de 10 equipos (6 en caso de un Round Robin Doble);

c) al menos el 60% de los jugadores tienen clasificacion FIDE.
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3.9.2 Ser arbitro en cualquier evento Rapido o Blitz clasificado FIDE, con un minimo de 30
jugadores clasificados y nueve (9) rondas.

3.9.3 Ser arbitro en cualquier evento hibrido de ajedrez clasificado FIDE del nivel de
una norma FA presencial, avalado por la Comisién de Arbitros de la FIDE.

3.94 Ser arbitro de un partido en una Olimpiada.

3.9.5 Posee el titulo de Arbitro Internacional de cada una de las IBCA, ICCD e
IPCA.

3.10 Las normas deberan incluir eventos segun 3.8 y 3.9 con al menos siete (7)

rondas.

3.10.1 Sélo se podra aceptar un (1) evento con cinco (5) o seis (6) rondas.
3.11 No existe restriccion en el nimero de normas de eventos de nivel Nacional
presentadas en una solicitud de FA.
3.12 Los aspirantes de federaciones que no puedan organizar eventos validos para titulos o
clasificaciones, podran obtener el titulo al aprobar un examen establecido por la

Comision de Arbitros.

4. Requisitos para el titulo de Arbitro Internacional
Se requiere todo lo siguiente:

4.1 Conocimiento profundo de las Leyes del Ajedrez y las reglas del juego limpio, las Regulaciones de
la FIDE para competiciones de ajedrez, los Sistemas de Emparejamiento Suizo, las
Regulaciones de la FIDE sobre la consecucién de normas de titulo y el Sistema de Calificacion
de la FIDE.

4.2 Objetividad absoluta demostrada en todo momento durante su actividad como arbitro.

4.3 Conocimiento obligatorio del idioma inglés, minimo a nivel de conversacion.

4.4 Habilidades minimas a nivel de usuario para trabajar en computadora personal, conocimiento de programas de

emparejamiento avalados por la FIDE, procesamiento de textos, hojas de calculo y correo electrénico.

4.5 Habilidades para operar relojes electronicos de diferentes tipos y para diferentes sistemas.

4.6 Las Federaciones Nacionales son responsables de evaluar la aptitud general de los candidatos
basandose en los puntos 4.1 a 4.5 y cualquier otro hecho disponible segun su leal saber y
entender al momento de la presentacién de la solicitud.

4.7 A partir del 1 de enero de 2024: Asistencia a un (1) Seminario de Certificacion de Arbitros
Internacionales con una evaluacién de preparacion positiva.

4.8 Experiencia como Arbitro en cuatro (4) eventos de acuerdo a 2.3 - 2.8. que cumplan
cualquiera de los siguientes requisitos:
4.8.1 La final del Campeonato Nacional Individual (adultos, abierto o

femenino) (maximo dos (2) normas).

4.8.2 Todos los eventos y partidos oficiales de la FIDE.
4.8.3 Eventos internacionales en los que el campo de competencia es tal que un jugador puede

tedricamente lograr una norma segun se define en el Manual BO1 de la FIDE.
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4.8.4 Todos los Campeonatos Mundiales y Continentales oficiales de Velocidad y Blitz

(maximo una (1) norma).

Las normas de los torneos de clasificacion de velocidad répida y blitz no se considerardn para la solicitud del titulo de IA,
incluso si el torneo cuenta con participantes de tres o mds federaciones. Solo se podrd incluir una norma de todos los

Campeonatos Mundiales y Continentales de Velocidad Rapida y Blitz en la solicitud del titulo de IA.

4.9 Cada una de las siguientes opciones podra utilizarse como maximo una (1) vez en una
solicitud de IA:

4.9.1 Ser arbitro en un evento internacional de ajedrez clasificado FIDE con al menos 100
jugadores, de al menos tres (3) Federaciones, al menos 30% de jugadores
clasificados FIDE y al menos siete (7) rondas.

4.9.2 Ser arbitro en por lo menos siete (7) rondas de la maxima division del
Campeonato Nacional de Selecciones; para lo cual se cumpliran los
siguientes requisitos:

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

4.9.3 Ser arbitro en cualquier evento hibrido de ajedrez clasificado FIDE del nivel de una
norma IA sobre el tablero, avalado por la Comisién de Arbitros de la FIDE.

49.4 Ser arbitro de un partido en una Olimpiada.

495 Posee el titulo de Arbitro Internacional de cada una de las IBCA, ICCD
e IPCA.

4.10 Las normas incluirdn eventos segun 4.8 y 4.9 con al menos nueve (9)
rondas.

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

4.11 El titulo de Arbitro Internacional sélo podra otorgarse a solicitantes que ya
hayan recibido el titulo de Arbitro FIDE.

4.12 Todas las normas para el titulo de IA deberan ser diferentes de las normas ya utilizadas para el
titulo de FA y deberan haberse alcanzado después de que se haya otorgado el titulo de FA.

4.13 Las normas presentadas deberan ser firmadas por el Arbitro Principal.

4.13.1 Estos no pueden ser todos del mismo Arbitro Principal.

5. Procedimiento de solicitud
5.1 Las federaciones nacionales podran registrar a sus arbitros de nivel(es) nacional(es) en la FIDE.

después de la aprobacién de la Comisién de Arbitros de la FIDE. 5.1.1 Los &rbitros de
nivel nacional deberan tener al menos 16 afios de edad.
5.2 Las solicitudes para el titulo de Arbitro de la FIDE o Arbitro Internacional deberan ser

presentadas a la Secretaria de la FIDE por la federacion del solicitante.

5.2.1 Si la federacion 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 Si se comprueba que no hay motivos suficientes para la denegacion, el
solicitante podra apelar a la FIDE y solicitar el titulo él mismo.
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5.3 Las solicitudes deberan respetar las siguientes fechas de caducidad:
5.3.1 Una norma de torneo no podra tener mas de seis (6) afios de antigiedad al dia
de su aplicacion.
5.3.2 Una norma de seminario no podra tener mas de cuatro (4) afios de antigliedad al dia
de su aplicacion.
533 La solicitud debera presentarse a mas tardar un (1) afio después de la fecha
del Ultimo evento enumerado.
5.4 Para que una solicitud de FA sea valida se deberd respetar lo siguiente:
5.4.1 El formulario de solicitud para el titulo de Arbitro FIDE (FA2) debera presentarse con
los datos pertinentes y la firma del Oficial de la Federacién.
5.4.2 Los solicitantes del titulo de Arbitro de la FIDE deberan tener al menos 19 afios de edad.
5.4.3 La solicitud debera presentarse con el nUmero exacto de normas FA requeridas
segun lo descrito en el Articulo 3:
Una (1) norma de un Seminario de FA
Tres (3) certificados de normas FA de torneos
5.5 Para que una solicitud de IA sea valida se deberd respetar lo siguiente:
5.5.1 El formulario de solicitud para el titulo de Arbitro Internacional (IA2) debera
presentarse con los datos pertinentes y la firma del Oficial de la Federacién.
5.5.2 Los solicitantes del titulo de Arbitro Internacional deberan tener al menos 21 afios
viejo.
5.5.3 La solicitud debera presentarse con el nimero exacto de normas IA
requeridas segun lo descrito en el Articulo 4:
Cuatro (4) certificados de normas IA de torneos
5.6 Los derechos de titulo se aplicaran de acuerdo con las normas financieras de la FIDE.
5.6.1 La Federacion Nacional es responsable del pago de la cuota.

5.6.2 En los casos descritos en el apartado 5.2.2, el solicitante sera responsable del pago de la tarifa.

5.7 Hay un plazo de 45 dias para que las solicitudes sean consideradas adecuadamente.
5.8 Todas las solicitudes, junto con todos los detalles, se publicaran en el sitio web de la FIDE
con al menos 60 dias de antelacién a su finalizacién. Esto permitira la presentacién de

objeciones.

6. Regulaciones financieras y regulatorias
6.1 Todos los arbitros de cualquier evento clasificado por la FIDE deberan cumplir con el reglamento
financiero de la FIDE. Esto incluye el pago de una cuota de inscripcién a la FIDE
(anteriormente denominada "Tarifa de licencia”).
6.2 Si no se cumple el articulo 6.1, el evento no podra ser calificado y no se aceptaran las
normas del Arbitro.
6.3 Los arbitros deberan cumplir con las regulaciones regulatorias de la FIDE, esto incluye el

cumplimiento de las regulaciones GDPR.
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B. Comisiones Permanentes / 06. Reglamento para los Titulos de Arbitros / Reglamento de la FIDE
para Arbitros (vigente a partir del 1 de julio de 2021) / B.06.2 - Reglamento de la FIDE para la
Formacién de Arbitros de Ajedrez/

Reglamento de la FIDE para la Formacién de Arbitros de Ajedrez (B.06.2)

1. General
Este reglamento comprende todos los aspectos de la formacién de arbitros, certificacién de profesores,

y organizacion 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 de Educacién de la Comisién de Arbitros de la FIDE
El Equipo de Educacién de la Comisién de Arbitros de la FIDE es un grupo de miembros de la
Comisién encargados del sector educativo. Su objetivo es cubrir estas regulaciones para la
Comisién de Arbitros.
El Presidente de la Comision nombra a un lider y a los miembros del equipo segun
corresponda.
1.2 Idiomas de trabajo
El idioma principal en la formacion de arbitros sera el inglés, siempre que sea posible. Sin embargo,
La siguiente lista de idiomas se puede utilizar durante los seminarios y cursos de
actualizacién de arbitros de la FIDE, para conferencias y evaluaciones: arabe, inglés,
francés, aleman, portugués, ruso y espafiol.
1.2.1 Entrenamiento restringido de IA
Para cualquier curso o seminario restringido a IA, el Unico idioma permitido es el inglés.
Sin embargo, las sesiones podran ser traducidas a uno de los idiomas mencionados

anteriormente.

2. Acreditacion de Profesores de la FIDE
2.1 Definiciones

2.1.1 Acreditacién

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

2.1.2 Profesor de la FIDE

Un Conferenciante FIDE es un Arbitro Internacional, clasificado como Categoria A o B, que esta acreditado por

la Comisién de Arbitros de la FIDE para dar conferencias en seminarios oficiales de formacién de arbitros.

La acreditacién de Conferencista de la FIDE se otorgara después de la aprobacién de los candidatos por parte de la

Comisién de Arbitros ante el Consejo de la FIDE.

La acreditacion de Profesor de la FIDE tiene una validez de cuatro (4) afios. Posteriormente, podran

otorgarse periodos adicionales de acreditacién, que no son automaticos.

2.2 Lista de Profesores

La Comisién de Arbitros de la FIDE mantendra una lista de profesores acreditados. Esta lista se
revisara peridédicamente para reflejar las necesidades de formacién de la comunidad arbitral.
Esta revisién podra implicar la incorporacién de nuevos profesores del Programa de Formacién

de Profesores de la FIDE (PFP, véase el Articulo 3), asi como la baja de profesores.
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2.21

2.2.2

2.2.3

Quienes impartan capacitacién en nombre de la Comisién de Arbitros estaran sujetos a los
procedimientos disciplinarios habituales para arbitros y se espera que desempefien sus
funciones con el mismo alto nivel de exigencia. Quien no mantenga el nivel esperado sera
eliminado de la lista.
Requisitos para la acreditacion
Los requisitos minimos para obtener una acreditacién de Conferencista FIDE
son: ser Arbitro Internacional activo Categoria A o B,
aceptacion al Programa de Formacién de Profesores,
haber demostrado habilidades de ensefianza ante un panel de expertos de la Comisién de
Arbitros y tener experiencia como profesor asistente en al menos 3 Seminarios de Arbitros, con
un Informe de Participacion Activa (APR) de FL satisfactorio de cada uno.
No todos los APR FL presentados deberan estar firmados por el mismo profesor.
Todas las APR de FL deben haberse obtenido después de la clasificacién como Arbitro Internacional
Categoria A o B.
Inactividad
Los profesores que no hayan impartido ningin Seminario aprobado por la FIDE durante cuatro (4) afios consecutivos se
denominarén “inactivos”.
Se espera que los profesores tengan una actividad minima como arbitros en eventos con clasificacion
FIDE. Esta debe ser al menos una al afio.
Los profesores que estén marcados como arbitros inactivos también lo estaran como
profesores. Los profesores inactivos seran excluidos de la lista de profesores por decisidon de
la Comisién de Arbitros.
Renovacién
Quienes hayan finalizado su periodo de acreditacidon podran ser reseleccionados. La
Comisién de Arbitros de la FIDE confirmara la renovacién.
Los profesores acreditados que alcancen los Ultimos 6 meses de su acreditacién y cuya
acreditaciéon no pueda renovarse por cualquier motivo (inactividad u otro) seran informados por la
Comisién de Arbitros de la FIDE. Deberan confirmar su deseo de mantener su acreditacién y
definir un plan de accién junto con la comisién para reconsiderar la renovacién. De lo contrario, la

acreditacion se suspendera al término de los 4 afios de inactividad.

3. Programa de Formacion de Profesores de la FIDE

El Programa de Formacién de Profesores de la FIDE (LTP) es el sistema disefiado por la FIDE
Comisién de Arbitros para apoyar la certificacién de futuros conferenciantes FIDE y la mejora
continua de los conferenciantes acreditados.

3.1 Certificacion Inicial de Profesores de la FIDE

3.1.1

Los candidatos seleccionados para el LTP pueden preparar su certificaciéon para convertirse en Profesores
FIDE. Solo quienes sean aceptados en este programa obtendrdn las acreditaciones necesarias en los
Seminarios de la FA.
La certificacién de Profesores FIDE tiene dos componentes: experiencia practicay
certificacion pedagégica.

Experiencia practica
Cada candidato a Profesor de la FIDE debera asistir al menos a tres seminarios como profesor asistente
y estar presente durante toda la duracién de dichos seminarios. La experiencia practica debera abarcar

todos los aspectos de las actividades del Profesor:
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3.1.2

* El candidato debera trabajar activamente en la presentacion de seminarios bajo la
supervision de un profesor y debera dictar conferencias durante un minimo de 3 horas
en cada seminario al que asista como profesor asistente.

* El candidato debera elaborar materiales para las conferencias. Estos materiales deberan
presentarse a la Comisién de Arbitros para su evaluacién antes del seminario.

* El candidato debera elaborar para cada seminario una seleccién de posibles
preguntas de examen con un esquema de calificacion detallado. Este material se
entregaréa 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 Participacion Activa de FL y enviara el formulario junto con su informe del

Seminario a la Comisién de Arbitros de la FIDE.

Certificacion Pedagdgica
Para complementar la experiencia practica en los seminarios, los candidatos a profesor deberan
demostrar sus habilidades pedagégicas ante la Comisién de Arbitros. Esto podré hacerse
compartiendo una conferencia preparada para uno de los seminarios o de otra manera aprobada

por la Comisién de Arbitros.

3.2 Mejora Continua del Profesorado

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

Formacién de Profesores.

3.2.1 Seminarios web de LTP

3.2.2

El Equipo de Educacién de la Comisién de Arbitros organizara periédicamente seminarios web en los

que:
Los profesores pueden compartir buenas practicas
La Comisidn podra promover métodos de ensefianza y materiales disponibles y compartir
politicas y procesos.

Programa de Mentoria LTP

Podran participar profesores experimentados y miembros del equipo educativo como mentores para
apoyar el progreso de los profesores candidatos.
Esta tutoria individual se centrara en areas como la preparacion de temas y las habilidades
de presentacion.

3.3 Reclutamiento

3.3.1

Principios

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

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

Los arbitros seleccionados deberan demostrar la experiencia adecuada antes de ser incluidos en la lista
de profesores. Los candidatos que no demuestren el nivel de experiencia adecuado tras un periodo de

formacién considerable no podran ser incluidos en la lista y serdn dados de baja del LTP.

3.3.2 Llamada de interés

Cuando sea necesario, la Comisién de Arbitros procedera a realizar un llamado de interés para identificar potenciales
candidatos para incorporarse al Programa de Formacion de Profesores.

Los candidatos deberan enviar su curriculum y motivaciones a través de su Oficina Nacional
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3.3.3

Federacidny, eventualmente, ser entrevistados antes de que la comisién tome su decision.
Quienes hayan obtenido las normas de Profesor bajo el sistema anterior tienen hasta el 30 de
junio de 2021 para solicitar el LTP y presentar cualquier FL1 (reemplazado por APR en la normativa
actual) que hayan obtenido. Los informes recibidos después de esta fecha no seran considerados.

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

Solicitud
Cuando un candidato del LTP cumple todos los requisitos para ser agregado a la lista de
Conferencistas, la Federacion Nacional del solicitante tiene derecho a solicitar formalmente
la adicion a la lista.

4. Formacion de los arbitros

La formacién de arbitros se divide en tres categorias:

Formacion inicial;

cursos de actualizacion; y

Preparacién para eventos mundiales.

Ademas, la Comisién de Arbitros de la FIDE ayudar4, cuando se lo soliciten, a las federaciones con

sus programas de formacién de Arbitros Nacionales.

4.1 Formacion inicial

La formacion inicial permite al arbitro adquirir una norma que se utilizara para la solicitud de un titulo. La
formacion inicial es obligatoria, como parte del proceso de validacién del titulo.

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

Seminario de Arbitros FIDE (FA)

Seminario de Certificacion de Arbitro Internacional (Al)

4.1.1 Seminario de Arbitros de la FIDE
El Seminario de Arbitros de la FIDE es una sesion de formacion para Arbitros de nivel Nacional (AN),
previamente registrados como tales por su Federacién Nacional.
El objetivo de este primer nivel es estudiar temas técnicos y habilidades de comportamiento que
son la base para los arbitros a nivel internacional.
La sesién concluye con un examen administrado centralmente con retroalimentacion del
profesor.
Los participantes que aprueben el examen recibirdn una Norma de Arbitro de la FIDE del seminario. Se
recomienda encarecidamente, aunque no es obligatorio, asistir al Seminario de Arbitros de la FIDE
antes de solicitar normas en 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 electronicos

) Sistema de juegos, desempates

d) Sistema suizo y reglas de emparejamiento

e) Directrices anti-trampas para arbitros

f) Reglamento para los titulos de los arbitros

g) Reglas de competicién de la FIDE y estandares de equipamiento de ajedrez
h) Clasificaciéon y titulos presenciales
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Cuando el seminario se realice en un idioma distinto del inglés, se incluira en las conferencias

vocabulario basico de ajedrez en inglés.

Las conferencias también se centrardn en el comportamiento del arbitro en situaciones de
eventos de ajedrez, incluyendo habilidades organizativas, relacién con los participantes y el

publico, manejo de conflictos, etc.
41.1.2 Duracién del seminario de FA

La duracion del seminario de la FA puede variar, dependiendo de la solidez del programa de estudios a

nivel nacional del arbitro en la federacién anfitriona:

a) Cuando el plan de estudios de NA ya incluya el estudio exhaustivo de todos los temas, la duracién 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 curriculo de NA no ensefiaba previamente todos los temas enumerados en el apartado 4.1.1.1 a).
f), la duracién minima sera la del apartado a) con 3 horas adicionales por cada tema “nuevo”, en al
menos tres (3) dias en total.

¢) Para los seminarios realizados en un idioma distinto al inglés se debera incluir una hora
adicional para la introduccién de términos de ajedrez en inglés.

4.1.1.3 Examen FA

Al finalizar el Seminario, los participantes podran participar en un examen escrito, el Examen
FA.

El objetivo del examen es validar que el participante conoce las distintas regulaciones de la FIDE,

puede aplicarlas y tomar decisiones adecuadas en situaciones normales de eventos de ajedrez.

La duraciéon del examen FA sera de 4 horas.

El examen FAy el sistema de calificacidon seran preparados por el profesor, siguiendo las
instrucciones publicadas por la Comisién de Arbitros de la FIDE. El Equipo de Educacién de la
Comisién de Arbitros de la FIDE los revisara antes del seminario para garantizar la homogeneidad
de las pruebas en todas las sedes.

El examen FA sera calificado por un profesor de la FIDE designado por el Equipo de Educacién de la
Comisién de Arbitros de la FIDE.

Los participantes que alcancen el 80% o mas recibiran una (1) norma para el titulo de
Arbitro FIDE. Solo una (1) de estas normas se utilizara para otorgar el titulo de Arbitro
FIDE.

La fuerza aproximada de un seminario de FA, recomendada por la Comisidn de Arbitros, es de 20.
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41.2 Seminario Internacional de Certificacién de Arbitros

El Seminario de Certificacién Internacional de Arbitros es una sesién de capacitacién para arbitros activos de la

FIDE.

El objetivo de este segundo nivel de formacién para arbitros es garantizar que los candidatos que soliciten el
titulo de arbitro internacional estén preparados en cuanto a habilidades técnicas y experiencia practica. Es
recomendable, aunque no obligatorio, que los participantes ya cuenten con al menos dos (2) Normas

Internacionales de Arbitro vélidas.

Las conferencias y evaluaciones de un Seminario Internacional de Arbitros deberan cumplir con el

Articulo 1.2.1.

La sesion sera impartida por dos (2) conferenciantes FIDE, siendo uno de ellos el conferenciante

principal.

La sesién concluye con una evaluacion de preparacion. Los participantes que se declaren
listos en la evaluacién recibirdn una Norma Internacional de Arbitro del seminario.

4.1.2.1 Contenido del seminario de certificacién IA

Los siguientes temas se cubren en los seminarios de certificacion de IA: a)

Revisién de toda la normativa necesaria de Arbitros, Reglas, Clasificacién,
Emparejamientos, Juego Limpio y Comisiones Técnicas b) Capacidad para utilizar
eficientemente los relojes de ajedrez
) Capacidad de utilizar eficientemente una versién aprobada del software de emparejamiento
d) Capacidad para organizar un evento de ajedrez

e) Capacidad de comunicarse en inglés en un evento de ajedrez.

4.1.2.2 Duracién del seminario de IA

El Seminario de Certificacion de IA tendra una duracién minima de dieciséis (16) horas,
distribuidas en al menos dos (2) dias. La evaluacién formara parte del seminario, pero no

constituira un examen formal.
4.1.2.3 Evaluacién de preparacién para arbitros internacionales

Durante el Seminario de Certificacién IA, los candidatos son evaluados en sus capacidades para ser
Arbitros Internacionales, utilizando una cuadricula de evaluacién proporcionada por la Comisién de

Arbitros de la FIDE.

La evaluacién consta de varias partes:

a) Breve evaluacion escrita sobre normativa (temas de actualizacién)
b) Evaluacién de inglés

dO) Habilidades técnicas (relojes, software de emparejamiento) Revision de la
d) experiencia en eventos de ajedrez del candidato
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Como conclusidn de la evaluacidn, se le entregara al candidato
retroalimentacion escrita sobre sus fortalezas y areas de mejora para
consolidar las bases de su futura carrera de IA.

4.2 Cursos de actualizacién

La mayoria de las regulaciones de la FIDE cambian cada 4 afios. El objetivo del curso de actualizacién es
mantener a los arbitros al dia con las ultimas versiones de las regulaciones de la FIDE y las practicas de

torneo.

El Curso de Actualizacién es una sesion de formacidn para arbitros de la FIDE o arbitros
internacionales, tanto activos como inactivos, y sirve para confirmar o recuperar su estatus como

arbitros. Es obligatorio asistir a un curso de actualizacién al menos una vez cada cuatro (4) aios.

Para facilitar el acceso a una poblacién mas amplia de arbitros, dichos cursos se organizaran
principalmente en linea o durante eventos oficiales de la FIDE que retinan a un gran nimero de

arbitros.
Estos cursos de actualizacién son impartidos directamente por la Comisién de Arbitros de la FIDE.

La no asistencia a un curso de actualizacién en un periodo de cuatro (4) afios dard lugar al cambio de la

bandera de actividad del arbitro a “inactivo”.
4.2.1 Contenido del curso de actualizacién
Los siguientes temas se cubren en los cursos de actualizacion:

a) Ultima reglamentacién del Arbitro, Reglas, Clasificacién, Emparejamientos, Fair Play y
Comisiones Técnicas.

b) Preguntas y respuestas de los participantes

) Opcional: familiarizacién con el equipamiento de ajedrez mas moderno (incluidos relojes de ajedrez,

tableros electrénicos y dispositivos antitrampas).

4.2.2 Duracién del curso de actualizacién
La duracion del Curso de Actualizacién serd de un minimo de doce (12) horas.
4.2.3 Seminario de Actualizacién de Evaluacién Diagnéstica
El Curso de Actualizacién finaliza con una evaluacién escrita.

El objetivo de esta evaluacion es brindar a los candidatos retroalimentacion sobre sus fortalezas y
debilidades actuales. Salvo en caso de resultados particularmente bajos que requieran un plan de

accién personalizado con el arbitro, solo se registra la asistencia para validar su estatus activo.

4.3 Preparacion para eventos mundiales
El entrenamiento de preparacion para eventos mundiales es una sesién dedicada a los arbitros de la FIDE y a

los arbitros internacionales seleccionados para oficiar en un préximo evento mundial.

229



El objetivo de la formacién es elevar el nivel de los arbitros en eventos de nivel mundial y
garantizar una preparacion homogénea para grandes equipos de arbitros. También contribuye al
desarrollo de equipos.

El profesor de la FIDE encargado de la formacién ser4 seleccionado por la Comisién de Arbitros de
la FIDE.

El entrenamiento de preparacion para eventos mundiales se preparard en conjunto con la
Comisién de Arbitros, el Arbitro Principal del evento y el Conferencista de la FIDE asignado al
entrenamiento, en consulta con el comité organizador del evento.

4.3.1 Programa de formacién

El plan de entrenamiento cubrird aspectos importantes de los eventos de la FIDE, como habilidades técnicas y

experiencias practicas para el éxito en una competicién mundial de alto nivel:

a) Trabajo en equipo
b) Interaccidn con jugadores, capitanes, oficiales y espectadores Rol
do) de cada arbitro en el equipo
d) Reglamento del evento Leyes 'y
mi)  Reglamentos FIDE necesarios
F) Ejercicios practicos (puesta a punto de relojes, escritura de jugadas, comprobacién de reclamaciones de empate,
etc.)
432 Estructura de formacién

Lo ideal es dividir la formacién en 3 fases:

a) Sesion inicial: lo antes posible tras la seleccion de los arbitros, una sesién para iniciar los procesos
de formacién y desarrollo de equipos, asi como para identificar dreas de trabajo personalizadas.
Esta sesidn puede consistir en sesiones en linea y entrevistas personales.
b) Trabajo preparatorio: bajo la supervisién del docente, trabajo individual o en equipo para
reforzar los temas identificados.
dO) Sesion final presencial: en el lugar del evento, con un minimo de cuatro (4) horas, antes
del inicio del evento, para practicar los procedimientos del evento y tener una revision final
de los temas técnicos.
Dependiendo de las limitaciones, es posible que no se puedan completar todos los pasos en un evento
determinado. Sin embargo, se organizara al menos la sesién final presencial para los arbitros
seleccionados.

4.4 Programa Nacional de Formacién de Arbitros

El desarrollo del Programa Nacional de Formacién de Arbitros es responsabilidad de la
Federacion Nacional. Dichos programas deberan estar disefiados para satisfacer las
necesidades de la Federaciéon Nacional y ajustarse al presente Reglamento Internacional.

Cuando una Federacién Nacional necesita ayuda, puede consultar al Equipo de Educacion de la

Comisién de Arbitros para obtener asesoramiento y apoyo.
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5. Seminarios
Los seminarios que no se organicen de acuerdo con este Reglamento no seran reconocidos.

Por la FIDE. Los resultados de los examenes de seminarios no reconocidos seran ignorados por la Comision
de Arbitros de la FIDE y los participantes no podran utilizar dichos seminarios para la solicitud de titulos. 5.1
Formatos y capacidad

5.1.1 Formato estandar

Un seminario se denomina Estandar cuando todos los participantes se relinen 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 ofrece durante eventos grandes.

5.1.2 Formato en linea (basado en Internet)

Un seminario se denomina en linea (o basado en Internet) cuando la conferencia es impartida de forma remota

por el profesor y los participantes asisten a un aula virtual utilizando una computadora a través de la red.

El formato en linea se recomienda para cursos de actualizacion o seminarios dirigidos a una
poblacidn distribuida en una gran area geografica.

5.1.3 Formato Mixto

Un seminario se denomina mixto cuando una parte de la clase se imparte por internety
otra en un aula con todos los participantes. En estos seminarios, la sesion de examen o
evaluacion se realizara en presencia del profesor y los candidatos se reuniran en un lugar
central.

El formato mixto se recomienda cuando la duracion de la conferencia es superior a 2 dias
completos y resulta econdmica y practicamente mas facil para los participantes asistir que un
seminario estandar.

5.1.4 Capacidad de seminarios

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

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

5.2 Organizacion

Los seminarios para arbitros seran organizados por uno de los siguientes: a)

La Comisién de Arbitros de la FIDE;

b) Organizaciones afiliadas a la FIDE del Directorio de la FIDE;

c) Federaciones Nacionales de Ajedrez, ya sea directamente o por delegacién a una de sus organizaciones de
ajedrez afiliadas,

tras la aprobacién de la Comisién de Arbitros de la FIDE.
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5.2.1 Comité Organizador

Se debera contar con un Comité Organizador del Seminario, integrado por tres (3) miembros de la

siguiente manera:

a) Un miembro designado por la Comisién de Arbitros de la FIDE. Un
b) miembro designado por la Federacién anfitriona.
dO) Un miembro designado por la Comisién de Arbitros de la Federacién anfitriona.

Al menos uno de los miembros designados segun b) y c) debera tener un titulo IA, FA o IO.
5.2.1.1 Observador

El miembro del Comité Organizador, propuesto por la Comisién de Arbitros de la FIDE,
actuara como Observador. El Observador garantizara la correcta aplicacién del presente
Reglamento durante el Seminario. Tras la finalizacién del Seminario, el Observador presentara
un informe completo a la Comisién de Arbitros de la FIDE dentro de los siete dias siguientes a
su finalizacion.

5.2.1.2 Profesor y asistente de la FIDE

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

Un asistente local debe estar en una o mas de las siguientes categorias:

a) Un arbitro de la Federacién anfitriona para ayudar con la comunicacién y/o la
organizacién técnica de un seminario en linea

b) Un arbitro de la Federacién anfitriona que participe en la formacién de arbitros

locales.

Se podra designar un asistente adicional si cumple alguna de las siguientes

condiciones:

a) Son un IA del Programa de Formacién de Profesores de la FIDE

b) Son profesores actuales que desean mantener o mejorar sus habilidades docentes.

Podran, en el caso de seminarios exclusivamente en linea, compartir las funciones de
Organizador Técnico con el profesor.

5.2.1.3 Organizador técnico

En el caso de un Seminario Online o Mixto se necesita el rol de un Organizador Técnico.

El Organizador Técnico sera la persona con las siguientes responsabilidades:

a) Enviar invitaciones desde el sistema de conferencias por Internet.

b) Verificar la asistencia de los participantes del seminario. Abordar todos

dO) los problemas del sistema de conferencias por Internet.

d) Monitorear las preguntas de los participantes y transmitirlas al profesory
Asistentes

mi) Informar a los arbitros sobre la asistencia, cuestiones técnicas y no técnicas.
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Comisién.
El Organizador Técnico es responsable de la gestién de un sistema de conferencias por Internet
(audio y video con pantalla compartida).

5.2.2 Procedimiento de solicitud

Para organizar un Seminario, una Federacién anfitriona o una Organizacién Afiliada a la FIDE del
Directorio de la FIDE deberd enviar una solicitud a la Comisién de Arbitros de la FIDE, al menos un

(1) mes antes del inicio propuesto del Seminario.

Cuando la organizacién se delegue a una organizacién afiliada a una Federacién Nacional de

Ajedrez, esto se deberd especificar en el formulario de solicitud.

La solicitud debera incluir detalles de:

a) El organizador, las fechas, el lugar adecuado, el tipo de seminario y el programa completo.
cronograma.
b) Una estimacion del nimero de participantes.

dO) Los temas que se trataran durante el curso (con la duracion de las clases

d) magistrales). Los miembros del Comité Organizador del Seminario.

mi) El conferenciante propuesto para el seminario (que debera ser aprobado por la FIDE)
Comision de Arbitros) y el/los Asistente(s).

f) El Organizador Técnico propuesto (que debera ser aprobado por la Comision de
Arbitros de la FIDE) - en el caso de Seminarios Online o Mixtos.

g) Otros asuntos relacionados con el Seminario, tales como el idioma de las conferencias, los
honorarios de los participantes, las condiciones de alojamiento, informacién de contacto, etc.

5.2.3 Tarifas

Cuando un seminario o examen esté sujeto al pago de tasas, se cobrara el precio correspondiente a cada

participante.

A excepcién de los seminarios que son administrados directamente por la Comisién de Arbitros de la FIDE, las tarifas

deberan ser pagadas a la FIDE por la Federacién anfitriona o la Organizacion Afiliada a la FIDE.
5.2.31 Importes al 1 de enero de 2021
Las tarifas se ajustaran a lo establecido en el Reglamento Financiero de la FIDE.

A partir del 1 de enero de 2021, los honorarios determinados por la Comisién de Arbitros son:

a) Tarifa del examen FA: Al anfitrion se le facturaran 20€ por participante en la FA
examen.
b) Tarifa de certificacion IA: Al anfitrion se le facturaran 30€ por participante en la IA

seminario de certificacién.
c) Costo del Curso de Actualizacién: A cada participante se le cobrara 40€ directamente por

FIDE por el seminario.
5.2.3.2 Exenciones
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Las tarifas seran las mismas en todo el mundo, sin excepcién alguna. Sin embargo, se
podran disefiar programas de desarrollo especificos en colaboracién con la Comisién de
Planificacion y Desarrollo (PDC) del FIDE para financiar la participacién de las poblaciones
identificadas.

524 Revision y publicacién

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

Cuando se necesiten aclaraciones o se planteen objeciones, el comité organizador
facilitara informacion complementaria a solicitud de la Comisién.

Si la solicitud cumple con la normativa, la Comisién confirmara su validez y publicara
el seminario en el calendario oficial. De lo contrario, la Comision podra denegar la
validacion.

5.25 Material de formacion

A todos los participantes del Seminario se les debera proporcionar el material del curso,
incluyendo detalle de todos los temas a tratar.

5.2.6 Manejo de informes y resultados

a) Dentro de una semana después de finalizado el Seminario, el Profesor debera entregar los resultados.
del examen y presentar un informe completo a la Comisién de Arbitros de la FIDE, segun las
instrucciones del Equipo de Formacién. Cuando corresponda, el informe también incluird
elementos de la evaluacién de un profesor asistente del Programa de Formacién de Profesores
de la FIDE.

b) Dentro de una semana después de finalizado el Seminario, el Observador debera proporcionar un informe completo

Informe a la Comisién de Arbitros de la FIDE.

do)  Alfinalizar el Seminario, todos los participantes recibiran certificados de

Asistencia proporcionada por los Organizadores.

Tras recibir los informes de los apartados a) y b), la Comisién de Arbitros de la FIDE revisar4 el
informe del conferenciante y anunciara los resultados. Se facturaran a la Federacién Nacional o a la
Organizacion Afiliada a la FIDE los honorarios del seminario o examen, cuando corresponda, de

conformidad con el reglamento financiero de la FIDE.

Los resultados de todos los seminarios se comunicaran a la FIDE para su aprobacién final (Consejo de la FIDE, Congreso,

Asamblea General).
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B. Comisiones Permanentes / 06. Reglamento para los Titulos de Arbitros / Reglamento de la
FIDE para Arbitros (vigente a partir del 1 de julio de 2021) / B.06.3 - Reglamento de la FIDE para
la Clasificacién de Arbitros

Reglamento de la FIDE para la Clasificacién de Arbitros (B.06.3)

1. General
El presente reglamento comprende todos los aspectos relativos a la clasificacion de

Arbitros de ajedrez de nivel internacional (Arbitro Internacional (IA) y Arbitro
FIDE (FA)).

1.1Estatuto de los arbitros

Los arbitros de ajedrez (IAy FA) pueden tener dos (2) estados distintos:

Activo (a)

Inactivo (i).

El estado se utiliza para determinar si a un arbitro se le permite oficiar o no en un

evento clasificado por la FIDE.

1.2Categorias de arbitros

Las categorias de arbitros se utilizan para clasificar a los arbitros (IAy FA) en
funcion de su experiencia pasada y determinar si se permite designar a un arbitro
en eventos mundiales y continentales.

1.2.1 Las IA se clasifican en las siguientes categorias:
* Categoria A
+ Categoria B
* Categoria C
« Categoria D

1.2.2 Los AF se clasifican como Categoria D

1.3Categorias de torneos

En este reglamento, los eventos de ajedrez se dividen en diferentes categorias indicando los

requisitos para el nombramiento de los arbitros.

1.3.1 Torneos de categoria A

Los torneos de categoria A contienen Unicamente los principales eventos mundiales enumerados a continuacién.
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1.3.1.1Grandes acontecimientos mundiales

Los siguientes eventos del calendario oficial de |la FIDE se consideran “eventos mundiales
importantes” para la clasificacién de los arbitros:
a) Olimpiada Mundial de Ajedrez Abierta y Femenina
b) Campeonato Mundial Individual de Ajedrez Ciclo Abierto y Femenino:
* Partido por el Campeonato Mundial de la FIDE
®  Candidatos de la FIDE
° Copa del Mundo de la FIDE
®  Gran Premio de la FIDE
*  Gran Suizo de la FIDE
do) Campeonato Mundial de Rapidos y Blitz Abierto y Femenino
d) Campeonato Mundial por Equipos Abierto y Femenino
mi) Campeonato Mundial Juvenil Abierto y Femenino

1.3.2Torneos de categoria B

Los torneos de categoria B incluyen otros eventos mundiales, eventos continentales importantes y torneos

especificos de alto nivel que se enumeran a continuacion.
1.3.2.10tros eventos mundiales

Los siguientes eventos del calendario oficial de la FIDE se consideran “otros eventos

mundiales” para la clasificacion de los arbitros:

a) Campeonato Mundial Senior Abierto y Femenino

b) Campeonato Mundial Senior por Equipos Abierto y Femenino

¢) Olimpiada Mundial Juvenil Sub-16

d) Campeonato Mundial Juvenil y Cadetes Abierto y Femenino

e) Campeonato Mundial Escolar y Universitario Abierto y Femenino

f) Campeonato Mundial Amateur

g) Campeonato Mundial Juvenil, Juvenil y Cadete de Velocidad Rapida y Blitz, Abierto y
Femenino

h) Campeonato Mundial para Jugadores con Discapacidad

i) Campeonato Mundial Juvenil para Jugadores con Discapacidad

J) Otras nuevas competiciones creadas por la FIDE

1.3.2.2 Grandes eventos continentales

Los siguientes eventos del calendario oficial de la FIDE se consideran “eventos

continentales importantes” para la clasificacién de los arbitros:

a) Campeonato Continental Individual Abierto y Femenino

b) Campeonato Continental por Equipos Abierto y Femenino

c) Campeonato Continental Junior Abierto y Femenino

d) Copa Continental de Clubes Abierta y Femenina

e) Campeonato Continental de Rapidos y Blitz Abierto y Femenino

En general, los torneos de categoria A tienen los principales eventos mundiales y los torneos de categoria B

tienen eventos mundiales menores, eventos continentales importantes y algunos eventos de primer nivel.
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1.3.2.3Eventos de alto nivel

Los siguientes tipos de eventos se consideran “eventos de alto nivel” para la
clasificacién de los arbitros:

a) Torneos Abiertos de Todos contra Todos con al menos diez (10) participantes (6 en un Torneo Doble de
Todos contra Todos), con una calificacién promedio superior a 2600
b) Torneos Round Robin Femenino con al menos diez (10) participantes (6 en un Round
Robin Doble), con una calificacién promedio superior a 2400

Estos eventos pueden clasificarse segun las clasificaciones FIDE estandar, rapidas o blitz.
1.3.3 Torneos de categoria C

Los torneos de categoria C contienen otros eventos continentales y fuertes competiciones internacionales.
torneos que se enumeran a continuacion.
1.3.3.10tros eventos continentales
Los siguientes eventos del calendario oficial de la FIDE se consideran “otros”

“Eventos continentales” para la clasificacién de los arbitros:
a) Campeonato Continental Senior Abierto y Femenino

b) Campeonato Continental Senior por Equipos Abierto y Femenino

¢) Campeonato Continental Juvenil y Cadetes Abierto y Femenino

d) Campeonato Continental Escolar y Universitario Abierto y Femenino

e) Campeonato Continental Amateur

f) Campeonato Continental Juvenil, Juvenil y Cadetes de Rapido y Blitz Abierto y
Femenino

gramo) Otras nuevas competiciones creadas por Organizaciones Continentales de Ajedrez
1.3.3.2 Eventos internacionales fuertes

Los siguientes tipos de eventos se consideran “eventos internacionales fuertes” para la

clasificacién de los arbitros:

a) Torneos Abiertos de Todos contra Todos con al menos diez (10) participantes (6 en un Torneo Doble de
Todos contra Todos), con una calificacién promedio superior a 2500
b) Torneos Round Robin Femenino con al menos diez (10) participantes (6 en un Round
Robin Doble), con una calificacién promedio superior a 2300
¢) Eventos de ajedrez de al menos 9 rondas con mas de 150 participantes, equipo o
individual, incluyendo un minimo de 75% de jugadores clasificados y 20
jugadores titulados (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 simultaneos)

Estos eventos se calificardn segun la clasificacién estandar de la FIDE.
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1.3.4 Torneos de categoria D

Los torneos de categoria D tendran los mismos requisitos minimos que un torneo normal.

para el Titulo IA.

2.IAy FA activos e inactivos

2.1 Un arbitro asistente o asistente de arbitro se considera "Inactivo" si, en un periodo de cuatro
(4) afos, no ha asistido satisfactoriamente a un Curso de Actualizacién organizado por la
Comision de Arbitros de la FIDE. Al llegar a su fecha de finalizacién de actividad, su

estado cambia a "Inactivo".

2.1.1 Un 4rbitro inactivo no podra oficiar como Arbitro Principal en ninguin torneo
clasificado por la FIDE, excepto en aquellos donde no existan posibilidades

de normas para los jugadores.

2.1.2 Un arbitro inactivo no podra ser seleccionado para oficiar en ninglin evento

oficial de la FIDE o Continental.
2.2 La fecha de “fin de actividad” se calcula y actualiza sumando cuatro (4) afios a:
2.2.1 La fecha de concesién del titulo de FA, en el caso de un FA recién titulado.

2.2.2 El tltimo dia del ultimo Curso de Actualizacién o Seminario de Certificacion de IA, al

que haya asistido exitosamente el arbitro.
2.3 La obtencion de un nuevo titulo o categoria no afecta la fecha de finalizacién de la actividad.

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

2.5UnIA o FA inactivo puede ser considerado activo nuevamente, s6lo después de asistir
exitosamente a un Seminario de Actualizacion y luego de la validacion de la Comisién de
Arbitros.

2.6 Transicion 2021: para una implementacion fluida de la nueva normativa. La fecha inicial de
finalizacion de la actividad se calculara de la siguiente manera, a medida que la nueva

normativa entre en vigor:

2.6.1 Arbitros activos con Gltimo torneo en 2016 o antes del 31/12/2020,

estado establecido como inactivo.

2.6.2 Arbitros activos con Ultimo torneo en 2017: IA 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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3. Categoria A
La categoria A es el nivel mas alto de clasificacion de arbitros internacionales.
Para ser clasificados en la Categoria A, los arbitros deberan cumplir todos los criterios siguientes:
3.1 Posean el titulo de Arbitro Internacional durante al menos cinco (5) afios
3.2 Su condicién de arbitro es “activo”

3.3 Han demostrado un excelente conocimiento de las Leyes del Ajedrezy de los
Reglamentos de Torneos y no se les ha impuesto ningun castigo durante
sus actividades como Arbitros.

3.4 Hayan estado clasificados en la Categoria B por al menos dos (2) afios

3.5 Han actuado como Arbitro Principal o Arbitro Principal Adjunto de Categoria B en los Gltimos

cinco (5) afios con una evaluacion positiva:
a) en al menos dos (2) Torneos de Categoria A segun lo enumerado en 1.3.1, 0

b) en al menos un (1) Torneo de Categoria A segun lo enumerado en 1.3.1 y tres (3) Torneos

de Categoria B segun lo enumerado en 1.3.2.

4. Categoria B
La categoria B es el sequndo nivel mas alto de clasificacién de arbitros internacionales.
Para ser clasificados en la Categoria B, los arbitros deberdn cumplir todos los criterios siguientes:
4.1 Posean el titulo de Arbitro Internacional durante al menos tres (3) afios
4.2 Su condicién de arbitro es “activo”

4.3 Han demostrado un excelente conocimiento de las Leyes del Ajedrezy de los
Reglamentos de Torneos y no se les ha impuesto ningun castigo durante
sus actividades como Arbitros.

4.4 Hayan estado clasificados en la Categoria C por al menos dos (2) afios

4.5 Han actuado como Arbitro Principal o Arbitro Principal Adjunto de Categoria C en los Gltimos

cinco (5) afios con una evaluacion positiva:
a) en al menos dos (2) Torneos de Categoria B segiin lo enumerado en 1.3.2, 0

b) en al menos un (1) Torneo de Categoria B segun lo enumerado en 1.3.2 y tres (3) Torneos

de Categoria C segun lo enumerado en 1.3.3.
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5. Categoria C
La categoria C es el tercer nivel mas alto de clasificacién de arbitros internacionales.
Para ser clasificados en la Categoria C, los arbitros deberdn cumplir todos los criterios siguientes:
5.1 Posean el titulo de Arbitro Internacional durante al menos un (1) afio
5.2 Su condicién de arbitro es “activo”

5.3 Han demostrado un excelente conocimiento de las Leyes del Ajedrez y de los
Reglamentos de Torneos y no se les ha impuesto ningun castigo durante
sus actividades como Arbitros.

5.4 Han actuado como Arbitro Principal o Arbitro Principal Adjunto de Categoria IA D en los

ultimos cinco (5) aflos con una evaluacién positiva:
a) en al menos dos (2) Torneos de Categoria C seglin lo enumerado en 1.3.3, 0

b) en al menos un (1) Torneo de Categoria C segun lo enumerado en 1.3.3 y tres (3) Torneos

de Categoria D segun lo enumerado en 1.3.4.

6. Categoria D

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

7. Procedimiento de solicitud para la clasificaciéon de IAy FA

7.1 La Comisién de Arbitros tendra la responsabilidad de la clasificacién de los IAy
FA en las Categorias antes mencionadas.

7.2 Las solicitudes deberan ser presentadas a la Comisién de Arbitros por la federacion del solicitante
lo antes posible después del Ultimo evento considerado, utilizando el Formulario de

Actualizacion de Clasificacion de Arbitros (IA3).

7.2.1 La solicitud debera presentarse con el nUmero minimo exacto de

torneos requeridos segun lo descrito en los Articulos 3.5, 4.5y 5.4.

7.3 Todos los torneos enumerados para la mejora de categoria seran diferentes de los torneos
ya utilizados para una mejora de categoria o solicitud de titulo anterior y comenzaran

después de la tGltima mejora de categoria o concesién de titulo.
7.4 La Federacion Nacional es responsable del pago de la cuota de inscripcion.

7.4.1 Si la federacién del solicitante se niega a presentar la solicitud, el solicitante puede presentar

su caso a la Comisién de Arbitros, que lo investigara.

7.4.2 Si se comprueba que no hay motivo suficiente para la denegacién, la
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El solicitante puede apelar a la FIDE y solicitar (y pagar) la categoria él

mismo.

8. Designacion de los IA y los FA seguin sus categorias

La designacidn de arbitros en los eventos mundiales y continentales debera respetar la

coherencia entre las categorias de arbitros y el alto nivel de estos torneos.

8.1 Sélo los IA pertenecientes a la Categoria A o B seran designados como Arbitros Principales en eventos

Mundiales.

8.2 No se nombraran arbitros de nivel nacional en eventos mundiales sin la aprobacién previa de

la Comisién de Arbitros de la FIDE. El nombramiento oficial de arbitros nacionales solo

podra realizarse en circunstancias excepcionales; sin embargo, el Arbitro Principal podré

aceptar a algunos de ellos en la sala de juego como observadores con fines educativos.

8.3 La siguiente tabla indica las reglas de nombramiento de IAs y FAs, dependiendo de

sus Categorias y del evento.

Rol/Evento Cat. ATRN [Cat. BTRN Cat. CTRN TRN de categoria D
Arbitro principal A, B A, B, C
Arbitro jefe adjunto
Arbitro del sector A, B
A, B, C Todas las IA
Oficial de emparejamiento Todas las IA Y FA
Oficial de Juego Limpio FA
Arbitro A, B, C Todas las IA
Arbitro del partido® Todos los IAy FA FA

* en el caso de eventos por equipos, los arbitros encargados de la supervision de un solo partido

Leyenda:
A B C Dr:
Cat. A TRN:
Cat. B TRN:
Cat. CTRN:

TRN de categoria D:

Categorias minimas requeridas de IAs y FAs en el torneo
Torneos definidos en el Art, 1.3.1

Torneos definidos en el Art. 1.3.2

Torneos definidos en el Art. 1.3.3

Torneos definidos en el Art. 1.3.4
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B. Comisiones Permanentes / 06. Reglamento para los Titulos de Arbitros / Reglamento de la FIDE para
Arbitros (vigente a partir del 1 de julio de 2021) / B.06.4 - Reglamento de la FIDE para el Nombramiento de
Arbitros en Eventos Mundiales, vigente a partir del 20 de julio de 2023 /

Reglamento de la FIDE para el nombramiento de arbitros en eventos mundiales, vigente a partir del 20 de julio
de 2023 (B.06.4)

1. General

Este reglamento rige el nombramiento de Arbitros en los Torneos FIDE organizados
bajo la égida de las comisiones GSC, EVE y DIS.

El principio es gestionar el nombramiento de arbitros de forma estructurada:
. involucrando a las diferentes partes interesadas;
« respetando los requisitos en numero y calidad para cada rol;

« considerando todo el calendario de torneos;
« equilibrar el nUmero de citas individuales en un periodo de tiempo.

La capa fundamental del proceso es el Calendario de la FIDE y el nUmero de
puestos a designar en:

° Funciones de alto nivel: Arbitro principal, Arbitro principal adjunto, Arbitro sectorial, Oficial de emparejamiento

*  Roles de piso: Arbitro, Arbitro de partido

Se crean paneles de arbitros para cubrir todos los puestos necesarios. Un panel es una lista de arbitros elegibles para

ser nominados para un nivel especifico de funcién, con una validez de dos afios.

2. Alcance
2.1 Eventos
De acuerdo con las Categorias de Torneos definidas en el Manual B.06.3 Articulo

1.3 de la FIDE, el alcance es:

* Todos los torneos de Categoria A (Art. 1.3.1)

* Todos los torneos de Categoria B de nivel Mundial (Art. 1.3.2.1)

2.2 Ciclos de citas

Las reglas de nombramiento y las cuotas se calculan en base a un ciclo de 2 afios, para

cubrir todo el alcance de los torneos bianuales.

El ARB podra realizar una revisiéon intermedia de los Paneles antes del 1 de octubre del primer
afo de un ciclo en curso. Como resultado de la revisidn, se podra publicar una composicion

actualizada de los Paneles, que tendra validez para el segundo afio del ciclo.
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2.3 Posiciones

Todas las posiciones de los arbitros estan dentro del ambito de aplicaciéon del presente reglamento.

3. Paneles para la seleccién de arbitros

3.1 La ARB designaré cuatro Paneles de Arbitros, de conformidad con sus Reglas de

Procedimiento de Designacién de Arbitros:

1. Panel verde
2. Panel azul
3. Panel rojo

4, Panel amarillo

3.2 Los Paneles serdn seleccionados y publicados antes del 1calede octubre del afio
anterior a una Olimpiada.
3.3 Los Paneles seran seleccionados por un periodo de 2 afios calendario.

3.4 Los arbitros que sean eliminados de un Panel durante un ciclo podran ser reemplazados

por el ARB por el resto de ese ciclo.

3.5 Los arbitros sancionados en el momento de la seleccién por el Subcomité Disciplinario de la

ARB o por la EDC no son elegibles para la seleccién.

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

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

3.8 Cada Panel debe ser geograficamente diverso y tener representacién de cada

Continente.

4. Los paneles
4.1 Panel verde
4.1.1 Los arbitros seleccionados para el Panel Verde son elegibles para ser designados como:
1. Arbitro principal de los torneos de categoria A

2. Cualquier funcién para la que puedan ser designados los miembros del Panel Azul, el Panel Rojo o

el Panel Amarillo

4.1.2 El Panel Verde estara compuesto por 25 arbitros, todos ellos deberan ser de

Categoria A.

4.1.3 El Panel Verde se utilizara para designar:

1. Los arbitros principales de todos los torneos de categoria A
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2. El nmero equivalente de puestos como Arbitros Principales en los torneos de

Categoria B

4.2 Panel azul

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

1. Arbitro jefe adjunto de los torneos de categoria A
2. Arbitro principal de los torneos de categoria B
3. Cualquier funcién para la que puedan ser designados los miembros del Panel Rojo o del

Panel Amarillo

4.2.2 El Panel Azul estara compuesto por 45 arbitros, todos ellos deben ser de
Categoria A o B.
4.2.3 El Panel Azul se utilizara para designar:

1. Los Arbitros Principales de todos los torneos de Categoria B no asignados al
Panel Verde
2. Los arbitros jefes adjuntos
a. en todos los torneos de categoria A
b. del doble del nimero equivalente de posiciones de a) en torneos de

Categoria B
4.3 Panel rojo

4.3.1 Los arbitros seleccionados para el Panel Rojo son elegibles para ser designados como:
1. Arbitro de Sector u Oficial de Emparejamiento de torneos de Categoria A
2. Arbitro Jefe Adjunto de los torneos de categoria B.
3. Cualquier funcién para la cual puedan ser designados los miembros del Panel Amarillo.
4.3.2 El Panel Rojo estara compuesto por 60 arbitros, todos ellos deben ser de
Categoria Ao B.
4.3.3 El Panel Rojo se utilizara para designar:

1. Los Arbitros Jefes Adjuntos de todos los torneos de Categoria B no asignados
al Panel Azul
2. Los arbitros del sector y el oficial de emparejamiento
a. en todos los torneos de categoria A
b. del doble del nimero equivalente de posiciones de a) en torneos de

Categoria B
4.4 Panel amarillo

4.4.1 Los arbitros seleccionados para el Panel Amarillo son elegibles para ser designados para
cualquier funcion restante, siempre que su titulo y categoria de arbitro
cumplan con el Articulo 8.3 del Reglamento de Arbitros de la FIDE.
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4.4.2 No hay un tamafio predefinido para el Panel Amarillo ya que contiene todos
Las restantes solicitudes se mantendran conforme a las Reglas de Procedimiento de

Nombramiento de Arbitros.

5. Limitaciones en los nombramientos

5.1 Los &rbitros podran ser nombrados Arbitro Principal o Arbitro Principal Adjunto para un
maximo de dos (2) eventos oficiales de la FIDE al afio. En circunstancias
excepcionales, el Presidente de la FIDE podra decidir nombrar un arbitro para un
maximo de tres (3) eventos oficiales de la FIDE al afio.

5.2 Se pueden designar arbitros para un maximo de tres (3) eventos oficiales de la FIDE al
afio. En circunstancias excepcionales, el Presidente de la FIDE podra decidir designar
un arbitro para un maximo de cuatro (4) eventos oficiales de la FIDE al afio. A estos
efectos, se entiende por «evento oficial de la FIDE» una inscripcion individual en el
calendario de la FIDE. Por ejemplo, el Campeonato Mundial de Rapidos y Blitz es un

solo torneo.

5.2.1 Todas las partes responsables de concertar citas se pondran en contacto con ARB

para garantizar que no se sobrepasen estos maximos.

5.2.2 Todas las partes responsables de hacer nombramientos evaluaran el nimero
de nominaciones en eventos continentales para un candidato potencial para

asegurar una rotacién adecuada a nivel internacional.

6. Retirada de un panel
6.1 Los arbitros seran eliminados de un Panel si se cumple alguna de las siguientes condiciones:
6.1.1 Son sancionados por el Subcomité Disciplinario de la ARB
6.1.2 Estan sancionados por ETH

6.1.3 Aceptan nombramientos para torneos que violarian los limites
citado en el Articulo 5. Dichos arbitros no seran elegibles para ser designados para

un Panel el afio siguiente.

6.2 Los arbitros que estén bajo investigacién ya sea por el Subcomité Disciplinario de Arbitros o
por la EDC estaran temporalmente inelegibles para nombramientos hasta que se resuelva

el asunto.

7. Designacion de arbitros para los torneos bajo la égida de DIS y EVE

7.1 DIS y EVE seran responsables de nombrar al Arbitro Principal y a los Arbitros Principales
Adjuntos de los torneos bajo su jurisdiccion, designando Unicamente a arbitros de un panel

apropiado. Estas nominaciones deben ser aprobadas por el Presidente de la FIDE.

7.1.1 En circunstancias excepcionales, el Presidente de la FIDE podra decidir designar un arbitro de

cualquier Panel.
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7.2 Se espera que DIS y EVE consulten a ARB y al organizador del torneo local, si
lo hay, antes de realizar la nominacion.

7.3 El organizador local del torneo seré responsable de nominar a los Arbitros de Emparejamiento y de
Sector, quienes deberan provenir de un Panel adecuado. Al menos el 50% de los Arbitros de Partido
o de Sector deben provenir de un Panel adecuado. El resto de las nominaciones podran ser arbitros
no pertenecientes al Panel, pero solo si pertenecen a la Federacién anfitriona o a una Federaciéon
con la que esta comparta frontera terrestre. El organizador local del torneo debera consultar con el
ARB antes de realizar la nominacién. Estas nominaciones deberan ser aprobadas por el Presidente
de la FIDE.

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

7.5 Al menos el 25% del nimero total de arbitros designados para un torneo deben ser hombres.

8. Designacién de arbitros para torneos bajo la égida de GSC

8.1 El GSC sera responsable de nominar a los arbitros para los torneos bajo su patrocinio,
nominando Unicamente a arbitros de un panel apropiado. Estas nominaciones deben ser

aprobadas por el Presidente de la FIDE.

8.1.1 En circunstancias excepcionales, el Presidente de la FIDE podra decidir:

designar un arbitro de cualquier Panel.

8.2 Se espera que GSC consulte a ARBy al organizador del torneo local, si lo hay,
antes de realizar la nominacion.

8.3 En el caso especifico de la Olimpiada, la Federacion anfitriona podra nominar hasta el 25% del
namero total de Arbitros de Match. Estos no tienen que formar parte de un Panel, pero si
deben cumplir con el Reglamento publicado para la Olimpiada de Ajedrez de la FIDE, y
solo si pertenecen a la Federacién anfitriona o a una Federacién con la que esta comparte
frontera terrestre. Estas nominaciones deben ser aprobadas tanto por el GSC como por el
Presidente de la FIDE. Los demas arbitros nominados deben ser aprobados tanto por el

GSC como por el Presidente de la FIDE, respetando los siguientes criterios:

8.3.1 Ninguna Federacién podré tener mas de un Arbitro de Match masculino y una
Arbitra de Match femenina. En circunstancias excepcionales, el Presidente
de la FIDE podra decidir nombrar mas arbitros de la misma Federacién.

8.3.2 Al menos el 25% del nimero total de arbitros designados deberan ser mujeres.
8.3.3 Al menos el 25% del nimero total de arbitros designados deberan ser hombres.

8.4 Al menos el 25% del numero total de arbitros designados para un afio calendario de
torneos bajo la égida de GSC deben ser mujeres.

8.5 Al menos el 25% del numero total de arbitros designados para un afio calendario de
torneos bajo la égida de GSC deben ser hombres.
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B. Comisiones Permanentes / 06. Reglamento para los Titulos de Arbitros / Reglamento de la FIDE para
Arbitros (vigente a partir del 1 de julio de 2021) / B.06.5 - Reglamento Disciplinario de los Arbitros de la
FIDE /

Reglamento Disciplinario de Arbitros de la FIDE (B.06.5)

Articulo 1: Composicién del Subcomité Disciplinario de la ARB:

1.1 El 6rgano encargado de los asuntos disciplinarios dentro de la Comisién de Arbitros de la FIDE
(ARB) se denominaSubcomité Disciplinario de Arbitros de la FIDE (DSC).

1.2 Esta integrado por cinco miembros:
* Un presidente
+ Dos miembros
« Dos sustitutos

1.3 El Presidente del DSC y los demdas miembros del DSC son nominados por el Consejo
de la FIDE, a propuesta del Presidente del ARB, tras consultar con los demas
Consejeros. Su mandato coincide con el del ARB.

1.4 Todos los miembros del DSC serén Arbitros Internacionales de Categoria A, Bo Cy
representaran a diferentes federaciones. Al menos tres de ellos deberan tener
formacién juridica. No formaran parte de la Comisién de Arbitros de la FIDE

(Presidente, Secretario, Consejero o Miembro).

I

Articulo 2: Jurisdiccién del Subcomité Disciplinario de la ARB y Admisibilidad
de Quejas

2.1 EI DSC ejercera jurisdiccion sobre todos los arbitros con licencia de la FIDE, como miembros de la familia FIDE,
segun se define a continuacion. El término «arbitros» también abarca a los conferenciantes acreditados para

los seminarios de la FIDE de conformidad con este reglamento.

2.2 EI DSC sélo considerara las quejas e informes recibidos que cumplan con los
requisitos de admisibilidad de quejas e informes establecidos en estas reglas.

2.3 La DSC no tiene poder para investigar violaciones de estas reglas por iniciativa propia, sino que
puede decidir un caso sélo después de recibirlo de la ARB.

2.4 Todas las quejas relativas a la conducta de los arbitros se remitirdn a la ARB, que
decidira provisionalmente si la queja es admisible o no. La admisibilidad se
decidira por la mayoria de los miembros con derecho a voto de la ARB. En
caso de que la queja sea declarada inadmisible, el demandante...
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Se le informara debidamente y el asunto se considerara cerrado. Si la queja se
declara admisible, se remitira a la DSC para su investigacion y decision; o
directamente a la Comisién de Etica y Disciplina (EDC) si la presunta infraccién es
gravey, ajuicio de la ARB, puede conllevar una sancion de inhabilitacion superior
a 18 meses en caso de una primera infraccién, o a 24 meses en caso de
reincidencia, o en otros casos en que la ARB considere inadecuado que el asunto
sea tratado primero por la DSC.

2.5 En el caso de remisiones directas a EDC, ARB actuara como denunciante nominal.
Ante la EDC, representando los intereses generales de la FIDE. En tales casos, la
ARB remitira primero la queja a la DSC para su investigacion y enviara el informe
de la DSC junto con la recomendacién de la ARB a la EDC.

2.6 Las quejas podran presentarse ante uno o mas de los siguientes:

a. Presidente de la FIDE

b.Consejo de la FIDE

Junta Directiva de la FIDE

d.Comisiones de la FIDE

Federacién Nacional eA

f. Un organizador o un arbitro del torneo clasificado por la FIDE en el que tuvo lugar la
presunta mala conducta.

Un jugador o 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 o tutor en nombre de dicho jugador.

2.7 Estas reglas se aplicaran con respecto a toda conducta prohibida en estas reglas si es
realizada por un arbitro y dicha conducta tiene o tuvo lugar en una ocasién en una de
las siguientes esferas:

a. El dmbito internacional, es decir, los torneos y eventos con clasificaciéon FIDE, asi como otros
torneos y eventos con participacién multinacional, o en los que se puedan obtener normas
para titulos FIDE, o que sirvan como evento clasificatorio para un torneo o evento importante
de la FIDE, incluida la Copa del Mundo, o la conducta relevante afecte de alguna manera los
intereses de otras federaciones nacionales o de la comunidad internacional de ajedrez en su
conjunto.

b. El &mbito nacional, es decir, los torneos, eventos y reuniones con clasificaciéon FIDE
organizados, auspiciados o bajo los auspicios de una federacion nacional que no
pertenezcan al ambito internacional, pero solo si el caso en el que se basa la presunta
infraccién tiene implicaciones internacionales o afecta a varias federaciones nacionales
miembros de la FIDE y no ha sido juzgado a nivel nacional por el propio érgano
disciplinario de arbitros de la federacién nacional o si la decisién del 6rgano de arbitros
nacional se considera inapropiada.

2.8 La presunta mala conducta debe haberse cometido durante el curso de un periodo

de no mas de cinco (5) afios inmediatamente anteriores a la fecha en que se realiz6 la
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La FIDE recibe una queja o informe, o un érgano competente de la FIDE inicia
su investigacion en casos de fraude, corrupcién y trampa, y no mas de tres (3)
aflos antes de dicha fecha en todos los demas casos. Sin embargo, la ARB no
recibira ni actuara sobre una queja si el reclamante conocia, o deberia haber
conocido razonablemente, los hechos relevantes durante mas de nueve (9)
meses antes de presentar la queja.

Articulo 3: Delitos
3.1 Infracciones administrativas
a. Informes falsos: Cualquier arbitro que a sabiendas haga un informe falso o proporcione
informacion engafiosa a la FIDE o a cualquiera de sus érganos.

3.2 Delitos que causan dafio a la reputacién

a. Indignos de confianza: Los arbitros que por su comportamiento ya no inspiran la
confianza necesaria o se han vuelto, de otras maneras, indignos de confianza.

b. Falta de imparcialidad y responsabilidad: Arbitros que no desempefian sus funciones
de manera imparcial y responsable.

c. Acusaciones falsas o injustificadas: Los arbitros no deben hacer acusaciones injustificadas de ninguna
naturaleza hacia jugadores, arbitros, oficiales, organizadores o patrocinadores.

d. Discriminacién y racismo: Un arbitro que discrimina a un pais, grupo o persona por
motivos de religion, politica, etnia, orientacién sexual o género o cualquier individuo que
muestre publicamente un comportamiento discriminatorio o racista.

e. Regalos: Los arbitros que acepten, soliciten o reciban cualquier regalo o beneficio injustificado
(mas alla de las costumbres locales comunes prevalecientes) (o la expectativa legitima de un
beneficio, independientemente de si dicho beneficio se da o se recibe de hecho) en
circunstancias que la persona podria haber esperado razonablemente que podrian
desacreditarlos a ellos o al deporte del ajedrez; o inducir, instruir, facilitar o alentar a una

persona sujeta a este Cédigo a cometer tal violacion.
3.3 Delitos que implican deshonestidad

a. Corrupcién: Arbitros que acepten u otorguen una ventaja injustificada; o influyan
indebidamente en el resultado de un torneo clasificado por la FIDE con el objetivo de
obtener una ventaja para si mismos a través de cualquier medio (incluyendo violencia,
amenazas, coercion, ofertas de cualquier tipo de beneficio o ventaja, ya sea financiera o
de otro tipo, u otro incentivo).

b. Acusacién imprudente o manifiestamente infundada de trampa en ajedrez: Cualquier arbitro
que haga acusaciones publicas o privadas de trampa contra un jugador o un oficial sin que
existan motivos aceptables para una sospecha razonable de trampa.

c. Falta de cooperacidn: La falta de cooperacion de un arbitro, sin justificacién convincente, con
cualquier investigacion llevada a cabo en relaciéon con un posible incumplimiento de las reglas

de la FIDE o con otros arbitros y oficiales antitrampas.
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d. Falta de cooperacion con la EDC, la ARB, la Comisién de Juego Limpio (FPL), la Comision de
Calificacién (QC) o las instituciones de estas Comisiones, después de que se haya
realizado una solicitud oficial (investigaciones ex post facto).

e. Incumplimiento de informar: No informar a la FIDE u otra autoridad deportiva competente (sin
demora indebida) detalles completos de cualquier acercamiento o invitacién recibida por la
persona para participar en una conducta que constituiria una violacién de las reglas de la FIDE, si

dicho incidente, hecho o asunto no es ya conocido por la FIDE.

3.4 Mala conducta general

a. Cortesia y etiqueta: Incumplimiento por parte de un arbitro de los estandares normalmente
aceptados de cortesia y etiqueta del ajedrez.

b. Conducta socialmente inaceptable: Mala conducta de naturaleza personal generalmente inaceptable
segun los estandares sociales normales.

c. Codigo de vestimenta: Los arbitros deberan cumplir con el cédigo de vestimenta prescrito por las regulaciones del

torneo.
3.5 Incumplimiento de obligaciones

a. Negativa injustificada a participar en un torneo para el cual aceptaron una

cita.

b. Inasistencia injustificada a un torneo o conferencia en el que hubiera sido asignado el

arbitro.

c. Llegada tardia injustificada o salida anticipada de un torneo o conferencia.

d. Ausencia injustificada en el recinto de juego

e. La participacidon en dos o mas eventos simultaneos, presenciales o en linea,
qgue les impida desempefar sus funciones con el nivel esperado. Un torneo
con varias secciones en la misma sede constituira un solo evento. Un festival
con varios torneos en la misma sede constituira un solo evento.

f. La participacion en un evento que haya sido rechazado de antemano por la Federacién Nacional

0 Un organismo superior competente.
3.6 Infracciones técnicas

a. Cambiar deliberadamente los emparejamientos en un torneo en contravencion de las disposiciones de
emparejamiento aplicables.

b. Tergiversar deliberadamente el acta del partido, el protocolo del partido o el informe
del torneo.

c. Firmar deliberadamente certificados de resultados de titulo incorrectos para jugadores,
organizadores y/o arbitros de un torneo.

d. Incumplimiento deliberado de las disposiciones del reglamento del torneo y de las Leyes

del Ajedrez, instrucciones, circulares y decisiones de los 6rganos de la FIDE.
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e. Un incumplimiento significativo de las disposiciones del reglamento del torneo y de
las Leyes del Ajedrez, instrucciones, circulares y decisiones de los 6rganos de la
FIDE.

Articulo 4: Sanciones

4.1 Hay tres niveles de sancion disponibles para el DSC:

a. Advertencia por escrito
En caso de infracciones menores, un arbitro sancionado con una advertencia por escrito recibira una
carta oficial de DSC, en la que se indicard la infraccién y las medidas correctivas esperadas que debera
adoptar el arbitro.
Una advertencia escrita tiene una validez de 12 meses.
La no aplicacién de las medidas correctivas previstas podra dar lugar a una sancién mas
severa.

b. Amonestacion escrita
En caso de infracciones mas graves, el arbitro sancionado con una reprimenda por escrito recibira
una carta oficial de DSC en la que se indicara la infraccién y las medidas correctivas esperadas que
deberd adoptar el arbitro.
La amonestacién escrita tiene una duracién de 24 meses.
La no aplicacién de las medidas correctivas previstas podra dar lugar a una sancién mas
severa.

c. Descalificaciéon
En caso de infracciones graves, un arbitro podra ser descalificado por un periodo
determinado. La descalificacion implica que el arbitro no podra ser designado ni nominado
como arbitro en ningun evento con clasificacion FIDE ni oficiar en dicho evento.

O Poruna primera infraccién, la inhabilitaciéon puede ser de hasta 18 meses. Por

O una infraccién posterior, la inhabilitacién puede ser de hasta 24 meses.
Articulo 5: Normas de procedimiento

5.1 Registro de Casos

Todas las quejas e informes relativos a infracciones del reglamento disciplinario de
los arbitros deberan dirigirse a la Comisién de Arbitros (ARB). Se creara un Registro
de Casos en la ARB que contendra todos los casos, sancionados o no, durante 10
afos. La ARB proporcionara a la Oficina de la FIDE la decisidn final por escrito de la
DSC.

5.2 Idioma
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El idioma de trabajo del DSC es el inglés. Todos los documentos deben presentarse
en inglés.

5.3 Notificaciones y comunicaciones

Todas las notificaciones y comunicaciones que el DSC desee enviar a las partes se realizaran a
través del Presidente del DSC. Todas las comunicaciones que las partes deseen enviar a la DSC

se realizaran a través del Presidente del DSC.

5.4 Derechos de las Partes

Toda persona acusada de infringir el Reglamento Disciplinario de Arbitros tiene
derecho a ser informada por escrito (ya sea por carta, correo electrénico u otro
medio) del caso pendiente antes de la decision final de la DSCy a presentar ante la
DSC materiales y documentos que respalden su postura. Toda persona tiene derecho
a ser representada por un arbitro con licencia de la FIDE o un abogado.

5.5 Presentacién de documentos y aclaraciones

a. El Presidente del DSC fijarad un plazo, normalmente de al menos quince dias, para la
presentacién de materiales y documentos; de lo contrario, el DSC no aceptara mas
documentos. Este plazo podra prorrogarse a solicitud de cualquiera de las partes.

b. Los documentos normalmente se enviaran por correo electrénico, pero podrén enviarse por correo postal.

c. Sila DSC requiere aclaracién sobre un punto en particular, podra preguntar a cualquiera de las partes
o solicitar documentos especificos para abordar la cuestion.

d. Si la DSC requiere una aclaracion sobre un punto particular, podra preguntar a los 6rganos de
la FIDE, Federaciones de la FIDE, arbitros, jugadores, organizadores, directores de torneosy
otros testigos.

e. DSC tomaré una decisién sobre el caso.

5.6 Procedimiento escrito

Las presentaciones ante la DSC deben presentarse por escrito. Ninguna de las partes tiene derecho a solicitar una

audiencia oral.

5.7 Decisién

a. Las deliberaciones del DSC se realizaran en privado y permaneceran confidenciales.

b. Todas las cuestiones se resolveran por la mayoria de los miembros presentes. El quérum para
la decisién es de tres miembros. Por defecto, el Presidente y dos miembros se encargan de
los casos. Si un miembro no esta disponible o si un arbitro o jugador de la misma federacion
esta involucrado en el caso, se recurrird a un sustituto.

c. La decisién debera expresar por escrito las razones en que se basa. Contendr3 los
nombres de los miembros del DSC que hayan participado en la decisién. Si

La decisién no representa en todo o en parte la opinion unanime de la
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miembros del DSC que conocieron el asunto, cualquier miembro disidente tendra derecho a
expresar su opinién disidente como parte de la decision escrita.
d. Se entregara una copia escrita de la decisién de la DSC al Presidente y al Secretario del ARB, y a

cada parte por correo electrénico, a mas tardar veinte dias después de la decision.

Articulo 6: Proceso de apelacién

6.1 La parte perdedora, ya sea demandante o demandada, tiene derecho a apelar ante el
Consejo de la FIDE.

6.2 El derecho a apelar la decision de la DSC debera ejercerse dentro de los 15 dias
naturales siguientes a la fecha en que se notifique la decisién apelable al
interesado. El plazo para interponer un recurso no es prorrogable.

6.3 La apelacion debera presentarse al Presidente del DSCy el pago de una tasa de apelacion de 300 €
se realizara al Departamento de Contabilidad de la FIDE. El Presidente del DSC entregara la
apelacion a la otra parte, quien podra presentar la documentacién necesaria en un plazo de 15
dias. El Presidente del DSC sera responsable de presentar la apelacion con toda la

documentacion necesaria ante el drgano de apelacion.

6.4 La apelacion se resolvera con base en las alegaciones presentadas ante la DSC,
Junto con la decision de la DSCy los documentos de apelacién mencionados en el apartado 6.3.
Ademas, el érgano de apelacion tiene derecho a emitir resoluciones procesales y a realizar las

indagaciones que considere necesarias a las partes para resolver la apelacion.

6.5 La tasa de apelacion debera ser devuelta al apelante si la apelacion resulta al menos parcialmente

exitosa.

Articulo 7: Otros asuntos
7.1 Todas las decisiones finales del Comité de Seleccién de la ARB (CSD) y las decisiones de apelaciéon del
Comité de Seleccion de la ARB o de la EDC se publicaran en el sitio web del Comité de Seleccién de la
FIDE (CSD), en la seccién reservada para el CSD, a menos que el Presidente del CSD determine que
existen razones fundadas para no publicar la decisién. La decisién en cuestién deberd publicarse con

la redaccion correcta y la identidad de las partes en el procedimiento deberd mantenerse en secreto.

7.2 La Oficina de la FIDE conservara toda la correspondencia recibida de los reclamantes,
demandados, ARB o DSC.

7.3 En caso de que se imponga una suspension a un arbitro, se realizara una entrada
correspondiente junto al nombre del arbitro en cuestién en el Servidor de
Clasificacién de la FIDE para que la suspension sea efectiva.

7.4 Las personas que actualmente estén sancionadas por la FPL, EDC o DSC no son elegibles para
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ser miembro de DSC.

Articulo 8: Entrada en vigor

8.1 Estas reglas entran en vigor el 01/02/2023 y son aplicables a todos los hechos que

ocurrany a todas las infracciones a estas reglas cometidas a partir de esa fecha.

8.2 Las infracciones cometidas antes de la entrada en vigor de estas reglas estaran sujetas al
Reglamento Disciplinario de Arbitros de la FIDE vigente en el momento pertinente, a menos
que todas las partes en los procedimientos de la DSC acuerden someterse a las disposiciones

de estas reglas.
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CAPITULO 11: REGLAMENTO DE AJEDREZ EN LINEA DE LA FIDE (E04)

Introduccidén

El Reglamento de Ajedrez en Linea de la FIDE esta destinado a cubrir todas las competiciones en las que los
jugadores transmiten movimientos a través de Internet, ya sea que los jueguen utilizando un tablero de
ajedrez virtual transmitido por el sitio de juego en linea o utilizando un tablero de ajedrez electrénico (eBoard)

conectado al sitio de juego a través de Internet.

En la medida de lo posible, este Reglamento pretende ser idéntico a las Leyes del Ajedrez de la FIDEy a
los reglamentos de competicién de la FIDE relacionados. Esta destinado a jugadores y arbitros en
competiciones oficiales en linea de la FIDE, y como especificacidén técnica para las plataformas de ajedrez
en linea que albergan estas competiciones. En este reglamento de ajedrez en linea, el término «tablero
electrénico» se refiere a cualquier tablero de ajedrez electrénico aprobado por la FIDE, proporcionado

por el organizador para su uso en una competicion en linea.

El presente Reglamento no puede cubrir todas las posibles situaciones que puedan surgir
durante una competicidn, pero deberia ser posible para un arbitro con la competencia, el
buen juicio y la objetividad necesarios, llegar a la decisién correcta basandose en su
comprensién del presente Reglamento.

Este reglamento se ha elaborado, en la medida de lo posible, para incorporar las Leyes del
Ajedrez vigentes, a la vez que reconoce los procedimientos adoptados por las principales zonas
de juego en linea, también conocidas con diversos nombres, como plataforma. Las observaciones
aplicables al juego presencial también pueden aplicarse a este reglamento cuando corresponda.
Antes de arbitrar un evento, el drbitro debe familiarizarse con la aplicacion de este reglamento en
la zona de juego. Existen varios términos utilizados en este reglamento que no aparecen en las
Leyes del Ajedrez. Estos se explican en el Glosario. Los drbitros que no conozcan un término
deben consultarlo en primer lugar.

Parte I: Reglas basicas del juego

1. Aplicacién de las Leyes del Ajedrez de la FIDE

1.1 Los articulos 1 a 3 de las Reglas basicas de juego de las Leyes del Ajedrez de la FIDE se
aplican plenamente, excepto lo dispuesto en el siguiente articulo 1.2.

1.2 Cuando se juegue un torneo utilizando un tablero de ajedrez virtual, el articulo 2.1 de las Reglas
basicas de juego de las Leyes del Ajedrez de la FIDE quedara sustituido por el Articulo 3.1 de

este Reglamento.

1.3 Los articulos 4 y 5 de las Reglas basicas de juego de las Leyes del Ajedrez de la FIDE quedan

sustituidos por los articulos 3y 5 de este Reglamento respectivamente.

Estas Regulaciones en linea han sido redactadas para seguir las Leyes del Ajedrez en
el tablero cuando y donde sean aplicables.
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Parte II: Reglas del ajedrez en linea

2. Zona de juego

2.1 Las partidas de ajedrez en linea se juegan utilizando uno de dos formatos: en un tablero de ajedrez
virtual transmitido por la plataforma de ajedrez en linea y mostrado en la pantalla de cada
jugador, o a través de Internet utilizando tableros electrénicos proporcionados a todos los
jugadores por el organizador.

Algunas plataformas de juego permiten la conectividad eBoard, que puede utilizarse para
jugar juegos en linea.

2.2 El tablero de juego, ya sea un tablero de ajedrez virtual o un tablero electrénico, debera estar alojado en

una zona de juego en linea, generalmente una aplicacién o un sitio web.

Una “Aplicaciéon” generalmente se denomina “Plataforma” y también se conoce como
“Programa de Ajedrez” o “Portal”.

2.3 Cuando se juegue un torneo con tableros electrénicos, estos deberan ser avalados por la
Comisién Técnica de la FIDE.

2.4 El reglamento de competicion debera indicar previamente que ambos jugadores deberan
(a) usar un tablero de ajedrez virtual; o (b) usar un tablero electrénico con los tiempos de ambos
jugadores registrados mediante relojes conectados a los tableros electrénicos, o (c) los tiempos
proporcionados por la zona de juego. Esto garantiza que ambos jugadores compitan en igualdad de

condiciones. El torneo utilizara el mismo formato (virtual o tablero electrénico) en todas las rondas.

Tenga en cuenta que es responsabilidad del jugador asegurarse de conocer el funcionamiento de la
plataforma en lo que respecta a funciones como la pre-jugada, etc. (Véase el Articulo 3.6). Los drbitros
pueden desear destacar la disponibilidad (o no) de algunas funciones de la plataforma utilizada, pero no
estdn obligados a hacerlo. El drbitro no se responsabiliza si una funcion no esta destacada y el jugador la
desconoce. Todos los jugadores son responsables de familiarizarse con las funciones de la plataforma

utilizada y de que todo el software aprobado sea la version actual.

Otras consideraciones sobre la zona de juego (plataforma): Emparejamientos: Los sistemas de emparejamiento
utilizados por las plataformas pueden diferir de los sistemas de emparejamiento de la FIDE. Los drbitros deben tener
en cuenta esta posibilidad. Los drbitros deben consultar con el organizador si los emparejamientos seran realizados
automadticamente por la plataforma o por un arbitro de emparejamiento, y donde se publicaran. La mayoria de las
plataformas solo pueden realizar emparejamientos segun su propio sistema de clasificacion. Estas plataformas no

pueden utilizarse para emparejamientos en torneos que se realizan sequn la clasificacion de la FIDE. La mayoria

pagTyoiamielbparareoametroksso: niflytiienbcrleuadkespalareyetorsbwehdoeaterremloingegdedbyinthaet tphleattfiomremt, haerpbaitierrinsgsshfoourlda k ahdoew.
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palvaatifloarbmles,auntdomwahteicthaellry tehxecltuiedberethaeksplaaryeercofrroremctalyll cfuatlucurelartoedu.ndFsor ejemplo, algunas plataformas

No se pueden gestionar correctamente las partidas no jugadas. Si el arbitro principal determina el desempate por
separado, se debe advertir a los jugadores que cualquier desempate mostrado por la plataforma no tiene cardcter

oficial y podria no mostrar el resultado correcto.
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2.5 Losjugadores son responsables de familiarizarse con las caracteristicas y
funcionalidades del tablero de ajedrez virtual o eBoard.

Las distintas plataformas tienen distintas GUI (interfaces graficas de usuario) de tablero de
ajedrez virtual y sus funciones.

2.6 Cuando se utilice un tablero de ajedrez virtual, la lista de movimientos, los tiempos de reloj de los
jugadores, asi como la informacion que indique acuerdos de tablas, tablas obligatorias,
rendiciones e indicaciones cuando un jugador solicita asistencia del arbitro, deberan ser visibles
en la pantalla para el arbitro y ambos jugadores durante todo el juego.

2.7 Cuando se utilicen tableros electrénicos, el arbitro y los jugadores tendran acceso a una pantalla que
muestra los movimientos de la partida y los tiempos de reloj de los jugadores, asi como
informacién que indica acuerdos de tablas, tablas obligatorias, renuncias e indicaciones cuando
un jugador solicita la asistencia del arbitro.

3. Mover las piezas en el tablero de ajedrez virtual o eBoard

3.1 Cuando se utilicen tableros de ajedrez virtuales:

3.1.1 El tablero de ajedrez se compone de una cuadricula de 8 x 8 con 64
casillas iguales, alternando entre claras (las casillas blancas) y oscuras (las
casillas negras). La casilla de la esquina inferior derecha del tablero es blanca.

El ajedrez en linea ofrece varios métodos para mover las piezas en el tablero virtual,
segun las preferencias de los jugadores. Pueden arrastrar las piezas con el ratén o
hacer clic en la pieza y luego volver a hacer clic en la casilla objetivo. Los movimientos
de las piezas en el tablero electrénico son similares a los del ajedrez tradicional sobre

el tablero.
3.1.2 La zona de juego s6lo aceptara movimientos legales.
3.1.3 Al jugador que tiene el turno se le permitird usar cualquier técnica

significa que hay disponible la zona de juego para realizar los movimientos.

Algunas zonas de juego permiten a los jugadores usar una pizarra electronica para registrar sus
movimientos en el tablero virtual. Esto no estd permitido en el ajedrez en linea, a menos que el
evento sea hibrido y el control de tiempo utilizado para la competicion tenga un incremento de al

menos 30 sequndos por movimiento a partir del primer movimiento.

3.1.4 Como minimo, la zona de juego debe ofrecer al jugador que realiza el movimiento la
posibilidad de seleccionar las casillas de origen y destino del movimiento.

3.1.5 El jugador podra activar y utilizar las siguientes opciones adicionales que se
enumeran a continuacion:
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1. Movimiento inteligente: el jugador puede ingresar un movimiento seleccionando una sola
casilla cuando el movimiento elegido es el Gnico movimiento posible.

2. Pre-jugada: el jugador introduce una jugada antes de que el oponente la
haya hecho. La jugada se ejecuta automaticamente en el tablero virtual
como respuesta inmediata a la del oponente, a menos que sea ilegal. En la
mayoria de las zonas de juego, si la pre-jugada es ilegal, no se ejecuta
automaticamente, por lo que no hay penalizacién.

3. Promocion automatica a reina: el jugador puede configurar la zona de juego
para forzar la promocion a reina sin que se le ofrezca la eleccién de la
pieza promocionada.

El arbitro, en sus comentarios introductorios, podria indicar cudles de estas
caracteristicas estan disponibles para los jugadores, pero no estd obligado a hacerlo.
Si un jugador desconoce alguna de estas opciones, es su propia responsabilidad.

4. Confirmacién de movimiento: el jugador puede configurar la zona de
juego para solicitarle que confirme el movimiento antes de enviarlo a
la zona de juego.

3.1.6 Todos los movimientos y los tiempos de reloj después de cada movimiento se registran automaticamente.

por la zona de juego y visible para ambos jugadores.

El ajedrez en linea permite a los jugadores registrar movimientos y tener su reloj
presionado automaticamente después de realizar su movimiento en un tablero de
ajedrez virtual.

3.1.7 Si un jugador no puede mover las piezas, un asistente, que sera
aceptable para el arbitro, puede ser proporcionada por el jugador para realizar esta
operacion.

3.2 Cuando se utilicen eBoards:

3.2.1 Los movimientos se realizan en el tablero electrénico de la misma manera que en una partida de ajedrez normal.

junta.

3.2.2 La zona de juego solo aceptard movimientos legales. Cuando un jugador que esté
jugando realice un movimiento ilegal, el tablero electrénico mostrara un
mensaje de advertencia y el movimiento no se transmitira a la plataforma. El
jugador tendra entonces la opcién de realizar cualquier movimiento legal con
cualquier pieza. La notificacién de movimiento ilegal no se transmitira al
oponente.

3.2.3 Un movimiento se considera completado después de que haya transcurrido un tiempo especifico desde
Se ha colocado una pieza en una casilla. El tiempo transcurrido entre la
colocacién de la pieza y la finalizacién del movimiento sera
programable desde el software del eBoard.

3.2.4 Todos los movimientos y los tiempos de reloj después de cada movimiento se registran automaticamente.
Registrados por la zona de juego. Los tiempos del reloj seran siempre visibles para
los jugadores y el arbitro.

3.2.5 Siun jugador no puede mover las piezas, un asistente, que sera
aceptable para el arbitro, puede ser proporcionada por el jugador para realizar esta
operacion.

3.2.6 El tablero electrénico o la zona de juego deben ofrecer una funcién que pueda utilizarse
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para verificar qué pieza cree el tablero electrénico que esta en cada casilla.

4. Reloj de ajedrez virtual

4.1 'Reloj de ajedrez virtual' significa el tiempo de reloj individual de ambos jugadores tal como se muestra en

la zona de juego.

4.2 Cada jugador debe completar una cantidad minima de movimientos o todos los movimientos en un
periodo de tiempo asignado, incluida cualquier cantidad de tiempo adicional con cada movimiento.
El reglamento de competicion lo especificara con antelacion.

4.3 Si un jugador no completa el nimero prescrito de movimientos en el tiempo asignado,
La Zona de Juego otorgara automaticamente la victoria al oponente. Sin embargo, si la
posicion es tal que el oponente no puede dar jaque mate al rey del jugador mediante
ninguna serie de movimientos legales, la Zona de Juego dictara automaticamente la
partida. como estirado.

Algunas plataformas de juego tienen la funcién "Llamar al arbitro". Si un jugador la usa,
los relojes se pausan automaticamente hasta que el arbitro reanude el juego.

4.4 Cuando un jugador haya realizado su movimiento en un tablero de ajedrez virtual, su reloj se
detendra automaticamente y comenzara el reloj del oponente.

4.5 Al jugar con un eBoard, una vez que se considera completado un movimiento, el eBoard detiene el
tiempo del reloj del jugador y comienza el tiempo del reloj del oponente.

4.6 Al jugar con un tablero electrénico, la zona de juego debera permitir que el arbitro ajuste
el tiempo de reloj de uno o ambos jugadores en un juego segun lo estipulado en los Articulos
10.5,10.9.2,10.9.3, 18.4.2, 18.4.3y 18.9.

5. Completar el juego

5.1 La partida la gana el jugador que haya dado jaque mate al rey de su oponente.

5.2 El juego lo gana el jugador cuyo oponente renuncia presionando el botén “renunciar” o
mediante otro método disponible en la zona de juego.

5.3 El jugador puede ofrecer tablas de acuerdo con cualquier método previsto en la zona
de juego. La oferta no puede retirarse y permanece vdlida hasta que el oponente la
acepte, la rechace con una jugada o la partida concluya de alguna otra manera.

Algunas plataformas de juego permiten a los jugadores aceptar un empate sin realizar ningin
movimiento, mientras que otras tienen una restriccion en la cantidad de movimientos para una oferta de

empate.
5.4 La zona de juego declarara automaticamente el partido como empatado cuando:

5.4.1 la misma posicién aparecié por tercera vez (como se describe en el Articulo
9.2.2 de las Leyes del Ajedrez de la FIDE);

5.4.2 El jugador que debe mover no tiene movimiento legal y su rey no esta en jaque.

Se dice que el juego termina en 'punto muerto’;
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5.4.3 Ha surgido una posicion en la que ningun jugador puede dar jaque mate a la pieza.

rey del oponente con cualquier serie de movimientos legales;

5.4.4 los ultimos 50 movimientos de cada jugador se han completado sin el
movimiento de ninglin pedn y sin ninguna captura.

Algunas zonas de juego pueden otorgar tablas automdticamente en otras posiciones.
Normalmente, estas serdn posiciones en las que el mate es extremadamente improbable,
como K+N contra K+N. El drbitro debe estar familiarizado con la plataforma utilizada para

saber como reaccionard ante tales situaciones y, de ser necesario, explicar la situacion a
un jugador.

Parte III: Reglamento de Competiciones en Linea

6. Tipos de competencia

6.1 Las competiciones en linea se podran jugar bajo los siguientes formatos:

6.1.1 Un evento de “Competicion de ajedrez en linea” sin un jugador especifico
Supervision, posiblemente automatizada por una zona de juego sin la
supervision de un arbitro. «Ajedrez en linea» es el término mas genérico para
las partidas de ajedrez en internet. Las reglas de este tipo de competiciones se
especifican segun las zonas de juego.

6.1.2 La competicion de “Ajedrez en linea con supervisién” es un evento en el que los jugadores
estan supervisados remotamente por un arbitro (ver Parte III a).

Los jugadores pueden ser supervisados por el arbitro mediante el sistema de
videoconferencia.

6.1.3 La competicién de “ajedrez hibrido” es un evento en el que todos los jugadores estan fisicamente
supervisados por un arbitro, mientras juegan en linea (ver Parte III b)
6.2 El reglamento de competicién especificara los tipos de competicién enumerados en el articulo 6.1.

El ajedrez hibrido implica que los jugadores se rednan en varias sedes. Cada sede contara con al
menos un drbitro presente para supervisar el desarrollo del torneo, en particular el cumplimiento de
las normas de Fair Play. El emparejamiento de estos eventos podrd realizarse a distancia y ponerse a
disposicion de los jugadores y drbitros en las distintas sedes.

7. Sistema de puntuacion

7.1 Amenos que el reglamento de competicion especifique lo contrario, un jugador que gana un juego o
gana por incomparecencia, anota un punto (1), un jugador que pierde un juego o incomparece,
no anota puntos (0) y un jugador que empata un juego anota medio punto (%2).

7.2 La puntuacion total de cualquier juego nunca puede exceder la puntuacién maxima normalmente otorgada.

Algunas zonas de juego ofrecen la libertad de utilizar sistemas de puntuacion no estandar.

Algunos ejemplos son: Victoria = 2 puntos, Empate = 1 punto, Derrota = 0 puntos con puntos extra por
victorias posteriores, por ejemplo: « 2.7 victoria consecutiva = 3 puntos, 3.? y todas las victorias posteriores
en la racha = 4 puntos * Después de dos victorias consecutivas, los juegos valen el doble de puntos:

Victoria = 4 puntos, Empate = 2 puntos, Derrota = 0 puntos (opcional) Después de un empate, los empates
posteriores valen 0 puntos (opcional)
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Para ese juego. Las puntuaciones otorgadas a cada jugador deben ser las habituales
en el juego; por ejemplo, no se permite una puntuacion de 3% a %.

Parte III a: Reglamento para competiciones en linea con supervision

8. Disposiciones generales

8.1 El «lugar de juego» se define como el «area de juego» y los bafios. El «area de juego»
se define como la sala donde el jugador realiza sus movimientos. El reglamento
de la competicion puede exigir que el «area de juego» esté vigilada por camaras.

8.2 Nadie excepto el jugador podra estar en el drea de juego sin el permiso
del arbitro.

Si el jugador necesita un asistente, el drbitro deberd otorgar la autorizacion
correspondiente. Sin embargo, el drbitro se reserva el derecho de indicar si un
asistente en particular no es satistactorio.

8.3 El control del tiempo y la forma de ejecucién se especificaran en el reglamento de
competicion.

Algunas zonas de juego ofrecen la libertad de usar controles de tiempo no estandar,
como Berserk. Cuando un jugador activa la opcion Berserk al principio de la partida,
pierde la mitad de su tiempo, pero la victoria vale un punto de torneo adicional.
Activar Berserk en controles de tiempo con incremento también cancela dicho
incremento.

8.4 Si la zona de juego permite a los jugadores mover piezas en contradiccién con el Articulo
3.3 (jugadas ilegales), el reglamento de competicion debe especificar como tratar estas
irregularidades.

Pocas zonas de juego permiten esta posibilidad, pero es deber del drbitro establecerlo antes
de que comience el juego.

8.5 El reglamento de competicion especificara con antelacién la hora de suspension. Si la suspension...
Si no se especifica el tiempo, es cero. Si el reglamento de la competicién especifica que el
tiempo predeterminado no es cero y ningun jugador esta presente inicialmente, las blancas
perderan todo el tiempo transcurrido hasta la llegada del jugador, a menos que el reglamento
de la competicion lo especifique o el arbitro decida lo contrario.

8.6 La zona de juego debe registrar la oferta de tablas junto al movimiento del jugador cuando se
ofrece tablas.

La mayoria de las zonas de juego no aplican el Articulo 8.6, sin embargo, hacen que el sorteo sea obvio para el

Jjugador de otras maneras.

9. Conducta de los jugadores

9.1 Los jugadores no realizaran ninguna accién que desprestigie el juego de ajedrez, incluida
la forma en que un jugador se comporta frente a las cdmaras.

9.2 Cada jugador debera conectarse a la zona de juego con un dispositivo autorizado, para acceder a sus
juegos.
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9.3 Cada jugador debera usar su cuenta personal al jugar partidas de competicién en la zona
de juego. Ningun jugador podra ocultar su identidad de ninguna manera, por
ejemplo, haciéndose pasar por otro jugador.

9.4 Los jugadores deben usar ropa apropiada cuando sean visibles en la cdmara y seguir el cédigo de
vestimenta de la competencia, si lo hay.

9.5 Durante un juego, un jugador podra abandonar el area de juego o el lugar de juego sélo
con el permiso del arbitro.

9.6 Durante el juego, los jugadores tienen prohibido utilizar cualquier dispositivo electrénico, notas,
fuentes de informacién o consejos, o analizar cualquier partida en otro tablero de ajedrez.

9.7 A los jugadores no se les permite tener auriculares dentro o sobre sus oidos durante el juego.

9.8 Durante una partida, se prohibe a los jugadores tener en el recinto de juego cualquier
dispositivo electrénico que no esté especificamente aprobado por el arbitro. Sin embargo,
el reglamento de la competicion podra permitir que dichos dispositivos se guarden muy
cerca del area de juego Unicamente como respaldo de internet.

El arbitro principal solo podra permitir dispositivos de respaldo de internet, como puntos de
acceso portatiles, adaptadores de internet o enrutadores portatiles. Dispositivos como
teléfonos méviles podran usarse con la autorizacion del arbitro principal como respaldo de
internet, siempre que no contengan ninguin programa o motor de ajedrez y se utilicen
Unicamente para la conexién a internet.

9.8.1 Si se hace evidente que un jugador tiene un dispositivo prohibido en el campo de juego,
En caso de no haber lugar, el jugador perdera la partida. El oponente ganara. El
reglamento de la competicién podra especificar una sancién diferente, menos
severa. El arbitro principal también podra decidir la exclusion del jugador de la
competicion.

9.8.2 El arbitro podra exigir al jugador que muestre su ropa, bolsos, contenidos
De cajones, armarios u otros objetos. También se podra inspeccionar el cuerpo
de un jugador, incluyendo las orejas. Estas inspecciones se realizaran mediante
cadmara. Si se registra el cuerpo de un jugador, excepto las orejas, debe
hacerse en privado por una persona del mismo sexo. Esta inspeccion no debe
grabarse.

9.9 No esta permitido fumar, incluidos los cigarrillos electrénicos, cuando sea visible en la cdmara.

Se sabe que algunos jugadores se prequntan por qué no pueden fumar en
sus casas. No se les prohibe fumar, solo hacerlo de forma visible. Si e/
partido se graba, se puede esperar publico. No se debe permitir la
promocion del tabaco, especialmente entre los jovenes.

9.10 Esta prohibido distraer o molestar al oponente de cualquier manera. Esto
incluye reclamos irrazonables, ofertas irrazonables de tablas, el envio de
mensajes inapropiados o la introduccién de una fuente de ruido en el area de
juego.

9.11 La infraccién de cualquier parte de los Articulos 9.1 a 9.10 dara lugar a sanciones de conformidad
con el Articulo 10.9.

9.12 Los jugadores que hayan finalizado sus partidas seran considerados espectadores y
deberan cumplir con las instrucciones del Arbitro y de la competicién.
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regulaciones. Por ejemplo: silenciar sus micréfonos, apagar sus camaras y/o
dejar de compartir la pantalla.

Las regulaciones del torneo pueden permitir que los jugadores que hayan terminado sus
partidas abandonen el VCS hasta que se unan al VCS poco antes de la siguiente ronda, o que
dejen su cdmara apagada mientras permanezcan en el VCS.

9.13 Un jugador tendra derecho a solicitar al arbitro una explicacion sobre puntos
particulares del Reglamento de Ajedrez en Linea de la FIDE.

9.14 A menos que el reglamento de la competicién especifique lo contrario, un jugador puede apelar contra
La decisién del arbitro. Esto incluye las apelaciones contra el resultado de un partido, incluso si
este fue determinado por la zona de juego y aprobado por el arbitro. El reglamento de la
competicion podra establecer una tasa de apelacidn razonable, que se perdera en caso de
rechazo de la apelacion.

En esta posicion, las negras juegan 1 ... Axg8 y la zona
de juego declara tablas. Las blancas apelan que 2 Ae5
es mate. Aunque se espera que el drbitro corrija la
decision, este es un caso en el que se puede esperar
una apelacion exitosa.

9.15 Los jugadores podran observar otras partidas de su competicion actual, siempre que respeten las
instrucciones sobre el comportamiento permitido durante la partida y solo muestren la
posicién, el tiempo y/o el resultado actuales. Se prohibe a los jugadores acceder a cualquier tipo
de analisis de partida durante el juego.

10. El papel del arbitro

1 0 1 El &rbitro deberd asegurarse de que se cumplan las Leyes del Ajedrez y las Regulaciones de Ajedrez en Linea de la FIDE.

se observan.

10.2 El arbitro debera:
10.2.1 garantizar el juego limpio,
10.2.2 actuar en el mejor interés de la competencia,
10.2.3 garantizar que se mantenga un buen ambiente de juego,
10.2.4 garantizar que los jugadores no sean molestados,
10.2.5 supervisar el progreso de la competicién,

10.2.6 tomar medidas especiales en beneficio de los jugadores con discapacidad y de aquellos
gue necesitan atencién médica,

10.2.7 seguirel Reglamento Anti-Trampas de la FIDE y las Medidas de Proteccion Anti-
Trampas de la FIDE (ver Apéndice I).

10.3 Los arbitros observaran las partidas, especialmente cuando los jugadores tengan escasez de
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tiempo, hacer cumplir las decisiones que han tomado e imponer sanciones a los jugadores cuando

sea apropiado.
10.3.1 El arbitro podra designar asistentes para observar los partidos y a los jugadores.

10.4 El arbitro inspeccionara el 4rea de juego seguin corresponda antes del inicio de un partido.
y organizar cualquier cambio necesario para garantizar la mejor configuracién antes del inicio de un

juego.

El jugador debe asistir al drbitro en este proceso y, por lo tanto, debe cumplir con
cualquier movimiento de camara solicitado. Si el jugador se niega, el drbitro deberd
aplicar el Articulo 10.9 segin corresponda.

10.4.1 Cuando los partidos se celebren en un espacio fisico, el arbitro debera llegar
Al menos 90 minutos antes de la hora de inicio programada y, en cualquier
caso, con tiempo suficiente para realizar los preparativos necesarios, incluidos
los especificados en los Articulos 18.5y 18.6. El arbitro debera indicar a los
jugadores que lleguen al drea de juego 20 minutos antes del inicio del partido
para verificar los preparativos, o en cualquier otro momento que el arbitro
determine.

10.5 El arbitro puede conceder a uno o ambos jugadores tiempo adicional en caso de
perturbacion externa del juego.

En algunas plataformas de juego, conceder tiempo adicional a uno o ambos jugadores no
es facil. El arbitro necesita derechos de administrador o un permiso especial de la
plataforma de juego para realizar esta tarea.

10.6 El arbitro no debe intervenir en una partida excepto en los casos descritos en el Reglamento de
Ajedrez en Linea de la FIDE.

10.7 Los jugadores de otros juegos no deben hablar ni interferir en el juego. Los
espectadores no pueden interferir en el juego. El arbitro podra expulsar a los
infractores del recinto.

10.8 Amenos que lo autorice el arbitro, esta prohibido que cualquier persona utilice un teléfono mévil.
o cualquier tipo de dispositivo de comunicacion en el lugar de juego o cualquier area
contigua designada por el arbitro.

Un ejemplo de una situacion en la que el drbitro puede sancionar el uso de un
teléfono movil seria cuando hubiera un problema con la conexion normal a Internet y
esta fuera la unica alternativa.

10.9 Opciones disponibles para el arbitro en materia de penalizaciones:

10.9.1 advertencia,

10.9.2 aumentando el tiempo restante del oponente,

10.9.3 reduciendo el tiempo restante del jugador infractor,

10.9.4 aumentar los puntos obtenidos en el juego por el oponente hasta el
maximo disponible para ese juego,

10.9.5 reducir los puntos anotados en el juego por la persona infractora,

10.9.6 declarar perdido el juego al jugador infractor (el arbitro debera
También se decidira la puntuacion del

10.9.7  oponente), una multa anunciada de

10.9.8 antemano, la exclusién de una o més rondas,
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10.9.9 expulsion de la competicion.

Las penalizaciones son las mismas que en el ajedrez sobre tablero.

11. Desconexiones

11.1 Es responsabilidad del jugador estar conectado a la zona de juego. Esto incluye contar con
una conexioén a internet estable y un dispositivo de juego que funcione.

11.1.1 El jugador podra mantener su conexion a través de un dispositivo mévil, sélo
con la autorizacién previa del Arbitro.

11.2 El jugador debera seqguir las instrucciones dadas por el arbitro respecto a su
presencia en la zona de juego.

Es necesario indicar a los jugadores como pueden comunicarse con un
drbitro durante la partida en caso de un problema, como una desconexion
temporal. El mayor problema con la comunicacion durante la partida es que
facilitarla también genera problemas de Fair Play.

Los arbitros deben encontrar un equilibrio entre la comunicacion fluida
en caso de problemas y el control del Fair Play. Esto puede variar segun
el tipo de evento.

11.3 El reglamento de competicidn establecera las consecuencias y posibles sanciones
en caso de desconexion de la zona de juego durante una sesion de juego.

11.4 Durante un juego, si un jugador se desconecta de la zona de juego, el reloj
sequira corriendo.

11.4.1 Si el jugador puede reconectarse al juego antes de que se le escape el pensamiento restante
Una vez transcurrido el tiempo establecido, el juego continuara con el tiempo
de reflexion restante en el reloj del jugador. El arbitro decidira si procede
imponer sanciones adicionales.

Las reglas del torneo pueden especificar que los jugadores deben reconectarse en
un plazo determinado, por ejemplo, 5 minutos. Si no lo hacen, la partida se perdera.
Sin embargo, durante este periodo, y con la autorizacion previa del arbitro, el

Jjugador podra usar un dispositivo movil para restablecer la conexion.

11.4.2 Si el jugador no puede volver a conectarse al juego antes de que se agote el tiempo restante,
Si transcurre el tiempo de reflexion, el jugador perdera la partida, a menos que el
reglamento de la competicion especifique lo contrario (incluido el tiempo que debe
transcurrir para que un jugador desconectado se reencuentre). Sin embargo, la partida

se considera tablas en la situacién descrita en el Articulo 4.3.

11.5 Durante una desconexion ambos jugadores no deben abandonar sus lugares sin el
permiso del Arbitro.

12. Dispositivo de reproduccién

12.1 Durante una partida, el jugador debera jugar con una sola pantalla y compartirla con el Arbitro, a
menos que se especifique lo contrario en las reglas de la competicién.
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12.2 Durante una sesion de juego, el arbitro tendra acceso, previa solicitud, a las aplicaciones
abiertas en el dispositivo del jugador.

Se puede solicitar acceso remoto al dispositivo del jugador para verificar las rutinas de
juego limpio.

12.3 Las bases de la competicién especificardn qué solicitudes se requieren para participar y qué
aplicaciones pueden estar abiertas durante las partidas. Los jugadores no podran tener
abiertas ni utilizar ninguna otra solicitud que no esté aprobada por las bases de la
competicion.

Normalmente, las regulaciones del torneo solo permiten consultar los emparejamientos y
resultados a través de la plataforma de juego, el VCS y el navegador web. No se permite el acceso

a programas de juego ni a otras plataformas o sitios web durante el torneo.

12.4 Cuando se utiliza un tablero electrénico, la zona de juego debe permitir que un jugador ofrezca tablas, se
rinda o solicite asistencia del arbitro, preferiblemente con solo presionar un botén o mediante un

método similarmente simple.

13. Sistema de videoconferencia

13.1 Cuando los partidos se jueguen bajo supervisién de video, el organizador proporcionara
un Sistema de Videoconferencia (VCS) para uso de jugadores y arbitros. El sistema
tendra las siguientes caracteristicas:

13.1.1 Una vista completa del jugador que muestre al menos su rostro y, si es necesario,
su area de juego;

13.1.2 Audio del jugador y del drea circundante (a través de un micréfono);

13.1.3 Soporte para compartir pantalla por parte del jugador (bajo el control del jugador)

y Arbitro).

13.2 Cada jugador debera conectarse al VCS en el momento especificado por el arbitroy
deberd permanecer conectado durante toda la sesién.

La hora especificada puede ser anterior a la hora de inicio del juego para que el
drbitro pueda realizar un barrido visual del drea de juego. En tal caso, el enlace debe
permanecer activo desde esa hora hasta el final de la partida.

A los jugadores se les puede permitir abandonar el VCS cuando sus propios juegos hayan
concluido, pero en torneos con mds de una ronda por dia es su responsabilidad
reconectarse a tiempo para la siguiente ronda.

13.3 Si un jugador se desconecta del VCS, pero aun esta conectado a la zona de juego,
Entonces, al jugador se le prohibe mover una pieza en el tablero de ajedrez antes de
reconectarse al VCS.

El articulo 13.3 debe incluirse en el reglamento del torneo. Si un jugador se desconecta del
VCS, no podra mover sus piezas en la plataforma de juego hasta que se reincorpore al VCS. Si
el jugador no cumple con el reglamento, se le impondran penalizaciones segun el articulo
10.9.
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13.4 El reglamento de competicién podra especificar que se implemente un sistema de
tarjetas amarillas (advertencia) y rojas (pérdida) para apoyar la gestién de las
sanciones por desconexiones del VCS.

En torneos con supervision de video, el arbitro en el drea de juego debe observar a
los jugadores o sus pantallas compartidas en todo momento durante el juego. Las
demds tareas del torneo deben asignarse a otros drbitros o asumirse después de

la ronda.

14. Camaras y micréfonos

14.1 Al jugar bajo supervisién de video, el jugador debera usar una camara web que muestre
su rostro completo durante el juego. La imagen mostrada no debera ocultar la

Se podria utilizar un fondo virtual para ocultar una fuente de asistencia, por lo que no

estd permitido.

Entorno del jugador; no se permite un fondo virtual.

14.2 La iluminacidn de la sala debe ser suficiente para permitir que la transmisién y el movimiento de los
ojos del jugador sean monitoreados por el arbitro.

14.3 El micré6fono de un jugador debe permanecer encendido durante todo el juego para que
transmita cualquier sonido cercano al jugador al arbitro. Un jugador no es

Un jugador que mira constantemente un drea fija podria estar recibiendo andlisis de su propio juego

desde un dispositivo o persona en esa vecindad.

se permite “Silenciar” o apagar el micréfono.

14.4 El reglamento de competicion podra especificar y exigir el uso y posicionamiento de
tecnologias de monitorizacién adicionales.

Esto deberia ayudar a detectar a cualquier persona fuera de la vista que esté pidiendo movimientos al jugador.

Se puede usar una segunda camara (en dngulo lateral) para observar la actividad del jugador durante e/

Jjuego. Esto ayudard al drbitro a garantizar el juego limpio durante el evento en linea.

15. Irregularidades

15.1 Todo jugador tiene derecho a solicitar la asistencia de un arbitro. Si un
jugador solicita la asistencia del arbitro, este determinara si el jugador
tiene una razén valida para hacerlo. De no existir dicha razon, el jugador
podra ser sancionado de conformidad con el Articulo 10.9.

15.2 Si una partida ha comenzado con los colores invertidos, si ambos jugadores han realizado
menos de 10 movimientos, se suspenderd y se jugara una nueva partida con los colores
correctos. Después de 10 movimientos o mas, la partida continuara.

15.3 Si una partida no es tablas automaticamente cuando se produce una de las situaciones
descritas en el Articulo 5.4 (situaciones de tablas automaticas), el arbitro declarara la
partida tablas.
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15.4 Si una zona de juego declara automaticamente un empate en contradiccion con el Articulo 4.3 (atin
existen posibilidades de mate), el arbitro tiene derecho a modificar el resultado automatico.

15.5 Si durante un juego se descubre que la configuracién de uno o ambos relojes es incorrecta,
El arbitro ajustara el reloj de ajedrez inmediatamente. Instalara la configuracion
correcta y ajustara los tiempos, si es necesario. El arbitro aplicara su mejor
criterio al determinar la configuracion del reloj.

15.6 Si la partida necesita ser interrumpida por cualquier motivo, el arbitro pausara el reloj de
ajedrez si es posible. De no ser posible, el arbitro podra afiadir tiempo adicional a uno o
ambos jugadores.

Parte III b: Reglamento para competiciones hibridas de ajedrez

16. Disposiciones generales

16.1 El Organizador Principal designa las sedes de la competicién. Cada sede
esta bajo la supervision de un Organizador Local.

16.2 Cada Organizador Local debera proporcionar un recinto de juego adecuado para albergar
una competicién hibrida de ajedrez. El «recinto de juego» se define como el area de juego,
los bafios, los aseos, la zona de refrigerios, la zona para fumadores y otros lugares
designados por el arbitro. El drea de juego se define como el lugar donde se disputan las
partidas de una competicion. Solo los jugadores y el arbitro podran acceder al recinto de
juego.

16.3 Cada recinto de juego debera estar vigilado por camaras.

Se espera que los drbitros sigan los procedimientos normales de supervision, al tiempo que

respetan las pautas de distanciamiento social segun corresponda.

16.4 En cada lugar de juego, las medidas de juego limpio deben aplicarse de acuerdo con las
Regulaciones Antitrampas de la FIDE y las Medidas de Proteccién Antitrampas de la FIDE..A
menos que lo autorice el arbitro, esta prohibido que cualquier persona utilice un teléfono
movil o cualquier tipo de dispositivo de comunicacién en el lugar de juego o en cualquier
area contigua designada por el arbitro.

16.5 Cada Organizador Local es responsable de proporcionar una conexién a internet en el
recinto de juego. Los jugadores no son responsables de sus conexiones a HIP nia un
sistema de comunicacion (si asi lo exige el reglamento de la competicién), a menos
que este indique lo contrario.

Dado que los jugadores no son responsables de los problemas causados por la Plataforma de
Internet de Alojamiento (HIP), las reglas de la competicion deben estipular qué sucederd en tal
caso. Es recomendable que el organizador/arbitro local cuente con una opcion alternativa, como

conectarse a internet a través del teléfono movil, punto de acceso portétil o enrutadores portatiles

de los arbitros.
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16.6 En cada sede, los dispositivos electrénicos utilizados para la realizacién de juegos en linea (dispositivos de
juego) son proporcionados por el Organizador Local, a menos que el reglamento de la competicién

indique lo contrario.

16.7 Durante la partida, cada jugador tendra acceso al software necesario para
conectarse a internet desde su dispositivo de juego o un eBoard. Ningun otro
sitio web, aplicacion o software podra ser accesible desde el dispositivo de juego
0 el eBoard. La Unica excepcidn podra ser un sistema de comunicacion (por
video), si asi lo exige el reglamento de la competicion.

Si el torneo exige que los jugadores traigan sus propios dispositivos
(portdtil, etc.), se aplicardn las disposiciones del Articulo 12. En estas
circunstancias, el arbitro podra considerar la posibilidad de recordar a los
Jjugadores qué software estd permitido ejecutar. El software permitido
debera cumplir con el Articulo 16.7.

16.8 Se designaran al menos dos arbitros para cada sede de juego: un Arbitro
Principal Local (LCA) y un Asistente Técnico Local (LTA).

16.9 El numero total de arbitros necesarios en cada sede de juego variara
dependiendo del tipo de competicién, del sistema de juegos, del nimero de
participantes y de la importancia del evento.

16.10 Si la zona de juego permite a los jugadores mover piezas en contradiccién con el Articulo
3.3 (jugadas ilegales), el reglamento de competicion debe especificar c6mo tratar estas
irregularidades.

16.11 El reglamento de competicién especificara con antelacién el tiempo de suspension. Si la suspension...
Si no se especifica el tiempo, es cero. Si el reglamento de la competicién especifica que el
tiempo predeterminado no es cero y ningun jugador esta presente inicialmente, las blancas
perderan todo el tiempo transcurrido hasta su llegada, a menos que el reglamento de la
competicion lo especifique o el arbitro decida lo contrario.

16.12 La zona de juego debe registrar la oferta de tablas junto al movimiento del jugador cuando
se ofrece tablas.

Algunas plataformas de juego tienen esta caracteristica de registrar la oferta del sorteo en el

tanteador.

16.13 Cuando se utiliza un eBoard, debe haber una pantalla disponible para el arbitro o jugador
donde se pueda ver una oferta de tablas junto a la jugada del jugador que la ofrece. Si un
jugador del eBoard no utiliza dicha pantalla, la zona de juego o el eBoard deben indicarle,
de alguna otra manera, cuando el oponente realiza una oferta de tablas.

Estos requisitos también se aplican cuando un jugador solicita la intervencién de un
arbitro.

16.14 El reglamento de competicién podra imponer la utilizaciéon obligatoria de planilla de resultados.

17. Conducta de los jugadores
17.1 Los jugadores no realizaran ninguna accién que pueda desacreditar el juego de ajedrez.

17.2 Los jugadores no podran utilizar sus propios dispositivos de juego en el recinto de juego, a menos que el
reglamento de la competicion indique lo contrario.

17.3 Durante la partida, los jugadores tienen prohibido poseer cualquier dispositivo electrénico que no
haya sido especificamente aprobado por el arbitro. El arbitro podra exigir al jugador que
permita que se inspeccione su ropa, bolsos, otros objetos o su cuerpo en privado. El arbitro o la
persona autorizada por este inspeccionara al jugador y serad de la misma categoria.
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Género del jugador. Si se evidencia que un jugador posee un dispositivo prohibido en
el recinto de juego, perdera la partida. El oponente ganara. El reglamento de la
competicidn podra especificar una sancién diferente, menos severa. El arbitro
principal también podra decidir la exclusién del jugador de la competicién.

17.4 El reglamento de competicion podra permitir que los dispositivos electronicos personales se guarden en
la bolsa del jugador, siempre que esté completamente apagada. Esta bolsa debera colocarse segun lo
acordado con la LCA.

17.5 Durante el juego, los jugadores tienen prohibido utilizar notas, fuentes de
informacion o recibir consejos.

17.6 Esta prohibido distraer o molestar al oponente de cualquier manera. Esto
incluye reclamos irrazonables, ofertas irrazonables de tablas, el envio de
mensajes inapropiados o la introduccion de una fuente de ruido en el area de
juego.

17.7 Durante un juego, un jugador puede abandonar el area de juego o el lugar de juego sélo
con el permiso del arbitro.

17.8 Los jugadores deberan sequir el cédigo de vestimenta de la competicion, si lo hubiera.

17.9 La infraccién de cualquier parte de los Articulos 17.1 a 17.8 dara lugar a sanciones de conformidad con el
Articulo 18.4.

17.10 Un jugador tendra derecho a solicitar al arbitro una explicacién sobre puntos
particulares del Reglamento de Ajedrez en Linea de la FIDE.

17.11 A menos que el reglamento de competicién especifique lo contrario, un jugador puede apelar contra
La decisién del arbitro. Esto incluye las apelaciones contra el resultado de un partido, incluso si
este fue determinado por la zona de juego y aprobado por el arbitro. El reglamento de la
competiciéon podra establecer una tasa de apelacién razonable, que se perdera en caso de
rechazo de la apelacién.

Algunas zonas de juego podrian no reconocer que se ha producido una situacion descrita en
el Articulo 5.4.3 del reglamento, o podrian indicar que se ha producido cuando en realidad
no es asi. En tales situaciones, el arbitro debe intervenir si es posible y, si es posible, puede
modificar el resultado. El siguiente es un ejemplo: Con las negras jugando ... h2, las blancas
pueden jugar Cg3#. Sin embargo, si las negras dejan que se agote su tiempo, algunos
servidores de la plataforma declararan automdticamente la partida como tablas. En estas
situaciones improbables, y dependiendo del reglamento del torneo, los jugadores pueden
solicitar que el Arbitro Principal considere /a situacion para anular las tablas.




18. El papel del arbitro

18.1 El arbitro debera garantizar que se respeten las Leyes del Ajedrez y las Regulaciones 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 competencia,

18.2.3 garantizar que se mantenga un buen ambiente de juego,

18.2.4 garantizar que los jugadores no sean molestados,

18.2.5 supervisar el desarrollo de la competicion,

18.2.6 tomar medidas especiales en beneficio de los jugadores discapacitados y de aquellos que
necesita atencion médica,

18.2.7 sequirel Reglamento Anti-Trampas de la FIDE y las Medidas de Proteccion Anti-
Trampas de la FIDE (ver apéndice I).

18.3 Los arbitros observaran las partidas, especialmente cuando los jugadores tengan poco tiempo, haran
cumplir las decisiones que hayan tomado e impondran sanciones a los jugadores cuando sea
apropiado.

18.4 Opciones disponibles para el arbitro en materia de penalizaciones:

18.4.1 advertencia,

18.4.2 aumentar el tiempo restante del oponente,

18.4.3 reducir el tiempo restante del jugador infractor,

18.4.4 aumentar los puntos obtenidos en el juego por el oponente hasta el
maximo disponible para ese juego,

18.4.5 reducir los puntos obtenidos en el juego por la persona infractora,

18.4.6 declarar que el juego esta perdido por el jugador infractor (el arbitro debera
También decide la puntuacion del oponente),

18.4.7 una multa anunciada de antemano,

18.4.8 exclusion de una o mas rondas,

18.4.9 expulsién de la competicion.

18.5 Antes del inicio de cada juego, cada LCA es responsable de verificar que todos
los dispositivos de juego cumplen con el requisito del Articulo 16.7.

18.6 Antes del inicio de cada juego, cada LCA es responsable de realizar la verificacion de juego
limpio de todos los jugadores.

18.7 Cada LCA es responsable de monitorear las grabaciones de las camaras del recinto.

18.8 Cada LTA es responsable de monitorear la conexién de cada jugador a HIP y a un sistema de
comunicacion (si asi lo requieren las regulaciones de la competencia) antes y durante cada
juego.

18.9 Cada LTA informara inmediatamente al Arbitro Principal sobre cada caso de desconexién.
Una vez restablecida la conexién, segun las circunstancias especificas, el Arbitro Principal
tomara una decision que incluye, entre otras:

18.9.1 reanudacion del juego desde la posicion aplazada,

18.9.2 reducir el tiempo restante del jugador desconectado,

18.9.3 reiniciar el juego desde la posicidn inicial con el mismo limite de tiempo,
18.9.4 reiniciar el juego desde la posicion inicial con un control de tiempo mas corto.

19. Irregularidades

19.1 Todo jugador tiene derecho a solicitar la asistencia de un arbitro. Si un jugador
llama al arbitro para solicitar su asistencia, este determinara si el jugador
tiene una razoén valida para hacerlo. Si no existe una razén valida para...
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Al hacerlo, el jugador podra ser sancionado de conformidad con el Articulo 18.4.

19.2 Si una partida ha comenzado con los colores invertidos, y ambos jugadores han realizado
menos de 10 movimientos, se suspendera y se jugara una nueva partida con los colores
correctos. Después de 10 movimientos o mas, la partida continuara.

19.3 Si una partida no es tablas automaticamente cuando se produce una de las situaciones
descritas en el Articulo 5.4 (situaciones de tablas automaticas), el arbitro declarara la
partida tablas.

19.4 Si una zona de juego declara automaticamente un empate en contradiccion con el Articulo 4.5 (aun
existen posibilidades de mate), el arbitro tiene derecho a modificar el resultado automatico.

19.5 Si durante un juego se descubre que la configuraciéon de uno o ambos relojes es incorrecta,
El arbitro ajustara el reloj de ajedrez inmediatamente. Instalara la configuracion
correcta y ajustara los tiempos, si es necesario. El arbitro aplicara su mejor
criterio al determinar la configuracion del reloj.

19.6 Si la partida necesita ser interrumpida por cualquier motivo, el arbitro pausara el reloj de
ajedrez si es posible. De no ser posible, el arbitro podra afiadir tiempo adicional a uno o
ambos jugadores.

20. Uso de juegos de ajedrez tradicionales en competiciones hibridas

20.71 siel control de tiempo utilizado para la competicién tiene un incremento de al menos 30 segundos
Por cada jugada, a partir de la primera, el reglamento de la competicién puede especificar
que los jugadores pueden usar tableros y piezas de ajedrez tradicionales para su
comodidad durante las partidas. No se pueden usar tableros adicionales si la competicién
se juega en tableros electrénicos.

20.2 Encasode que se permita el uso de un juego de ajedrez tradicional, se aplicaran las siguientes disposiciones:

20.2.1 El tablero de ajedrez virtual y el reloj de ajedrez virtual siguen siendo los juegos definitivos
registro del juego.

20.2.2  Elreglamento especifico de competicion debera especificar el nimero necesario
de arbitros.

20.2.3 Los movimientos realizados en el tablero de ajedrez virtual pueden ir acompafiados de un
Una sefal sonora claramente audible (clic) para que cada jugador
pueda estar al tanto, sin demora, de la Ultima jugada de su oponente.
Esto se implementara de forma que no interrumpa otras partidas.

20.2.4 Cadajugador es responsable de mover las piezas en su tablero tradicional.
Tablero. La Unica accién permitida en el tablero tradicional es reproducir
las jugadas realizadas por cada bando en el tablero virtual. Una vez iniciada
una partida con un tablero de ajedrez tradicional, debe...

Las disposiciones para jugadores discapacitados se detallan en el Apéndice 2.

Jugué con él hasta el final del juego.

20.2.5 Losjugadores no pueden realizar su movimiento en el tablero virtual antes
Han reproducido su propia jugada anterior en el tablero tradicional. La
posicion en el tablero tradicional debe ser siempre la misma que en el
virtual; la Unica diferencia permitida es el retraso de la ultima jugada.
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20.2.6  Encaso de violacion de los articulos 20.2.4 y 20.2.5, el arbitro tendra derecho
intervenir y se aplicaran las sanciones descritas en el articulo 18.4.

20.2.7 La normativa especifica de competencia podra imponer la utilizacién obligatoria de

hojas de puntuacién de los jugadores.

Los eventos hibridos pueden presentarse para su clasificacion FIDE siempre que se cumplan las
siguientes disposiciones del Reglamento de Clasificacion FIDE: El juego debe desarrollarse de acuerdo
con el Reglamento de la FIDE para Competiciones Hibridas de Ajedrez. Los torneos que se clasificardn
deberdn ser preinscritos por la federacion responsable de la presentacion de los resultados y las tasas
de clasificacion. El torneo y su calendario de juego deben registrarse una semana antes del inicio del
torneo. El Presidente del Comité de Calidad (QC) podra denegar el registro de un torneo. También
podrd permitir la clasificacion de un torneo incluso si se ha registrado con menos de una semana de
antelacion. Todos los torneos que se disputen en condiciones hibridas deberdn ser aprobados
individualmente por el Presidente del QC. Los torneos con normas disponibles deberdn registrarse
con 30 dias de antelacion.

APENDICE I. Reglas de Juego Limpio de la FIDE para Competiciones en Linea con Supervisién

Preambulo:

Las siguientes reglas rigen el ajedrez en linea. Se aplicaran a todas las competiciones oficiales
de la FIDE. Para competiciones nacionales y privadas, se recomienda encarecidamente
adoptar estas reglas, con las modificaciones pertinentes.

1. Disposiciones generales

1.1 Todos los partidos de una competicién deberan ser supervisados por un software de monitorizacién

(software Fair Play) durante y/o después de que se jueguen los partidos.

1.2 El Unico software de Juego Limpio autorizado por la FIDE es la Herramienta de Cribado de Partidas

de la FIDE. Otros programas requieren la aprobacion explicita de la Comisién de Juego Limpio
de la FIDE (FPL).

La Herramienta de Andlisis de Partidas de la FIDE es un sistema en linea disefiado y
administrado por el Dr. Kenneth Regan. Esta herramienta revisa todas las partidas
disponibles de un torneo, tanto en curso como posteriormente. Las pruebas de andlisis
ayudan a los drbitros a asignar recursos para observar a algunos jugadores con mayor
atencion y discrecion, y también sirven como un filtro rapido para determinar si las

quejas que puedan surgir son fundadas o no.

1.3 La mayoria de las plataformas procesaran automaticamente las partidas de una competicién mediante sus
propios procedimientos antitrampas. Estos procedimientos en las competiciones de la FIDE no son

definitivos, pero el Arbitro Principal o el panel de expertos pueden considerarlos suficientes para
imponer una sancion.

1.4 Los jugadores deben jugar con sus nombres reales.

1.5 Se podra requerir que los jugadores sean visibles en la cdmara mediante una plataforma
de videoconferencia (entre rondas, se les podra permitir apagar la cdmara). El
organizador podra grabar las imagenes de la plataforma de videoconferencia. Se
debera garantizar que solo el Arbitro Principal, el panel de expertos, si lo hubiera, y el
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Los miembros de EDCy FPL podran acceder a la misma si es necesario y la grabacién se
eliminara un afio después del anuncio oficial de los resultados, a menos que FPL o EDC
hayan abierto procedimientos contra los participantes de la competicién en cuestién con
anterioridad.

1.6 Se podra solicitar a los jugadores que muestren su entorno y el Administrador de Tareas de su
ordenador en cualquier momento. El arbitro podra indicarles que compartan su pantallay
desactiven el chat durante el juego. Si el reglamento de la competicién asi lo prevé, el
organizador debera asegurarse de que la invitacion o el reglamento incluyan la
informacién legal pertinente sobre privacidad y proteccién infantil.Si es necesario, el
organizador podra consultar al equipo de proteccion de datos de la FIDE.

Es posible que se les pida a los jugadores que activen el micrdfono. Esto deberia ayudar a detectar a

cualquier persona que esté fuera de la vista y les esté indicando movimientos.

1.7 Las demas competiciones deberan celebrarse de conformidad con los principios anteriores o con las
politicas de Juego Limpio en Linea de las Federaciones Nacionales. En tales casos, cuando una
competicion se celebre en una plataforma que aplique sus propias politicas de Juego Limpio, se
debe informar a los jugadores que los arbitros no pueden intervenir en las decisiones tomadas
por la plataforma.

1.8 Los arbitros deben estar familiarizados con los procedimientos de la plataforma:
1.8.1 Para tratar las acusaciones de trampa,
1.8.2 Para el marcado o cierre de cuentas,
1.8.3 Para la tramitacién de apelaciones.

1.9 En los casos en que los resultados oficiales los determine el Arbitro Principal y no la
plataforma, el reglamento de competicién deberd especificar si los puntos ganados
por los jugadores posteriormente excluidos o descalificados se concederan o no a sus
oponentes.

1.10 No se entregaran premios a los jugadores hasta que se hayan completado las comprobaciones de juego
limpio realizadas por la plataformay con la herramienta de evaluacién de juegos de la FIDE.

1.11 En algunas competiciones, en particular las oficiales de la FIDE, el reglamento puede
especificar la descalificacién y otras sanciones impuestas sin que se haya
determinado que se ha probado la existencia de trampas. En tal caso, la sancién no se
extenderia al juego fuera de pista si no se presentan mas pruebas.

1.12 El reglamento de la competicién no puede prever que la decisién del Arbitro Principal o de un
panel de expertos designado al efecto, sobre la pérdida de la partida o la exclusion de la
competicién por sospecha de trampa, sea inapelable. El érgano competente para apelar es
el Comité de Apelaciones de la competicion. Por lo tanto, se recomienda encarecidamente
designar con antelacion al menos a un experto en juego limpio en el Comité de
Apelaciones. El reglamento de la competicion establecera con antelacion un
procedimiento adecuado para apelar las decisiones de juego limpio y un plazo para su
aplicacién, teniendo en cuenta el calendario del torneo y el anuncio de la clasificacién final.
El reglamento de la competicion podra establecer un recurso razonable.

274



tasa, que se perdera en caso de rechazo del recurso.
1.13 La FPL podra crear una subcomision o grupo de trabajo dedicado exclusivamente al ajedrez en linea.

1.14 El reglamento de competiciéon no puede prever que todas las cuestiones relativas al juego limpio de la

competicién sean responsabilidad exclusiva de la plataforma.

2. Delitos de trampa en linea

2.1 Conceptualmente, hacer trampa en el ajedrez en linea se define como cualquier comportamiento
que un jugador utiliza para obtener una ventaja sobre su compafiero o lograr un objetivo en un
juego en linea si, segun las reglas del juego, la ventaja o el objetivo no se supone que se debe
lograr.

2.2 En concreto, «hacer trampa» significa:

2.2.1 el uso deliberado de dispositivos electrénicos u otras fuentes de informacion
o consejos durante un juego; o

2.2.2 la manipulacién de las competiciones de ajedrez, lo que significa una manipulacién intencional
arreglo, acto u omisién encaminado a alterar indebidamente el
resultado o el desarrollo de una competicién de ajedrez con el fin de
eliminar total o parcialmente el caracter impredecible de dicha
competicién con vistas a obtener una ventaja indebida para uno mismo
0 para otros.

2.2.3 La manipulacién de las competiciones de ajedrez incluye, pero no se limita a:
manipulaciéon de resultados, sandbagging, arreglo de partidos, fraude de
calificacién y participacion deliberada en competiciones o juegos ficticios.

2.3 Los delitos relacionados con las trampas, especificos del ajedrez en linea, son la pirateria
informatica y el robo de identidad, es decir, cuando otra persona juega en lugar del
jugador. El tratamiento de este tipo de delitos es similar al de las trampas, incluyendo
la aplicacion de las medidas disciplinarias internas de la FIDE.

2.4 La evidencia estadistica puede llevar a presumir que se ha cometido una infraccién de
trampa. El jugador siempre tiene derecho a apelar y presentar argumentos ante el
Comité de Apelaciones.

El organizador y los drbitros deben dejar en claro que en caso de una acusacion de trampa,
debe comunicarse de manera responsable, es decir, utilizando un formulario previamente
establecido como el que se encuentra en el sitio web de FIDE Fair Play, y no al mundo a través
de las redes sociales o en grupos publicos de WhatsApp, o enviando mensajes privados directos

al jugador.

2.5 Infracciones técnicas relacionadas con el sistema de videoconferencia utilizado
para supervisar la competicion, por ejemplo, desconexiones, jugar sin
camara, jugar sin pantalla compartida con barra de tareas, jugar sin
microfono (si asi lo exige el reglamento de la competicion), etc.en siho implica
gue se haya cometido una infraccion de fraude, pero el jugador puede ser
penalizado en consecuencia.

3. Cargas y estandares de prueba
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3.1 FPL tendra la carga de probar que se ha cometido un delito de fraude en linea. El
estandar de prueba sera si FPL ha probado un delito de fraude en linea a
satisfaccion del tribunal, teniendo en cuenta la gravedad de la acusacion. Este
estandar de prueba, en todos los casos, es superior a un simple balance de
probabilidades, pero inferior a la prueba mas alla de toda duda razonable. El
articulo 2.4 permanece inalterado.

3.2 Cuando estas Reglas de Juego Limpio imponen la carga de la prueba al Jugador u otra Persona
que presuntamente ha cometido un supuesto delito de trampa en linea para refutar
una presuncion o establecer hechos o circunstancias especificos, el estandar de prueba
sera el de balance de probabilidad.

Cuando la sospecha de un delito de trampa en linea surja del resultado de la herramienta
de evaluacion de juegos de la FIDE, el drbitro principal debe sequir cualquier estipulacion

de la FPL en cuanto a lo que constituye prueba suficiente.

4. Falsa acusacion

4.1 Una acusacién falsa constituye un abuso de la libertad de expresién. Una acusacioén falsa, tanto
en ajedrez como en cualquier otro ambito, puede dafar la reputacién. El derecho a la
proteccion de la reputacion esta protegido como parte del derecho al respeto a la vida
privada. Para determinar si una acusacién es manifiestamente infundada y, por lo tanto,
puede considerarse un abuso de la libertad de expresion, se tienen en cuenta los
siguientes criterios:

4.1.1 la suficiencia de la base factica de la acusacion;

4.1.2 el nivel de la competicién;

4.1.3 el titulo y la calificacién del jugador que presuntamente hace trampa en linea;
4.1.4 el resultado final del jugador en la competicién en cuestion;

4.1.5 laformayy la escala de difusion de la acusacién (redes sociales, medios publicos, etc.)
(entrevista, blogpost, etc.) La lista de criterios no es exhaustiva.

4.2 Las acusaciones falsas en el ajedrez en linea se tratan mutatis mutandis igual que en el ajedrez presencial.

El reglamento del torneo debe estipular que las denuncias sobre cuestiones de Fair Play

deben presentarse mediante un formulario oficial proporcionado por los organizadores. No
se deben realizar denuncias por ningun otro medio, incluidas las redes sociales, entre otros.
Se debe advertir especialmente a los jugadores que dicha conducta puede considerarse una

denuncia falsa y estar sujeta a las sanciones correspondientes.

5. Sanciones

5.1 Las sanciones impuestas por hacer trampa en linea pueden extenderse al ajedrez OTB. Una sancion
especificada en el Cédigo de Etica de la FIDE como una prohibicién de un afio puede ser...

276



reducido a 6 meses para ajedrez OTB.

5.2 Otros aspectos de la sancién se aplican mutatis mutandis al ajedrez en linea como se
aplican al ajedrez presencial: se tienen en cuenta exhaustivamente la edad del
jugador, la frecuencia y la naturaleza de la infraccion, la naturaleza de la
competicidn y otras circunstancias.

6. Jurisdiccion

6.1 La Comisién de Juego Limpio (FPL) tiene jurisdiccién en todos los asuntos relacionados con las trampas,
Incluyendo acusaciones falsas en todos los eventos oficiales de la FIDE. Las personas sujetas a la
jurisdiccién de la FPL incluyen jugadores, personal de apoyo y capitanes de equipo. Entre las personas
de apoyo se incluyen, entre otras, jefes de delegacién, segundos, entrenadores, representantes,
psicélogos, organizadores, espectadores, familiares, periodistas, oficiales de ajedrez y arbitros

cuando estén involucrados en incidentes de trampas.

7. Quejas e investigaciones
7.1 Inicio de una investigacién:
7.1.1 Se podran iniciar investigaciones a partir de una queja posterior a la competicion.

7.1.2 Las investigaciones también pueden iniciarse por:

1. un informe del arbitro principal de una competicién.

2. Iniciativa FPL.

3. una solicitud de la Comisién de Etica y Disciplina (CED) o de cualquier
otro organismo de la FIDE autorizado por la Carta de la FIDE.

7.2 Quejas:

7.2.1 El derecho a reclamar pertenece a los participantes (jugadores, capitanesy
Oficiales) con el nimero de identificacién FIDE de la competicién en cuestién. El plazo para presentar

reclamaciones finaliza 24 horas después de la finalizacién de la Gltima ronda.

7.2.2 Todas las quejas deben presentarse por escrito y dirigirse a la FPL.
A través de la Oficina de Fide. El denunciante debera proporcionar toda la
informacion requerida en el Formulario de Denuncia y detallar los motivos de la
denuncia, enumerando todos los fundamentos disponibles al momento de la
presentacion.

7.2.3 No se aceptaran quejas orales o informales.

7.2.4 Todas las quejas basadas Unicamente en el supuesto de que una persona esta jugando

Los que sean mas fuertes de lo esperado debido a su calificacién no seran considerados.

7.2.5 FPL puede iniciar una investigacion basandose en cualquier pieza de informacion
que pueda llegar a su conocimiento respecto de un posible incidente de
fraude, incluida una acusacion falsa.

7.2.6 Toda la informacién sobre quejas e investigaciones debera permanecer
confidencial hasta que la FPL complete una investigacién. En caso de
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En caso de incumplimiento de los requisitos de confidencialidad por parte de los
denunciantes o del Arbitro Principal o cualquier otra persona con conocimiento de la
denuncia o de la investigacion antes de que se complete la investigacion, la FPL puede
remitir a todos los infractores a la EDC.

8. Procedimiento de investigacién

8.1 FPL tiene el derecho de realizar investigaciones preliminares con respecto a un caso presunto
o posible de violacién relacionada con trampas en linea.

8.2 Si una queja es inadmisible o manifiestamente infundada, la FPL podra rechazarla por mayoria
de votos.

8.3 Un miembro del FPL (Persona Investigadora - PI), designado por el Presidente del
FPL, mediante un sistema de rotacién, sera designado para investigar la
denuncia. La Persona Investigadora es un organismo independiente y no esta
sujeta a las 6rdenes de terceros.

8.4 EI IP considerara la evidencia estadistica presentada. También considerard la informacién
fisica y observacional recopilada como parte de la investigacién, si la hubiere.
También podra reunir pruebas adicionales en el curso de su investigacién.

8.5 Los jugadores, organizadores, arbitros, federaciones nacionales, el anfitrion de la
plataforma en linea donde se juegan los partidos y otras partes deben cooperar con
el PI. De no hacerlo, el caso podra ser remitido a EDC.

8.6 El IP investigara cada caso dentro de un plazo razonable, normalmente no mayor a
dos semanas.

8.7 Al finalizar la investigacién, el PI elaborara un informe para la FPL, que debera ser
considerado, indicando: la accién que dio origen a la investigacién, las circunstancias
del incidente, las conclusiones de la investigacion y la sancién propuesta. El informe
podra abarcar cualquier otra infraccion de las normas de la FIDE detectada por el PL.
La FPL podra solicitar al PI que considere hechos adicionales o realice investigaciones
adicionales.

8.8 Una vez que el IP considere definitivo un informe, la FPL decidira por mayoria si
el caso se remitira a la EDC para su dictamen. Si el caso no se remite a la EDC,
se considerara desestimado. La FPL comunicara sus conclusiones al
denunciante y al acusado. Si la Federacién Nacional del acusado estuvo
involucrada, también sera informada.

9. Normas de procedimiento

9.1 El plazo de prescripcion es de un afio a partir de la ultima ronda del concurso en linea en
cuestion.

9.2 El idioma de trabajo del PI es el inglés. El PI podra, a peticion de cualquiera de las partes,
autorizar el uso de un idioma distinto del inglés por las partes involucradas.
En tal caso, el PI podra ordenar a cualquiera o a todas las partes que sufraguen la totalidad o
parte de los costos de traduccion e interpretacion. El PI podra ordenar que todos los
documentos presentados en idiomas distintos del inglés se presenten junto con una traduccion
certificada al idioma del procedimiento.

9.3 Cuando el IP no desestime un caso, la persona acusada debe haber sido informada por escrito (ya
sea por carta, correo electrénico u otro medio) del caso pendiente y se le debe haber dado el
derecho de presentar al IP cualquier declaracion y documento que respalde su
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posicion.
9.4 El denunciante y el denunciado tienen derecho a ser representados o asistidos
por personas de su eleccion.

9.5 Los documentos relativos al procedimiento deberan presentarse por escrito, preferiblemente por correo
electroénico.

9.6 Cada parte involucrada en una investigacién es responsable de sus propios costos asociados
directa o indirectamente con el caso.

9.7 Cuando una persona sujeta a la jurisdiccion disciplinaria de otra Comisién de la FIDE
sea parte de una investigacion, FPL podra proporcionar la informacién relevante
a esa Comisién de la FIDE.

10. Condiciones de participacién en una competicién deportiva en linea

10.1 Al participar en la competicién, cada jugador acepta las medidas mencionadas anteriormente
como condicién de participacién y acepta que su participacion esta sujeta a ellas. En
concreto, acepta ser evaluado mediante una herramienta de evaluacién en linea y acepta
que podria enfrentarse a sanciones disciplinarias.

APENDICE II. Reglas para jugadores de ajedrez con discapacidad visual significativa o total, ceguera

e incapacidad de movimiento, para competiciones en linea con supervision.

1. Todas las plataformas en linea que organizan competiciones de ajedrez deberian brindar acceso total

a los jugadores de ajedrez significativamente o totalmente ciegos e incapaces de moverse.

1.1 Si esto no es posible, los organizadores deberan proporcionar asistentes en linea, uno
por jugador, entrenado y aprobado por la comisién FIDE DIS.

2. Los jugadores de ajedrez significativamente ciegos o totalmente incapaces de moverse pueden utilizar su propio

tablero de ajedrez ademas del tablero de ajedrez virtual utilizado por el asistente en linea.

3. Al menos cinco (5) dias antes del inicio de la competicién, los jugadores de ajedrez discapacitados
significativamente o totalmente ciegos e incapaces de moverse deben enviar sus documentos
médicos a los organizadores para su aprobacién y deben estar registrados en el momento del
inicio de la competicion en la lista de jugadores de ajedrez discapacitados de la FIDE:https://
dis.fide.com/wr0 o deben estar registrados en su Federacién Nacional de Ajedrez. Segun la
documentacién presentada, los organizadores determinaran si el jugador pertenece a la
categoria de "Jugadores de ajedrez con discapacidad visual significativa o total e incapaces de
moverse" y necesita un asistente.

4. Los asistentes en linea son responsables de invitar y conectar a sus jugadores al VCS
15 minutos antes del inicio del partido. El asistente debe tener una visién
completa del jugador y su rostro.

5. Los jugadores que utilicen asistentes deberan tener su propio tablero de ajedrez totalmente visible para su
asistente.

6. Al iniciar el juego y durante todo el periodo del mismo, sélo el asistente es responsable de
conectarse en la plataforma, ejecutar los movimientos anunciados y anunciar los
movimientos del oponente a su jugador.

7. El jugador debe asegurarse de poder escuchar al asistente alto y claro.

8. El anuncio de los movimientos debe estar escrito con la ortografia completa (por ejemplo: peén de e2
a ed)y en inglés, o en cualquier otro idioma acordado mutuamente entre las partes.
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jugadory el asistente.

9 El asistente puede utilizar:
9.1 Una nueva cuenta en la plataforma especificamente para este torneo, o
9.2 La cuenta existente del jugador, con el permiso del jugador

10. El jugador tiene derecho a solicitar el nimero de movimientos realizados y el tiempo restante
en su reloj mas el tiempo de su oponente en cualquier momento durante la partida.

11. El jugador, a través de su asistente, tiene derecho a solicitar tablas o aceptar una oferta
de tablas de su oponente en cualquier momento. No se permite ninguna
comunicacién entre el asistente y el jugador; en caso de cualquier imprevisto, el
asistente recibira instrucciones del arbitro principal.

12. Durante un partido, un jugador podra abandonar el drea de juego o el lugar de juego sélo
con el permiso del arbitro.

13. Todos los articulos del Reglamento de Ajedrez en Linea de la FIDE son validos para jugadores
significativamente o totalmente ciegos e incapaces de moverse, reemplazando la palabra “jugador”

por la palabra “asistente en linea”.

Apéndice III. Reglamento para jugadores de ajedrez significativamente ciegos o totalmente
incapaces de moverse en competiciones hibridas
1. Se recomienda al Organizador Local que proporcione un asistente a los jugadores con ceguera significativa o
total. Las funciones del asistente son:
1.1 Juega online los movimientos anunciados por su jugador.
1.2 Anunciar los movimientos del oponente.
1.3 Informar a los jugadores significativamente o totalmente ciegos solo en su

Solicitud de los horarios del reloj.

1.4 Informar al jugador sobre las ofertas de empate de su oponente y realizar el empate.
ofertas comunicadas por el jugador.
1.5 No se permite ninguna otra comunicacion entre el asistente y el
jugador.
1.6 Los asistentes son supervisados por el Arbitro Principal Local y los demés
arbitros.

2. Todas las demas regulaciones se aplican Unicamente cambiando la palabra “jugador” por la
palabra “asistente”.

Glosario de términos en el Reglamento de Ajedrez en Linea de la FIDE

Este glosario proporciona definiciones Unicamente de términos exclusivos del ajedrez en
linea. El nUmero después de cada término se refiere a su primera aparicidn en este

documento.
Término Primero Definicién
Referencia

Automatico 3.6.3 Un pedn asciende automaticamente a reina u otra pieza segun

Promocién la configuracién seleccionada por el jugador en el software de la
zona de juego.

Infiel Apéndice 1.8 | El uso deliberado de ayuda externa por parte de un jugador para
obtener una ventaja sobre el oponente (como usar una
computadora u otro jugador). Hacer trampa también se refiere a...
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manipulacién intencionada de competiciones de ajedrez, como, por
ejemplo, manipulacién de partidos, fraude de calificaciéon y
participacién en competiciones o partidas ficticias.

Jefe 16.1 La persona responsable de designar y aprobar todos los lugares
Organizador de juego para una competencia hibrida.

Competiciones 6.1.2 Un evento en el que los jugadores son supervisados de forma remota por uno o
con mas arbitros.

Supervisién

Desconexion |11 Se produce cuando la conexién a Internet o la sefial electrénica

entre el dispositivo de juego autorizado de un jugador y la zona de
juego se pierde por cualquier motivo.

Tablero electrénico

Introduccion

Cualquier tablero de ajedrez electrénico aprobado por la FIDE que
pueda conectarse a un sitio web para ingresar y generar movimientos
a través de Internet para su uso en una competencia en linea.

FPL Apéndice 1.2 | comision de Juego Limpio de la FIDE

Justo Jugar Apéndice 1.1 Herramientas de software utilizadas por los proveedores de servicios de juego y la

software FIDE para supervisar las partidas de todos los jugadores, jugada a jugada. El software
de Juego Limpio aprobado por la FIDE es la Herramienta de Monitoreo de Partidas de
la FIDE.

Seco Apéndice 2.3 | Ocurre cuando otra persona juega en nombre del jugador

real cuyo nombre se supone que esta jugando un juego.

CADERA 1 65 Plataforma de alojamiento de Internet

Ajedrez hibrido 6.1.3 Un tipo de competicién en la que todos los jugadores estan supervisados
fisicamente por un arbitro mientras juegan en linea.

Investigando 8.3 Se refiere al miembro de la Comisién de Juego Limpio de la FIDE

Persona (PI) encargado de la responsabilidad de investigar un caso en el que
presuntamente se ha producido trampa.

ACV 16.8 Arbitro principal local

Local 16.1 Responsable de supervisar un Unico recinto en linea. El

Organizador Organizador Local reporta directamente al Organizador
Principal.

LTA 18.8 Asistente Técnico Local

Amafio de partidos Apéndice 2 Organizar los resultados de una competicién antes de que se jueguen los
partidos.

ajedrez enlinea |6.1.1 Un evento sin supervision especifica de un jugador, posiblemente

competencia automatizado por una zona de juego sin la supervisién de un
arbitro.

Dispositivo de reproduccién 12 Se refiere a la computadora, portatil, de escritorio, eBoard u otro

equipo autorizado que utiliza el jugador para realizar sus movimientos.
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en la zona de juego.

Zona de juego

Se refiere al sistema anfitriéon o entorno de juego para un juego
de ajedrez en linea.

Sacos de arena

Apéndice 2.2

Jugar deliberadamente por debajo de la propia fuerza real de juego.

VCS

13

Sistema de videoconferencia

Virtual 3 Se refiere a la representacion del tablero de ajedrez y las piezas generadas

tablero de ajedrez por la zona de juego en la pantalla del jugador y personalizadas por el
jugador utilizando el software de la zona de juego.

Virtual 4 Muestra el tiempo de juego restante para cada jugador segun lo generado

reloj de ajedrez

por la zona de juego y mostrado en la pantalla de la computadora o del

juego de cada jugador.

282




CAPITULO 12: EJEMPLOS DE PREGUNTAS DE EXAMEN PARA ARBITROS

SampLiomixamQrrecuntasFoFIDE e Internacional Airsitros

En este capitulo, proporcionamos ejemplos de preguntas similares a las que pueden aparecer en un
examen de Arbitro FIDE e Internacional. Tenga en cuenta que las preguntas abarcan diferentes
niveles para garantizar que se aborden todas las areas. Este conjunto de preguntas no constituye un
ejemplo de un examen real. Una razdn es que la distribucion de las calificaciones no se corresponde
con la de un examen real. Por ejemplo, el 55 % de las calificaciones debe centrarse en las Leyes del
Ajedrez FIDE. Estos ejemplos buscan ayudar a los participantes de un seminario a comprender el
nivel de dificultad que puede presentar una evaluacién de seminario real. Como Arbitro FIDE/
Internacional, debe demostrar conocimientos en muchas mas areas que solo las Leyes del Ajedrez
FIDE. Es responsabilidad del profesor seleccionar la combinacién adecuada de preguntas simples 'y

avanzadas de cada area en la proporcion correcta.

El examen real deberia durar cuatro horas, aunque algunos examenes en linea solo duran
tres horas.

También ofrecemos soluciones y una posible calificacién para estas preguntas. Esperamos que la
calificacién sea especialmente util para el profesorado. Nos esforzamos por ofrecer respuestas
breves y relevantes. En todos los casos, es importante justificar adecuadamente la respuesta. Para
algunas preguntas, también sugerimos calificar las respuestas incorrectas, incluso si se ha sequido
la metodologia correcta. Por ejemplo, en las preguntas sobre los titulos de los jugadores, hay un
error comun que lleva a la respuesta contraria, es decir, si algo es normal o no. Sin embargo,
sugerimos otorgar 4 de 5 puntos si todos los demas aspectos son correctos. Es importante que los
candidatos estudien las respuestas a fondo. Una vez que encuentren la respuesta correcta, deben

aprender a argumentar correctamente.

Quizas esta coleccion de preguntas también sea interesante para todos los arbitros de la FIDE e
internacionales. Puedes comprobar tus conocimientos de las reglas intentando responderlas.
Quizas tu ultimo examen fue hace mucho tiempo y has olvidado cémo hacer un
emparejamiento o calcular una nueva calificacion. Esperamos que las preguntas de las Leyes
sean faciles para los arbitros experimentados, jpero ponte a prueba!
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Leyes

1)En la posicion dada, las blancas deben mover cuando su bandera cae. ;Cual es el resultado? Justifique su
respuesta. (2 puntos)

2)Tras veinte minutos y doce jugadas de juego, el reloj digital falla. Un jugador afirma
haber usado solo cinco minutos. El oponente discrepa, pero admite haber usado un poco
mas de tiempo.;Qué hace el arbitro? (2 puntos)

3)Segun el calendario de un torneo de ajedrez, las rondas debian comenzar a las 19:30.
El reglamento del torneo establecia que cualquier jugador que llegara al tablero mas
de 30 minutos después del inicio programado de la sesion perderia la partida. Sin
embargo, hubo un retraso y la ronda comenzo6 a las 19:40. Uno de los jugadores llego
al tablero a las 20:05. Su oponente reclamé la victoria. Sin embargo, el jugador alegé
gue su reloj solo marcaba 25 minutos, por lo que deberia poder jugar.

¢Cudl es la decisién del arbitro? Justifique su respuesta. (2 puntos)

4)En un torneo con un control de tiempo de 90 minutos para 30 movimientos y 30 minutos para el final de
la partida, con un incremento de 30 segundos por movimiento a partir del primer movimiento, en la
posicién mostrada, el jugador negro jugé 28... Dxd3 y completd la jugada presionando el reloj. Es la
primera jugada ilegal del jugador.

El arbitro estuvo presente viendo el partido. ;Qué debe hacer? jExplique su
respuesta! (4 puntos)
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5)En un torneo con un control de tiempo de 60 minutos por jugador durante toda la partida,
con un incremento de 30 segundos por jugada a partir de la primera, no se habia producido
ninguna jugada ilegal anteriormente. 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 jugé: 35. ...., cxb8 y presiond el reloj, sin
coronar el pedn a una nueva pieza.

Posicion desde Lasker Emanuel sim tour EE. UU., 1893

El arbitro estaba presente, observando el partido. ;:Qué hace? (4
puntos)

6)En esta posicidn, el jugador blanco, con poco tiempo, mueve el pedn de b7 a b8
y lo reemplaza con una torre invertida. Anuncia «dama» y pulsa el reloj.

Las negras juegan Cc7 y anuncia mate.

El jugador blanco intenta capturar el caballo con su pieza promocionada. ¢Cudl
es la decision del arbitro y por qué? (2 puntos)
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7)En un torneo con un control de tiempo de 90 minutos para 30 jugadas y 30 minutos para el resto de la
partida, con un incremento de 30 segundos por jugada a partir de la primera, en la posicién mostrada en
el diagrama, las blancas jugaron 50. Rc6 y presionaron el reloj. Su oponente, inmediatamente después de
la jugada de las blancas, declar6 que se rendia.

El arbitro estuvo presente observando el partido. ;Cual es su reaccién? ;Cudal sera el
resultado del partido? (2 puntos)

8)Tras 26. ... c6 obtuvimos la posicion del diagrama. Después de esto, se realizaron las siguientes jugadas.

27. Af3 Df5 28. Aed Dg4 29. Af3 Df5 30. Ae4. Las negras, que tienen el turno, anotan 30. ... Dg4
en la planilla, detienen el reloj, laman al arbitro y piden tablas. El jugador dice que con esta
jugada se repetira la misma posicidn por tercera vez. Las blancas no aceptan la oferta de tablas.
¢Cudl es la accion del arbitro y cual debe ser su decisién? (2 puntos)
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9)En un torneo con un control de tiempo de 15 minutos por jugador, con un incremento de
10 segundos por jugada a partir de la primera, se presentd la posicién del diagrama a
continuacion. El arbitro observé la posicién desde cierta distancia y vio al jugador negro
jugar 45 ... fxe1y, sin coronar el pedn a una nueva pieza, pulsoé el reloj. Se dirigi6 al tablero.
Antes de llegar al tablero, el jugador blanco respondié rapidamente con 46. c8D.

¢Cémo debe reaccionar el Arbitro? Explica tu respuesta. (2 puntos)

10)Las blancas tocaron un peén en h6y, antes de moverlo, el jugador con piezas blancas sobrepasé el
tiempo asignado. El jugador con piezas negras reclama la victoria. ;Cual es la funcion del arbitro
observador? (3 puntos)

11)El jugador A, con piezas blancas, realiza una jugada en el tablero y reclama tablas por una triple
repeticiéon de una posicién. Hay una triple repeticion en el tablero. ;Cual es el rol del arbitro observador? (2
puntos)
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Clasificacién y titulos

12)En un torneo de 9 rondas, al llegar a la ronda final, un jugador de AUS tiene los siguientes

resultados:

Gerente Genera 2700 ESP %
SOY 2393 Nueva Zelanda ¥
Gerente Genera 2592 EE.UU Y2
2345 NED 1
FM 2380 Australia 1
Gerente Genera 2450 Nueva Zelanda %)
Gerente Genera 2685 Alemana Iz
2149 NED 1
Gerente Genera 2559 ESP Iz

¢Cumple alguna norma de GM? Explica tu respuesta. (5 puntos)

13)El jugador A de TUR, que participa en un torneo de 9 rondas con sistema suizo, tiene los
siguientes resultados contra sus 8 oponentes antes del inicio de la Ultima ronda. Pregunta al arbitro
si puede lograr una norma de Maestro Internacional (MI) y, en caso afirmativo, qué resultado

necesita en la Ultima partida.

SOY 2416 INDIANA Ya
2201 EE.UU 1
1900 Francia 1
2256 Aemania Ya
SOY 2495 RUS Y2
FM 2302 Alemania 1
FM 2316 AUT 1
GerenteGenera| 2634 Nemania 0
SOY 2426 ESP 7?

¢Cual es la respuesta del arbitro? Expliquela con calculos. (5 puntos)

14)En un torneo del sistema suizo de 7 rondas, el jugador A, con una valoracién de 2460, jugé contra los
siguientes oponentes y obtuvo los siguientes resultados:

A (2460) - S (2095): T 1-0
(2254) - A (2460): A 0-1
(2460) - U (2415): V Y2-Ya
(2488) - A (2460): W 1-0
(2310) - A (2460): A 0-1
(2460) - X (2570): Y ¥2-Y2
(2673) - A (2460): Y2-Ya

Calcula su cambio de calificacién para este torneo. (4 puntos)
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15)Un jugador sin clasificacidn juega en el siguiente campo en su primer torneo suizo con
clasificacion FIDE. Segun los resultados, ;cudl sera su clasificacion FIDE inicial? (3 puntos)

1.1726 0
2.1415 1
3.1424 Y2
4.1625 0
5.1502 1
6. 1980 +
7.1628 Y2
8.1740 0

Maridaje suizo

16)En un torneo de sistema suizo de 7 rondas, después de la sexta ronda tenemos el siguiente cuadro de
puntuacién que incluye a los jugadores con 3,5 puntos:

Namero de emparejamiento Historia del color
7 WWBWBB
16 Mujer hermosa y hermosa
17 BWBWBB
21 BWBWWB
26 WWBWBB
29 BWWBWW
42 BWWBBW
54 WBWBWB
68 Mujer hermosa y hermosa

Téngase en cuenta que los emparejamientos 16-29, 17-42 y 26-54 se han realizado en rondas anteriores, y
ninguno de estos jugadores ha sido up-floated o down-floated:

¢Cudles son los emparejamientos de la séptima (Gltima) ronda? (5 puntos)
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17)En un torneo de sistema suizo, encontramos los siguientes emparejamientos en un grupo de puntos.
Finalmente, debemos determinar los colores de los siguientes emparejamientos. Se muestra el historial de
colores anterior. Esto significa que no se jugé ninguna partida en esa ronda. Anota los tres
emparejamientos con el jugador que primero saque las blancas. Justifica tu decisién. (3 puntos)

a)
Alfiler 1 2 3 4 5
2 o|lblo]|-]|Db
8 |o|-|blo]|b
b)
aier | 112131415
5 -|blo|b]o
10 |o|b|-|bj|o
do)
Alfiler 1 2 3 4 5
7 blo|b|lo|b
15 |blo|o | b|b

18)Tras tres rondas en un torneo con sistema suizo, solo cinco jugadores tienen tres puntos. Estos son los
jugadores con numeros del 1 al 5. Ninguno de estos jugadores ha sido eliminado antes.

El jugador 2 tiene preferencia por el negro, mientras que los demas jugadores tienen preferencia por el blanco.
Suponemos que todas las preferencias tienen la misma intensidad.;Cudles son los emparejamientos y qué jugador

flotara hacia abajo? (2 puntos)

Reglas del concurso

19)Para cada uno de los siguientes controles de tiempo, indique si se permite en una seccion con
puntuacién FIDE inferior a 2400 con dos partidas al dia. Indique una razon.

a) 30 movimientos en 90 minutos, seguidos de 30 minutos para completar la partida. Sin incremento.
b) 20 movimientos en 90 minutos seguidos de 30 minutos para completar el juego

con un incremento de 30 segundos desde el inicio.

€) 30 movimientos en 2 horas seguidos de 40 minutos para completar el juego con un
incremento de 30 segundos desde el inicio. (3 puntos)

20)En un torneo de nueve rondas, con dos rondas en cuatro dias, las reglas del torneo en materia de

apelaciones establecen que, si un jugador desea apelar, debe hacerlo oralmente y dentro de las 24 horas.
Indique dos razones por las que estas condiciones no son satisfactorias. (2 puntos)
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Sistemas y desempates

21)Clasifique a los siguientes jugadores segun el tie-break Sonneborn-Berger (4

puntos)
Reserva Federal Nombre Rtg 1 2 3 4 5 6 7 8 Pts
rancs | oo | Yoo LAGTave 2767 | * 1 v o|n |wn w1 %o | 4w
aximo
RUS Gerente General Ian Nepomniachtchi 2774 0 * Y2 1 1 Y2 1 Ya 4%
EE.UU Gerente General Caruana Fabiano 2842 ¥ % * ) Y Y 0 1 3%
NED Gerente General Giri Anish 2763 | ¥ 0 Y2 * Y Y ) 1 3%
China Gerente General Wang Hao 2762 iz 0 Y Iz * Y2 1 Y 3%
RUS Gerente General Grischuk Alexander 2777 iz Ya Ya Ya Ya * Ya Ya 3%
China Gerente General Ding Liren 2805 0 0 1 Ya 0 Ya * Ya 22
RUS Gerente General Kirill Alekseenko 2698 iz ¥ 0 0 Y Y Y * 2%

22)Un jugador participa en un torneo de sistema suizo contra los siguientes oponentes y obtiene 4.5

puntos. Gano los 4elRonda por incomparecencia. El jugador D continda el evento y jugé las dos ultimas
rondas. (2 puntos)

Adversario Pts Res.
Jugador A 5 1
Jugador B 5 1
Jugador C 6%2 0
Jugador D (victoria por pérdida) 3 +
Jugador E 4% 1
Jugador F 6 Y2

¢Cual es el Buchholz de ese jugador?

23)Un jugador participa en un torneo de sistema suizo contra 5 oponentes y obtiene 3,5 puntos. Perdié la

cuarta ronda por incomparecencia.

1)Jugador A
2)Jugador B
3)Jugador C
4) Jugador D
5) Jugador E

En la clasificacién final Ay B tienen 2 puntos, C tiene 1,5 puntos, D tiene 4,5 puntos y E
tiene 2,5 puntos.

1:0
V23
1:0

- :+ (El jugador D continua el evento y jugd las Ultimas dos rondas) 1:0

¢Cual es el Corte FIDE-Buchholz 1 de ese jugador? jEnumera los puntos que obtienes por cada oponente! (3

puntos)
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7 Traducido del inglés al espafiol - www.onlinedoctranslator.com

Anti-trampas

24)En un torneo internacional, un jugador le dice al arbitro que cree que su oponente esta
haciendo trampa.;Qué pasos debe seguir el arbitro? Justifique su respuesta. (4 puntos)

25)En un torneo con sistema suizo, con un control de tiempo de 25 minutos por jugador para toda la
partida, con un incremento de 10 segundos por jugada a partir de la primera, el jugador con piezas
negras informo al arbitro que su oponente tenia un teléfono mavil en el bolsillo. Este también
confirmd que olvidd entregarselo al arbitro antes de la partida. Sin embargo, el jugador con piezas
blancas alega que, como las negras no pueden ganar la partida mediante ninguna serie de jugadas
legales, el resultado sera tablas. ;Cual sera la decision y la accidn del arbitro? (2 puntos)

26)Segun el reglamento del torneo, los jugadores que lleven relojes inteligentes seran
declarados perdidos. El arbitro dudé de que un jugador llevara este tipo de reloj durante una
partida, pero no estaba seguro porque la manga de su camisa lo cubria. Al finalizar la partida
con empate, el arbitro comprobd inmediatamente que se trataba de un reloj inteligente.
Declaré la partida perdida por ese jugador y modificé el resultado. El jugador argumenté que el
resultado no deberia haberse modificado y que el arbitro deberia haberlo revisado durante la
partida. ¢Es correcta la decision del arbitro? (2 puntos)

Titulos de arbitro

27)Una Arbitra nacional tiene tres normas (validas) para el titulo de Arbitro FIDE. Particip6 como
Arbitra en dos torneos internacionales del sistema suizo, de 7 rondas cada unoy con 76 y 88
participantes respectivamente. Ademas, asistié a un seminario de Arbitros FIDE y aprobé el examen.
Ahora busca un torneo para obtener la siguiente norma. ;Cudles son los requisitos de este torneo? (2
puntos)
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Respuestas
1.Victoria negra (1). Es posible dar mate, aunque es improbable (1).

2.El arbitro debe usar su mejor criterio (1) 8 0 9 minutos fuera del reloj blancoy 11 0 12
minutos fuera del reloj negro es razonable (1).

3.El juego comienza (1). La hora predeterminada se calcula a partir del inicio real del juego, no de
la hora de inicio programada (1).

4.La jugada de las negras es ilegal (debido al jaque) (1) y la posicién anterior a la
irregularidad se restablecera (1). El arbitro aflade dos minutos al reloj de las blancas (1).
Como las negras tocaron la dama, deben realizar una jugada legal con su dama, que debe
ser Dd5 o De6 (1).

5.Las blancas realizaron una jugada ilegal y, ademas, la realizaron con dos manos, lo cual
también es ilegal (1). Dos jugadas ilegales en una misma accidn se consideraran una sola
jugada ilegal (1). El pedn sera reemplazado por una dama del mismo color (1). El arbitro
afiadira dos minutos al reloj de las negras (1).

6.Una torre invertida no es un movimiento ilegal, pero cuenta como una torre (1), por lo que el mate se
mantiene y las negras ganan la partida (1).

7.El ahogado termina la partida, por lo que, tras 50.Rc6, la partida termina en tablas (1). La
rendicion no es aceptable (1).

8.El Arbitro verifica, junto con los jugadores de otro tablero, si esta posicién se ha presentado tres
veces (1). Tras la verificacién, el Arbitro acepta la reclamacién de tablas, ya que esta posicién se ha
presentado tres veces en las jugadas 26, 28 y 30 (con el mismo jugador en turno) (1).

9.El arbitro esperara hasta que se complete el siguiente movimiento. (1) Luego, si todavia hay una
posicion ilegal en el tablero, declarara el juego empatado (1).

10. Es un empate (1), toc6 un pedn o no tocd un pedn en ambos casos la decision sera la misma, articulo 6.9 la
partida es tablas si la posicion es tal que el oponente no puede dar jaque mate al rey del jugador mediante
ninguna serie posible de movimientos legales. (1), el tnico movimiento legal para las blancas es el pe6n en héy
el rey negro recibiendo jaque mate, por lo que las negras no pueden ganar la partida mediante ninguna serie de

movimientos legales.

11La reclamacién es incorrecta. (1) Si un jugador toca una pieza, pierde el derecho a reclamar un
triple empate repetido (véase el articulo 9.4). En este caso, el jugador con piezas blancas ya ha
realizado su movimiento en el tablero y reclama al arbitro (1).

12.Reglamento de Titulos Internacionales: Articulo 1.4.3 Federaciones de Oponentes:

Se deben incluir al menos dos federaciones distintas a la del solicitante del titulo. El jugador se enfrenté a
jugadores de otras 6 federaciones. Reglamento Internacional de Titulos: Articulo 1.4.4. Titulos de los oponentes:
Al menos el 50 % de los oponentes deberan ser titulares (TH), segun el apartado 0.31. El jugador se enfrent6 a 7
jugadores titulares de 9 oponentes.

Para obtener una norma de GM, al menos 1/3 de los oponentes (MO) deben ser GM. El

jugador se enfrenté a 5 GM (2).
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Para el GM Norm, el limite minimo se eleva a 2200 para el jugador con la puntuacién mas baja. Total

= (2700+2393+2592+2345+2380+2450+2685+2200+2559)
Promedio=22304/9=2478,2 (2)
Reglamento de Titulo Internacional: Articulo 1.72 Tablas: Por 9 rondas: Necesita 6
puntos y obtuvo 6. Si norma GM (1).

Si el candidato no eleva de 2149 a 2200 y todos los demds argumentos son correctos, el
resultado sera que el jugador no obtendra la norma de GM. En este caso, el solicitante
obtendra 4 puntos.

13Requisitos de la norma IM: 3 federaciones; minimo 50% titulados; minimo 33% IM. (2)

Reglamento de Titulo Internacional: Articulo 1.4.6 Clasificacién de los oponentes: Para IM Norm, el piso se eleva a
2050 para el jugador con la clasificacién méas baja.
Total=(2416+2201+2050+2256+2495+2302+2316+2634+2426)
Promedio=21096/9=2344 (2)

Reglamento de Titulo Internacional: Articulo 1.72 Tablas: Por 9 rondas: Necesita 6 puntos
para norma IM.

Ya anoté 5,5 puntos. Necesita un empate para la Gltima ronda. (1)

Si el candidato no eleva 1900 a 2050 y todos los demas argumentos son correctos, el resultado sera que el
jugador necesita una victoria para obtener una norma de MI. En este caso, el solicitante obtiene 4 puntos.

14.

Utilice la tabla 8.1.1

B (2460) - S (2095): T 1-0 [R(d)=365, +0,10]
(2254) - B (2460): B 0-1 [R(d)= 206, +0,24]
(2460) - U (2415): %2V [R(d)= 45, - 0.06]
(2488) - B (2460): 1-0W [R(d)= 28, - 0,46]
(2310) - B (2460): 0-1 B [R(d)= 150, +0,30]
(2460) - X (2570): %2 Y [R(d)=110, +0,15]
(2673) - B (2460): % [R(d)= 213, +0,27]

(3 puntos y medio de descuento por cada error)
AR=+0,54, R(ch)=10 X 0,54= +5,40 puntos (1)

15.

Las partidas no jugadas no se contabilizaran, por lo que eliminaremos la partida n.° 6 (1). El jugador
obtuvo 3 puntos en 7 partidas. Al calcular el promedio de los oponentes con puntuacién, debemos incluir
dos oponentes hipotéticos de 1800 y el resultado contra ellos es un empate.

Ra= (1726+1415+1424+1625+1502+1988++628+1740+1800+1800) = 14660 Ra=
14660/ 9

Ra= 1628,88

La calificacién promedio de los oponentes es 1628.88, redondeada a 1629 (1).

Ahora usa esta formula:

Ru=Ra +dp

Ru= 1629 + 4/9

Ru= 1629 + (-43)

Ru= 1586
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dieciséis.

Buscador blanco Buscador negro
7
16
17
21
26
29
42
54
68

(2 puntos, restar % por cada color incorrecto)

54 es flotador descendente (clasificacién mas baja del grupo de colores mas grande) Otras parejas 7
v 29

26 contra 16

17 contra 42

21 contra 68 (2 puntos)

Pero ya se jugd 17-42, asi que intercambia (transpone 42y 68) (1 punto) 7-29, 26-16, 17-68, 21-42,

flotador descendente 54 (%2 de descuento por cada emparejamiento incorrecto)

Si 68 fue (erréneamente) flotado hacia abajo porque es el de menor rango, entonces el emparejamiento
seria:

7-29, 26-16, 17-54, 21-42 (Este emparejamiento seria de 2 marcas, 17-42 y 21-54

seria 1 marca.

Una combinacion correcta pero con los colores iniciales incorrectos valdria 2 puntos)

17.

2-8 (0,5) otorga la preferencia de color al jugador de mayor rango (0,5).

10-5 (0,5) alterna los colores hasta la ultima vez que un jugador tenia blanco y el
otro negro (0,5)

15-7 (0,5) Otorgar la preferencia de color mas fuerte (0,5).

18.
Nameros Color
1 O
2 B
3 O
4 O
5 O
Maridajes:
1-3
4-2

5 flotador hacia abajo

Restar 2 punto por cada error.
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19.

a) Si. Cada juego dura 4 horas, es decir, 8 horas al dia. (1)

b) El nUmero 20 de movimientos no es aceptable (debe ser 30). (1)

¢) N.° Tiempo de reflexién principal: 120 minutos cada uno + 30 minutos de incremento (suponiendo 60

movimientos por partida) + 40 minutos para el resto de la partida. El tiempo total para cada jugador es de 3

horas y 10 minutos. La partida durara 6 horas y 20 minutos. Por lo tanto, se juegan mas de 12 horas al dia.

20.24 horas significa que podrian haberse jugado 2 rondas mas. Periodo demasiado largo (1). Si no

se presenta por escrito, el Comité de Apelaciones no esta seguro de cual es la queja/El jugador
puede cambiar la queja (1).

21.

Otorgar 0,5 puntos por cada linea.

22.El jugador que no jug6 una ronda por incomparecencia gana. En esta ronda, la

Maxima | Ian |Fabiano | Anish (Wang| Grischuk |timbre | Krill | SB | Rango

Méaxima 4.5 1,75 1,75 | 1,75 1,75 2.5 |1.25] 15.25 1
Ian 1,75 35 | 35 1,75 25 |1.25/ 1425 | 2
Fabiano | 2.25 1,75 | 1,75 1,75 0 |25 (1225 | 34
Anish 2.25 0 1,75 1,75 1.25]1 25 [ 11.25 | 5-6
Wang 2.25 0 1,75 1,75 11.25 | 5-6
Grischuk | 2.25 | 2.25 1,75 1225 | 3-4
Timbre 0 0 35 825 | 8
Cirilo 2.25 | 2.25 0 9.25 | 7

contribucion del jugador se calcula como una partida contra un oponente ficticio (el oponente
virtual es un concepto totalmente diferente). En este caso, la puntuacion del oponente ficticio
sera la misma que la del jugador al final del evento.

Ahora, el oponente ficticio tiene 4.5 puntos, lo mismo que el jugador. Asi que el jugador...

Buchholzes=5+5+ 6,5 + 4,5 (oponente ficticio) + 4,5 + 6 = 31,5.
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23.

Jugador A |Jugador B Jugador C Jugador D Jugador E |BH total BH C1

2 2 1.5 3.5 2.5 11.5 8

El jugador tiene 4 sin jugareironda, valorada en 3,5 puntos iguales a los puntos propios del jugador, y la
misma serd descartada por Cut-1;=2+2+1,5+25=8

Dar 0,5 puntos por el niumero correcto para cada oponente y 0,5 puntos por

la suma.

24.El jugador completa el formulario para registrar la acusacién (o se le informa que debe hacerlo después de la
partida). Establecer por qué cree que el oponente hace trampa (1). Supervisar la partida y al oponente (1); Anotar
cuando/si el oponente abandona el tablero (1); Posiblemente escanear o enviar la pagina (1). Otras respuestas pueden

valer un punto para el maximo.

25.El resultado es 0-1 (1) porque, en casos de Fair Play, el jugador con dispositivo
electrénico siempre pierde y el oponente gana (1). Esto se debe a que el teléfono movil ya
estaba en el bolsillo durante la partida.

26La decision del Arbitro es correcta (1). El reloj podria haberse usado durante la partida y, por
lo tanto, se aplica la penalizacién (1). (Si el jugador hubiera llevado un reloj normal, podria no
haber estado contento si el Arbitro lo interrumpié para comprobarlo).

(Algunas federaciones no permiten ni siquiera relojes comunes)
27.Dado que sus dos primeros torneos son torneos suizos, necesita un torneo de otro tipo
(Round Robin o Equipos) (1) o necesita ser arbitro en un evento internacional de ajedrez FIDE

con al menos 100 participantes de al menos dos federaciones, donde el 30% de los jugadores
estén clasificados (1).
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APENDICES

Ejemplo de calculo de calificacién

En un torneo del sistema suizo de 9 rondas, un jugador con una calificacion FIDE y menos de 30 partidas
jugadas en su carrera ajedrecistica, jug6 contra los siguientes oponentes con las calificaciones
correspondientes y obtuvo los siguientes resultados:

.(1926) 1
.(2011) 1
.(2318)0
.(2067) 0.5
.(2219) 0.5
.(2585)0
.(2659) 1
.(2464) 0.5
.(2652) 0.5

OooNOUTE, WN —

Calcula su nueva valoracién al final del torneo.

Calculamos la diferencia de calificacién para cada oponente, utilizando la tabla 8.1 (b):

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 0, 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 0, p(L) = 0,10, AR =0-0,170=-0,10

7.2659 - 2212 = 447 consideramos que la diferencia maxima es 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 (se considera como diferencia de 400),

resultado 0,5, p(L) = 0,08, AR = 0,5-0,08 = +0,42

> AR =0,16+0,24-0,36-0,19+0,01-0,10+0,92+0,31+0,42 = +1,41
Por lo tanto su cambio de calificaciéon serd: Kx £ AR =40 x 1,41 = +56,4

Su nueva calificacion serd 2212 + 56,4 = 2268,4 ------- 2268
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Guia para comprobar si el resultado de un jugador es una norma de titulo valida:

En un torneo suizo de 13 rondas, un jugador de Hungria jugd contra los siguientes oponentes con
los resultados relevantes y busca una norma de GM:

1. Gerente General Alfed Alemania 2383 1
2. Gerente General Bernhard  |[ESP 2508 0,5
3. Cristiano Alemania 2573 0
4. David AUT 2180 1
5. GM Evgeny RUS 2598 1
6. GM Friedrich  |emania 2568 0
7.Jorge plemania 2070 1
8. MI Herbert Alemania 2483 1
9. fgor RUS 2497 1
10. Konrad emania 2561 0,5
11. FM Ludwig  |uemania 2440 1
12. MI Manfred llemania 2479 0,5
13. Gerente General Norbert  Alemania 2492 0,5

Trabajando desde la mesa durante 13 rondas:

1. La valoracién media de sus oponentes es de 2449. Hay dos jugadores con baja
valoracién: David en la ronda 4 y Georg en la ronda 7. Segun el articulo 1.46¢, para un
jugador, el de menor valoracién, se puede utilizar el minimo ajustado para el calculo.
Para una norma de GM, es de 2200. Si elevamos la valoraciéon de George de 2070 a
2200, el resultado es de 2459.

2. Para alcanzar la norma de GM, el jugador necesita 9 puntos (promedio de los oponentes: 2459-2489). Esta bien.

3. Verificar los titulos de los oponentes - ver art. 1.45.
Para obtener una norma de GM, al menos 1/3 de los oponentes deben ser GM.
Deberia tener 5 GM. Esta bien.

Al menos el 50% de los oponentes deben ser titulares; CM y WCM no
cuentan. Debe tener 7 titulares diferentes: 5 GM, 2 IMy 1 FM. No hay
problema.

4. Comprobar las federaciones de los oponentes - ver art. 1.43y 1.44,

Para obtener la norma GM, se deben incluir al menos dos federaciones distintas a la del solicitante
del titulo, y existen cuatro de ellas: Alemania, Inglaterra, Australia y Rusia. No hay problema.

Un maximo de 3/5 de los oponentes podran proceder de la federacion del solicitante y un
maximo de 2/3 de los oponentes de una federacion.

Nueve oponentes provienen de Alemania. Un maximo de dos o tres pueden provenir de una misma

federacién. Por lo tanto, no se cumple la condicién de extranjero. Procedemos al siguiente paso.

5. Compruebe si algunas excepciones son validas (véanse los articulos 1.42e y 1.43e).
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1.43e: La regla de extranjeros no es valida para los torneos del Sistema Suizo en los que se incluyen al
menos 20 jugadores con puntuacién FIDE, no de la federacién anfitriona, de al menos 3 federaciones, y
al menos 10 de los cuales poseen titulos de GM, IM, WGM o WIM.

Al solicitar el titulo se debe cumplir al menos una de las normas requeridas normalmente
para extranjeros.

1.42e: Un jugador puede ignorar su(s) partida(s) contra cualquier oponente que haya derrotado,
siempre que haya cumplido con la combinacién requerida de oponentes y siempre que esto le deje
al menos el nimero minimo de partidas como en 1.41, contra la combinacién requerida de
oponentes.

Si se elimina la victoria contra Georg nos quedamos con 8 puntos en 12 partidos, la valoracion media es
de 2480. En cuanto a un resultado del 67%pag=125 tenemos un rendimiento de 2605, suficiente para una
norma GM.

Ademas, el jugador contaba con 5 GM y suficientes titulares. Se cumplen los criterios para obtener el
titulo.

De 12 oponentes, solo 8 son de Alemania; este criterio también se cumple. Ahora tenemos

una norma valida para el titulo de GM.
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Algunos ejemplos de calculos de normas de titulo:

(1) Enun torneo de 11 rondas, un jugador terminé con el siguiente resultado
> 9 puntos
> La calificacion promedio de los oponentes es 2376 (la suma de las calificaciones es 26136)
> Jugé 4GMy 2 FM
> Sus oponentes con menor puntuacién obtuvieron 2140 (una victoria) y 2160 (un empate).

9 puntos, 4 GM y 6 campeones de 11 oponentes son suficientes para una norma de GM.

Para una norma de GM, la calificacién promedio de los oponentes es demasiado baja. Deberia ser de al menos 2380

(consulta la tabla correspondiente para 11 rondas en la seccién Anexo).

Segun el articulo 1.4.6, la calificacion de un jugador (la calificacion mas baja) puede elevarse al piso de
calificacién ajustado para una norma de GM, que es 2200. Usando este ajuste, la calificacién promedio
de los oponentes ahora es 2381 y la norma de GM es valida.

Otra posibilidad utiliza el articulo 1.4.1 f:

El jugador puede ignorar una partida contra cualquier oponente que haya derrotado, siempre
que haya cumplido con la combinacién requerida de oponentes y siempre que esto le deje al
menos el nimero minimo de partidas como en 1.41, contra la combinacién requerida de
oponentes.

Si eliminamos la partida contra el jugador con la valoracién de 2140, el jugador tenia 8 puntos en
10 partidas y una valoracion media de 2400. Se cumple la norma del GM.

Ahora debemos verificar las federaciones de los oponentes (véase la tabla correspondiente para
11 rondas). Solo se permiten 6 oponentes de la federacién de los jugadores, y solo 6 oponentes
de una misma federacion.

La norma es valida.

(2) En un torneo femenino, programado a 9 rondas, una jugadora de Rusia obtiene el siguiente
resultado después de 8 rondas.

> 6 puntos

>> La calificacién promedio de los oponentes es 2165

> Jugé 2 WGM, 1 WIM y 2 WFM

> 6 de sus oponentes vinieron de Alemania y 2 de Inglaterra.

Para obtener una norma de WGM, necesita 7 puntos, una valoracion media de
sus oponentes de 2180 o mas y 3 WGM. El nUmero de campeonas ya es
suficiente. Hasta ahora, ha tenido 6 oponentes de Alemania, el madximo de una
federacion.

Para lograr esta norma WGM para la Ultima ronda, necesita un tercer WGM que tenga una
calificaciéon de al menos 2300, que no sea de Alemania, y tiene que ganar.

301



(3) Un jugador de Armenia, con el titulo de MI, participa en un torneo de Sistema Suizo
de 9 rondas, obtiene los siguientes resultados contra sus 8 oponentes y, antes del inicio
de la dltima ronda, pregunta al arbitro qué resultado necesita en la Ultima ronda para
alcanzar una norma de GM:

1. (NI) Gerente General 2470 0
2. (GEO) - 2150 1
3. (ALE) - 2410 1
4. (BRAZO) [SOY 2570 0
5. (GEO) - 2340 1
6. (GEO) |FM 2380 1
7. (BRAZO) Gerente Gener)l 2075 0,5
8. (ESP) |SOY 2540 1
0. (EE.UU)  |oerentecenerar [2695 7?

(i) Verificamos los requisitos para el titulo de GM:
(a). Juegos: Ha jugado 9 juegos (9 son obligatorios). Asi que esta bien.

(b) Campeones (TH): Tiene 6 TH en 9 oponentes. Es mas del 50%. Asi que esta
bien.

(c). Oponentes sin clasificaciéon: Ninguno: 0 < 2. Asi que estd bien.(d). Federaciones:

(i) Méx. 2/3 de una Fed.: 3 de 9 (GEQ): 3/9 < 2/3. Entonces esta bien.
(ii) Max. 3/5 de la propia Reserva Federal: 2 de 9 (ARM): 2/9 < 3/5. Entonces esta bien. (e).

GMs: Conoci6 a 3 GMs (3 son obligatorios). Esta bien.

(ii) Calculamos la calificacion promedio de los oponentes, Ra:

(a). Primero, consideramos el limite inferior de calificacién ajustado (2200 para la norma de
GM) para el oponente con una calificacién inferior a 2200: 2. (GEO), -, 2150.

Esta calificacién aumenta a 2200

(b) Encontramos: Ra = 22280:9 = 2475,55 = 2476

(iii) Utilizando las tablas 1.4.1a para 9 partidas y la norma de GM:

Para un Ra=2476, el jugador necesita 6 puntos en 9 partidas para alcanzar la norma de GM. Ha tiene
5,5 puntos en 8 partidas. Por lo tantoNECESITA UN EMPATE en la Ultima ronda para obtener su norma de GM.
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Entrega de premios en dinero

Si dos 0 mas jugadores terminan un torneo con el mismo puntaje, los organizadores tienen tres
posibilidades de otorgar premios en dinero:
a. Los premios en dinero se repartirdn equitativamente.
b. Se entregaran premios en dinero de acuerdo a los resultados del desempate.
c. Los premios en dinero se calcularan utilizando el sistema Hort, que es una
combinacién de “a" y “b".

En el sistema Hort, el 50% del premio se otorga segun la clasificacién del desempate. La
segunda mitad del premio de todos los jugadores, con la misma puntuacion al final, se
sumay se reparte equitativamente.

Ejemplo

Los premios en el torneo son: 1er

lugar 10.000 €
2do lugar 5.000 €
3er lugar 3.000 €

4to lugar 2.000 €
Los jugadores A, B, Cy D terminan un torneo con 8 puntos cada uno.

Los puntos Buchholz son:

\A tiene 58 puntos Buchholz, B tiene 57
lpuntos Buchholz, C tiene 56 puntos
Buchholz y D tiene 54 puntos Buchholz.

Los premios en dinero para A, B, C y D -dependiendo del sistema utilizado- seran:

sistema a) sistema b) sistema c)
A- 5.000 € 10.000 € 5.000 € + 2.500 € = 7.500 €
B - 5.000 € 5.000 € 2.500 € + 2.500 € = 5.000 €
C- 5.000 € 3.000 € 1.500 € + 2.500 € = 4.000 €
D - 5.000 € 2.000 € 1.000 € + 2.500 € = 3.500 €

El total es de 20.000€ sea cual sea el sistema utilizado.

Los organizadores deben decidir de antemano e informar a los jugadores antes del inicio del
torneo qué sistema se utilizara para el calculo de los premios en dinero.

Ademads, en los sistemas a) y c) si los organizadores tienen un limite en el nimero de jugadores con los
mismos puntos que pueden compartir un premio en dinero, deberan informar de ello a los participantes
con antelacion al torneo.
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Si se anuncia que hay 10 premios en dinero y la clasificacion final es: los jugadores clasificados
del 1 al 4 tienen 8 puntos

Los jugadores clasificados del 5 al 9 tienen 7,5 puntos

Los jugadores clasificados del 10 al 20 tienen 7 puntos.
En tal caso, no es prudente compartir el dinero para el rango 10 entre 11 jugadores.

Para evitar tal problema se debe anunciar de antemano que los premios en dinero se repartiran

equitativamente o se entregardan mediante el sistema Hort a los jugadores clasificados del 1 al 10.

La distribucion del premio en metalico se realiza mejor entre dos personas que trabajan de forma

independiente. Estas podrian ser el Tesorero y el Arbitro Principal.

Los premios de clasificacion son otro tipo de premio. Quizas el mejor logro de un jugador con una clasificacion de
2300 a 2399 y otro de 2200 a 2299. No caigas en la trampa de escribir "U2400" y "U2300". En ese caso, el jugador
"U2300" podria obtener ambos premios. Una buena manera de otorgarlos no es solo por la puntuacion o la
clasificacion de rendimiento en el torneo.

Mejor mejora en la calificacion, medida por W-We. W es la puntuacion obtenida, We es la puntuacion
esperada contra la fuerza promedio de los oponentes. Esto tiene la ventaja de que los empates son
practicamente inexistentes. En un suizo, es posible que un jugador con una puntuacion mds baja
obtenga el mayor logro. Consigue la mayor mejora.

304



Comprobacién manual de emparejamientos de ordenadoresuUtilizando los datos de un torneo aleatorio Lista de

verificacion para emparejamientos de la ronda 6

El programa de emparejamiento utilizado es Swiss Manager

Explicacién de las columnas utilizadas para la comprobacién: Rk = rankColour = colores en rondas

anteriores

w = blanco

- = negro

C = color en la préxima rondaD = color esperado

p = direccién del flotador en la penultima ronda | = direccién del flotador en la tltima ronda Cd

= diferencia de color
Sc = mismo color en una fila

Lista de verificacién para la ronda 6

E e Nombre Rtg. Pts |[Color ([do|D |pagyo|Cd |cicinsOpOnentes

1 36 Kouskoutis Georgios- 2314 4% | w--w O -1 1 4,9,12,35,80 0
2 1 SOY [Martirosyan Haik M. 2570 4 WW-- O + -1 -2 110,18,37,46,62 |0
3 2 serente sen@idcON0 Bogdan-Daniel 2559 4 - W--W o |+ -1 1 6,8,19,32,39 0
4 3 SOY |Santos Ruiz Miguel 2505 4 Www - + 1 1 1,22,26,44,46 0
5 6 SOY |Thybo Jesper Sonderg 2466 4 -WW- O -1 -1 [17,25,27,47,56 |0
6 38 SOY |Morozov Nichita 2461 4 -WW- O -1 -1 [3,16,27,30,42 0
7 12 FM  [lanik Igor 2418 4 -WW- O -1 -1 |27.34,54,5759 |0
8 63 Yayloyan Konstantin 2142 4 W--w- O | -1 -1 [3,21,24,53,54 0
9 4 FM  [Sorokin Aleksey 2486 3% -WW- O -1 -1 1,10,17,41,79 0
10 |7 SOY |Ledn Livaico 2461 3% www - - |1 1 2,9,40,43,58 0
11 |9 SOY |Plenca Jadranko 2440 3% www - 1 1 15, 28,31,44,53 |0
12 110 FM  |Vykouk Jan 2440 3% |-ww- O -1 -1 11,32,42,45,72 0
13 [11 SOY |Costachi Mihnea 2418 3% www - 1 1 40, 44, 57,58, 67 |0
14 |16 FM  |Haria Ravi 2398 3% |-ww- O -1 -1 117.34,45,51,60 |0
15 118 FM  [Tica Sven 2389 3% |-ww- O -1 -1 111,27,34,56,61 |0
16 (21 SOY |Sousa André Ventura 2386 3% www - 1 1 6,18,29,49,68 0
17 |33 Radovic Janko 2330 3% www - 1 1 5,9,14,24,73 0
18 144 FM |Lazov Toni 2289 3%  |-ww- O -1 -1 12,16,22,23,41 0
19 |45 FM |Marat Askerov 2281 3% lwww - 1 1 3,26,38,40,69 0
20 |13 Sergei Drygalov 2415 3 W-Ww- - 1 -1 [28,29,33,44,47 |0
21 |15 FM [Warmerdam Max 2399 3 www - 1 1 8,26,33,48,67 0
22 17 FM |Haldorsen Benjamin 2397 3 Ww-- O -1 -2 14,18,28,29,49 0
23 |19 FM _|[Tomczak Mikolaj 2387 3 www - 1 1 18,32,48,50,67 |0
24 (20 Stauskas Lukas 2387 3 -WW- O -1 -1 18,17,30,57,63 0
25 (23 FM |Haug Johannes 2379 3 www - 1 1 5,48,50,58,62 0
26 (32 FM  [Tokranovs Dmitrijs 2334 3 -WW- O -1 -1 14,19,21,59,72 0
27 (39 Akhvlediani Irakli 2303 3 www - 1 1 5,6,7,15,81 0
28 (40 FM |Lépez Mulet Ifiigo 2302 3 -WW- O -1 -1 111,20,22,60,76 |0
29 (42 FM  |video de Dobrovoljc 2293 3 - W-Ww - 1 2 16, 20, 22,35,77 |0
30 [51 VVasiesiu Victor 2267 3 www - 1 1 6,24,53,81,83 0
31 52 FM |Karayev Kanan 2266 3 -WW- O -1 -1 11,54,65,72,75 |0
32 |53 Friedland Moshe 2264 3 W-WW- - 1 -1 [3,12,23,52,66 0
33 [56 FM Jogstad Martin 2259 3 -WW- O -1 -1 ]20,21,55,74,76 |0
34 [57 FM |Sevgi Volkan 2240 3 www - 1 1 7,14,15,36,38 0
35 |5 SOY |Dragnev Valentin 2483 22 www - 1 1 1,29,57,64,67 0
36 |14 FM [Dolana Andrei-Theodo 2403 22 -WW- O |+ -1 -1 [34,47,51,61,72 |0
37 22 FM |0'Donnell Conor 2383 2% -WW- O -1 -1 12,47,51,59,71 0
38 [24 FM |Pelicula Antoine 2371 2% |- w-ww - + |1 2 19,34,60,63,64 |0
39 |28 SOY |Pérez Garcia Alejand 2361 PAZ) - www-www - 1 1 3,49,51,68,71 0
40 |30 FM |Lagunow Rafael 2357 2% |-ww- O -1 -1 110,13,19,6574 |0
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Ejemplo de una “Hoja de Control de Tiempo™:

Los juegos comenzaron en:

Consultar en:

Los juegos comenzaron en:

Consultar en:

junta Tiempo 1

Tiempo 2

+

mover

diferente.

junta Tiempo 1

Tiempo 2

+

mover

diferente.

Explicacion

Ejemplo: las partidas se juegan con control de tiempo: 90 min/30 movimientos + 30 min/resto de partida + 30 seg/

incremento de movimiento desde el movimiento 1

Los partidos comenzaron a las 18:00 y a las18:30 revisamos los relojes .

El juego comenzo a las 18:00, por lo que 90 + 90 = 180 minutos;

Han pasado 30 min desde el inicio: 180 - 30 =150

306




Los juegos comenzaron en: 18:00 comprobar en: 18:30
junta Tiempo 1 Tiempo 2 + mover diferente.
1 80 85 165 15 150
2 90 70 160 10 150
3 87 79 166 16 150
4 65 90 155 5 150

En la columna “junta" escribe el nimero del tablero

En la columna “Tiempo 1" escribe el tiempo del jugador de color blanco (en minutos) en la columna “
Tiempo 2" escribe el tiempo del jugador de color negro (en minutos) en la columna “+" escribe el
suma de “Tiempo 1" + “Tiempo 2"

En la columna “mover" el nimero del Ultimo movimiento que se ha jugado en este
tablero

En la columna “diferente." escribe la diferencia de la columna “+” menos “mover”

Los valores de "dif." deben ser iguales a: (tiempo inicial) menos (tiempo transcurrido hasta la
verificacién). En nuestro ejemplo, es: 90 + 90 - 30 = 150. Si encontramos un valor diferente de + 2,
debemos realizar una verificacién exhaustiva.

- Si los jugadores se han olvidado de presionar el reloj para algunos movimientos
- Si la configuracién del reloj es correcta

- Sihay un mal funcionamiento del reloj.
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Formularios de solicitud:

Formulario de informe de normas de arbitro de la FIDE FA1
ApE"IdOZ Nombre de pila:
Numero de identificacién de la FIDE: FederaCién:

Nombre del evento:

Codigo(s) de evento FRS:

Federacién de eventos: Evento:

Fecha de la primera ronda: Fecha de la ultima ronda:

Sistema: Numero de rondas:

NUmero de jugadores: Numero de jugadores clasificados por la FIDE:
NuUmero de federaciones representadas: Numero de jugadores titulados:

Control de tiempo:

Por la presente confirmo que el desempefio del arbitro fue del nivel requerido para un arbitro
de la FIDE.

Nombre: Firma:

Posicion: Federacion: Fecha:

Nombre y cargo del funcionario autenticador de la Federacién:

Firma Fecha

El organizador es responsable de proporcionar dicho certificado a cada arbitro que, a juicio
del Arbitro Principal, haya obtenido una norma de arbitro de la FIDE y que lo solicite antes
de la finalizacién del torneo. El Arbitro Principal es responsable de proporcionar el
certificado firmado a la federacion organizadora para su autenticacion.

Al solicitar el titulo de FA, la federacién del solicitante debe adjuntar una copia de cualquier decisién de apelacién.

AVISO DE PRIVACIDAD: este formulario contiene datos personales, por favor consulte la politica de privacidad de FIDE en www.fide.com/privacy
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Solicitud de concesién del titulo de Arbitro de la FIDE FA2

El La federacién solicita por la presente el titulo de Arbitro de la FIDE para
ApE"IdO Nombre de pila:
Numero de identificacién de la FIDE: FederaCién:

El candidato posee un conocimiento suficiente de las Leyes del Ajedrez y otras regulaciones de la FIDE para
ser observadas en las competiciones de ajedrez al nivel requerido del Arbitro de la FIDE.

El (Ella) habla al menos uno de los siguientes idiomas (marque las casillas correspondientes):
OInglés
Oarabe OFrancés CJAleman  Oportugués Oruso OEspafiol

El candidato ha aprobado con éxito un examen durante un Seminario de Arbitros de la FIDE.

Seminario de arbitros de la FIDE:

Federacién Organizadora: Fechas:

El candidato ha trabajado como Arbitro en los siguientes tres concursos (que deben ser de al menos dos
sistemas diferentes).

1. Evento:

Cdédigo(s) de evento FRS*:

Sistema**:[0SSCIRRCIDRCINoqueadolOtroCIMarca registrada Excepcion si la hubiera***:

2. Evento:

Codigo(s) de evento FRS*:

Sistema**:[0SSCIRRCIDRCINoqueadollOtroCIMarca registrada Excepcion si la hubiera***:

3. Evento:

Codigo(s) de evento FRS*:

Sistema**:[JSSCIRRCIDRCINoqueadollOtroCIMarca registrada Excepcidn si la hubiera***:

En su actividad como Arbitro ha demostrado en todo momento absoluta objetividad.
Esta solicitud debe presentarse a mas tardar un (1) afio después de la fecha del Ultimo evento indicado. El abajo
firmante adjunta, para cada competicién, un Formulario de Informe de Normas de Arbitro de la FIDE (FA1), firmado de

conformidad con el Reglamento de la FIDE para los Titulos de Arbitros.

Nombre del funcionario de la Federacién Fecha

Firma

AVISO DE PRIVACIDAD: este formulario contiene datos personales, por favor consulte la politica de privacidad de FIDE en www.fide.com/privacy

*Si un evento se divide en varios torneos, especifique el alcance de responsabilidad del solicitante (también puede proporcionar la lista completa de enlaces del
Servidor de Clasificacién FIDE - FRS). Asegurese de que el candidato esté registrado como 4rbitro para todos los cédigos de evento en el FRS.

** Los sistemas son: Sistema Suizo (SS), Round Robin (RR), Double Round Robin (DR), Eliminatoria (KO), Otros y Equipos (TM). Para Equipos, seleccione otra casilla adecuada
para describir completamente el evento.

** * En caso de utilizar una norma de torneo que sea aceptable gracias a una excepcion en el reglamento, por favor indicar la referencia al articulo correspondiente.
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Formulario de informe de normas de arbitros internacionales IA1

ApE"IdO Nombre de pila:

Nimero de identificacién de la FIDE: FEderaC|on:

Nombre del evento:

Codigo(s) de evento FRS:

Federacién de eventos: Evento:

Fecha de la primera ronda: Fecha de la dltima ronda:

Sistema: Numero de rondas:

Numero de jugadores: NUmero de jugadores clasificados por la FIDE:
Numero de federaciones representadas: NUmero de jugadores titulados:

Control de tiempo:

Por la presente confirmo que el desempefio del arbitro cumplié con el estandar requerido para un
arbitro internacional.

Nombre: Firma:

Posicion: Federacion: Fecha:

Nombre y cargo del funcionario autenticador de la Federacién:

Firma: Fecha:

El organizador es responsable de proporcionar dicho certificado a cada arbitro que, a juicio
del Arbitro Principal, haya obtenido una norma de 4rbitro internacional y que lo solicite
antes de la finalizacion del torneo. El Arbitro Principal es responsable de proporcionar el
certificado firmado a la federacion organizadora para su autenticacion.

Al solicitar el titulo de IA, la federacion del solicitante debe adjuntar una copia de cualquier decisién de apelacion.

AVISO DE PRIVACIDAD: este formulario contiene datos personales, por favor consulte la politica de privacidad de FIDE en www.fide.com/privacy
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Solicitud de concesién del titulo de Arbitro Internacional IA2

El La federacién solicita por la presente el titulo de Arbitro Internacional para
ApE"idOZ Nombre de pila:
Nimero de identificacion de la FIDE: Federacion:

El candidato posee un conocimiento suficiente de las Leyes del Ajedrez y otras regulaciones de la FIDE para ser
observadas en las competiciones de ajedrez al nivel requerido del Arbitro Internacional.

El (Ella) habla al menos uno de los siguientes idiomas (marque las casillas correspondientes):
OInglésCarabeldFranceés OAleman  Oportuguésdruso OEspafiol

El candidato ha aprobado con éxito un Seminario de Certificacién de Arbitros Internacionales.

Seminario de Certificacion de Arbitros Internacionales:

Federacion Organizadora: Fechas:

El candidato ha trabajado como arbitro en los siguientes cuatro concursos (que deben ser de al menos dos sistemas
diferentes y estar firmados por al menos dos arbitros principales diferentes).

1. Evento:

Cédigo(s) de evento FRS*:

Sistema**:[JSSCIRRCIDRCOINoqueadol]OtroCIMarca registrada Excepcion si la hubiera®**:

2. Evento:

Cédigo(s) de evento FRS*:

Sistema**:[JSSCIRRCDRCONoqueadol]OtroCIMarca registrada Excepcion si la hubiera®**:

3. Evento:

Cdédigo(s) de evento FRS*:

Sistema**:[SSCIRRCIDRCINoqueadol]OtroCIMarca registrada Excepcion si la hubiera®**:

4. Evento:

Cdédigo(s) de evento FRS*:

Sistema**:[0SSCORRODRONoqueadoIOtroCIMarca registrada Excepcion si la hubiera***:

En su actividad como Arbitro ha demostrado en todo momento absoluta objetividad.

Esta solicitud debe presentarse a mas tardar un (1) afio después de la fecha del ultimo evento indicado. El abajo
firmante adjunta, para cada competicién, un Formulario de Informe de Normas Internacionales de Arbitro (IA1),
firmado de conformidad con el Reglamento de la FIDE para los Titulos de Arbitros.

Nombre del funcionario de la Federacién Fecha

Firma

AVISO DE PRIVACIDAD: este formulario contiene datos personales, por favor consulte la politica de privacidad de FIDE en www.fide.com/privacy

* Si un evento se divide en varios torneos, especifique el alcance de responsabilidad del solicitante (también puede proporcionar la lista completa de cédigos de
evento del Servidor de Clasificacién FIDE - FRS). AsegUrese de que el candidato esté registrado como arbitro para todos los cédigos de evento en el FRS.

** Los sistemas son: Sistema Suizo (SS), Round Robin (RR), Double Round Robin (DR), Eliminatoria (KO), Otros y Equipos (TM). Para Equipos, seleccione otra casilla adecuada
para describir completamente el evento.

* * * En caso de utilizar una norma de torneo que sea aceptable gracias a una excepcién en el reglamento, por favor indicar la referencia al articulo correspondiente.

311



Solicitud de actualizacién de la clasificacién IA IA3

El federacion ~ adjunto  solicita la actualizacion de
Clasificacién Internacional de Arbitros para:

ApE"IdO Nombre de pila:
Numero de identificacién de la FIDE: FederaCién:
Actualizacién (de la categoria actual a la categoria ODacCOCaB COBaA

objetivo): Fecha de concesién de la categoria actual:

Esta aplicacion contiene:[02 torneos del nivel objetivo
01 torneo del nivel objetivo + 3 del nivel actual

El candidato ha trabajado como Arbitro Jefe o Arbitro Jefe Adjunto en los siguientes concursos con evaluacién
positiva:

Eventos del nivel objetivo

1. Evento:

Codigo(s) de evento FRS*:

Categoria objetivo:CJACIBCdo Role:OJefedSubjefe

2. Evento:

Codigo(s) de evento FRS*:

Categoria objetivo:CJACIBdo Role:OJefe[ISubjefe

Eventos del nivel actual

1. Evento:

Codigo(s) de evento FRS*:

Categoria actual:d0BOdoID ‘ Role:OJefeSubjefe

2. Evento:

Codigo(s) de evento FRS*:

Categoria actual:d0BOdoID ‘ Role:OJefeSubjefe

3. Evento:

Cédigo(s) de evento FRS*:

Categoria actual:OBOdoOD Role:JJefelISubjefe

Esta solicitud debera ser presentada a la Comisién de Arbitros de la FIDE por la federacién del
solicitante.

Nombre del funcionario de la Federacién Fecha

Firma

AVISO DE PRIVACIDAD: este formulario contiene datos personales, por favor consulte la politica de privacidad de FIDE en www.fide.com/privacy

* Si un evento se divide en varios torneos, especifique el alcance de responsabilidad del solicitante (también puede proporcionar la lista completa de enlaces del
Servidor de Clasificacién FIDE - FRS). Asegurese de que el candidato esté registrado como arbitro para todos los cédigos de evento en el FRS.

312



FIDE Lecturer Active Participation Report [APR)

Thiz= form shall be completed by the main Lecturer 2t an FA Saminarin respect of 2ny Assistant Lecturar
who is seeking lecturer accreditation and submitted to the FIDE Arbiters” Commiszion as part of the
Lecturer's report for the seminar.

Mame of Assistant e e mn e nmemen P e

Please indicate the topicls) presentad and attendance at the seminar.

| Totzsl hours on Lectures (2ec. exam) | | Howrs presented by Assistant |
Topic Fresented by Azsistant | Assistant Contributed™® | Asszistant Prezent
Laws of Chess Yez/Mo Yez/no Yes/No
Swisz Pairing Yez/Mo Yez/no Yes/No
Types of Tourmament | Yes/MNo Yez/no Yez/MNo
Tiz Brezks Yez/Mo Yes/no Yes Mo
Titles and Ratings Yas/Mo Yes/no Yes/MNo
Arbiter Titles Yez/Mo ez nog Yes/MNo
Fair Play Yez/Mo Yes/no Yes Mo
Clocks Yaz/Mo Yes/no Yoz Mo
Exam Marking ez Mo Yes/no Yez/Mo

* Thiz could be checking pairings, norm calculations, etc with candidates or answering questions from
the participants.

For each topic presented by the Assistant plesse complete the following.

4= Very Competent; 3 = Good,; £ = Acceptable; 1 = Improvement needed

-

= oSS 4 3 2 1 | Comment

Preparation

Prezentation, delivery

Timing

Ensuring participant engagement

L
[
et

General Evaluation 4 Comment

Time Ke=ping

Appsarance

Imteraction with Lecturer

Imteraction with Participants

General Confidence

General Preparation

Additional Comments
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Solicitud de concesién del titulo de Profesor FIDE FL2
L2 - Solicitud para la concesion del titulo de Profesor FIDE

El La federacion solicita por la presente el titulo de Profesor de la FIDE para
Apellldo Nombre de pila: Cédigo (si lo hay):
Fecha de nacimiento: Lugar de nacimiento: Federacion:
DIRECCION:
[Teléfono: direccion de correo electrénico:

El candidato posee un conocimiento exacto de las Leyes del Ajedrez y demds regulaciones de la
FIDE para poder realizar Seminarios de FA.

El (Ella) habla los siguientes idiomas (esto debe incluir conocimiento suficiente de al menos un
idioma oficial de la FIDE)

El candidato ha trabajado como profesor asistente en los tres seminarios siguientes (la solicitud
también debe presentarse a mas tardar en el sequndo Congreso de la FIDE posterior a la fecha del
ultimo seminario indicado). El abajo firmante adjunta, para cada seminario, un Formulario de
Informe de Normas de Arbitro de la FIDE (FL1), firmado por un profesor cualificado.

1.Evento: Fechas:
Ubicacion: |En|ace al seminario publicado:
2.Evento: Fechas:
Ubicacion: | Enlace al seminario publicado:
3.Evento: Fechas:
Ubicacion: |En|ace al seminario publicado:
4.Evento: Fechas:
Ubicacion: |En|ace al seminario publicado:

En su actividad como Profesor Ayudante ha demostrado en todo momento absoluta
objetividad a la hora de exponer los temas de un Seminario.

Nombre del funcionario de la fecha

Federacién Firma
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IT1 - Resultado del Certificado de Titulo (Norma de Titulo)

IT1

Certificate of Title Result
O GM O O WGMm O wiMm
= SRR S RS A AN RV RER G R el First name
ID-number: ... Federation: ... =
B S s i L R S e SRS e = [+ 1 = AP TNt
Chief Arbiter (name, 1D} ..o numbsrofgames: ..
(0 e 3 S S T SOEL A S LSO L a SR number of federations: ...
number playars net from title applicant’s federation ... number rated opponents ..
number players from hest federation ... total number titied opponents .
numbers of: GM ... M. WM ... WM __ M. WM
Where applying 1.43e:
number of federations: ... number of rated piayers not from host federation:
number of players not from host federation holding GM, IM, WEM, WM Sitles ...
Special remarks:
Rd Oppenents ID Fed Rating Rat. 1.86¢C Title  Score
1
2
3
4
5
6
7
3
9
10
11
Rating average (1.46b) . ... Score required: ... Score schieved: ...
Exceeding norm by ...... points
Chist Arbiter's signature

Federation confirming the result:

Name of federation official:

SIENSTUME. (e

PRIVACY NOTICE: this form contains personai data, please check FIDE Srmwacy pofiry at www Sdo.com/privacy

Note: Unrated « 1000, bat sew 1 460 Score =

ta the ceganizing fedaration, the playerc’s fadaration ard the FIDE Office
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SOLICITUD DE TiTULO

IT2 - Formulario de solicitud de titulo
La siguiente federacion

que se otorgara a:

Por la presente solicita el titulo de:

IT2

ApeIIido . Nombre de pila:
Numero de identificacién de la FIDE: Fecha de nacimiento : Lugar de nacimiento :
Fecha de obtencién de la calificacion necesaria: Nivel de calificacién mas alto:
Los titulos pueden otorgarse con la condicién de alcanzar la calificacién requerida posteriormente (véase el Reglamento de Titulos 1.50c para el
procedimiento a seguir en este caso). Se adjuntan certificados (IT1) y tablas cruzadas para las siguientes normas.
1. Nombre del evento: Ubicacién:
Fechas: Sistema de torneo:
Valoracién media de los oponentes: Numero total de juegos jugados:
Puntos requeridos: Puntos obtenidos:
NuUmero de juegos a contabilizar: (si no todos
(después de perder juegos): Puntos requeridos: Puntos obtenidos:
Numero de la federacién anfitriona: Nudmero no de la propia federacién:
Numero de Total titulado Gerentes gendrales Mensajesms(‘n(éneoFM WGMs WIM WFMs Calificado Sin calificacion
oponentes:
2. Nombre del evento: Ubicacion:
Fechas: Sistema de torneo:
Valoracién media de los oponentes: Numero total de juegos jugados:
Puntos requeridos: Puntos obtenidos:
NuUmero de juegos a contabilizar: (si no todos)
(después de perder juegos): Puntos requeridos: Puntos obtenidos:
Numero de la federaci6n anfitriona: Numero no de la propia federacion:
NUmero de Total titulado Gerentes Mensajes insthntaneds' IV WGMs WIM WFMs Calificado Sin calificacion
oponentes:
3. Nombre del evento: Ubicacién:
Fechas: Sistema de torneo:
Valoracién media de los oponentes: Numero total de juegos jugados:
Puntos requeridos: Puntos obtenidos:
NUmero de juegos a contabilizar: (si no todos)
(después de perder juegos): Puntos requeridos: Puntos obtenidos:
Numero de la federacién anfitriona: Numero no de la propia federacién:
NUmero de Total titulado Gerentes Mensajes nstpntaneds M WGMs WIM WFMs Calificado Sin calificacion
oponentes:
Adjuntar otro formulario IT2 si existen mas normas de apoyo.
Numero total de juegos _____ (minimo 27) comentarios especiales
Nombre del funcionario de la federacién
Fecha Firma




Formulario de queja de la Comision de Juego Limpio - Torneo

. . p Federacién Mundial de Ajedrez
Federacion Internacional de Echecs

Comisién Antitrampas - Formulario de quejas sobre torneos

Por favor, rellene, escanee y devuelva afairplay@fide.com en formato pdf.

Querellante:: Federacion:

Direccion fisica:

Direccién de correo electrénico:

NuUumero telefénico:

Demandado:: Federacién:

Direccion fisica:

Direccién de correo electrénico:

NuUumero telefénico:

Breve descripcion de los hechos:s

Archivos adjuntos:s -

AVISO DE PRIVACIDAD: al firmar y enviar este formulario, usted confirma que ha leido y comprendido correctamente la politica de privacidad de la FIDE disponible en la siguiente direccién:

pagina y usted acepta que este formulario se publique en el sitio web de la FIDE y/o se procese de acuerdo con las regulaciones antitrampas pertinentes y las reglas internas de la FPC.

Fecha: Firma del denunciante

N

Incluya su ID de la FIDE si
corresponde.

Proporcione una breve descripcién de por qué cree que el demandado ha incumplido las normas de CA. Proporcione también
Detalles exactos del evento o eventos en los que se produjo la presunta infraccién y el nombre del Organizador Principal y el/los Arbitro(s)
Principal(es). Se recomienda proporcionar una descripcién completa como documento adjunto por separado para su propio beneficio. Enumere

todos los documentos adjuntos que forman parte de su queja. Proporcione los documentos adjuntos en formato PDF. Archivos de ajedrez.
Debe proporcionarse en formato pgn.
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According the FIDE Data Protection Policy and relevant Swiss Laws and International Rules and regulations, you are infarmed of the foliowing:
1. DATA CONTROLLER, REPRESENTATIVE, DPD, DATA PROTECTION COMMITTEE

fata Coatrolier:

FIDE ~ Federation internationale des Echecs, whose legaf seat Is Avenue de Rhodane 54 - 1007 Lausanne, Switzerfand.
Current lagal representative is its Presicent Mr. Arkady Dvorkevieh.

As per decision 02P8/2019/11 FIDE designated the foilowing officials:

Qata Protection Committee.

Mr Willy Ickcki (BEL). Data Protection Officer;
Mr Marco Bizgioli (ITA): Data Protection Legal Advisor,
M Viadimit Kukagy (RUS): Data Pfoucm Tu:nmwmm

mmmummmml

MrWilly fcekl (BEL).
2. CONTACTS

Data Protection Representative for the European Union and Data Protection Officer:
Mr Willy lclicki {BEL) whose seat inside the European Union is Avenue du Globe 55 — Box 20~ 1190 Brussels, Belgiom.
E-mall: privacy@FIDE.com
Data Protection Committes:
E-mall: privacy@FIDE.com
3. PURPOSE OF DATA COLLECTION
FIDE collects the data required In this form In order 10 process your complaint and set up the proper investigations.
Data vill be treated with automatic and manual processes in electronic archives and caline repositones.
4. LEGAL BASIS
Data are collecied and processed by your explicit request to FPC to investigate on your complaint, which you confirm by signing this form.
5. DATA COLLECTING ACTIVITY AND REFUSAL
Data collection Is necessary in order to examine yoor complaint. In case of refusal to let your data, as indicated above, be processad by FIDE, the
compiaint 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 Commissions' own databases.
Safety measures as described in paint ar. 16 protects the electronic archives.
The paper-archive is storad in Lausanne, at the FIDE main office. in classified files in closed rooms.
7. LEVEL OF DATA PUBLICATION
This application form will be published on FIDE website according to FIDE titie ragulation which can be found in FIDE Handbook
8. PROFILE
FIDE profiles data of this application in order to make statistical outputs and mathematical investigations.
9. DURATION
FIDE stores data without any term: your garsona! data will be stored until your decisian them to 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 are located in Germany and relevant Commissions’ own databdse Backup copies
are also stored in FIDE server In Russia. Your personal data can be transferred:
- Toany National Fegeration with restriction to data of their own individuals,
- Toany FIDE internal body, committee or commission, and the members of them with no restrictions, officials and organs:
»  Developers of FIDE website only in order to test and improve FIDE website functionalities,
Due to the fact data can be transfeered to any internal body. committee or commission, officials and organs, they can be sent in any country whose
members are included in FIDE directory.
11. DISCLOSURE
FIDE s not gisclosing data to any kind of company. body or individual for commescial purpeses, nor it s profiling anyone for sich goals.
12. DATA SECURITY
FIDE electronic archives are password protected and has password rastore utility.
FIDE webserver is protected from attack blocking (URL injections, DDos attacks) and performs regular security audas for vulnerabibties.
Backups of mzin gatabase are done daily and stored on remote machines, wiich are located in Russia and Germany.
13. YOUR RIGHTS
You have anytime the right to:
Check the existence of your data in FIDE databases;
Request from FIDE access to and rectification or erasure of parsonal data or restriction of processing cencaining the data subject and to obiject to
processing as well as the right te data portabifity;
Withdraw consent at any time, without affecting the fawiulness of processing based an consent betore its withdrawal,
. Lodge a complaint with a supervisory authority,
Know the existence of automated decision-making. including profiling. and, at teast in those cases, meaningtul information about the logic involved,
as well as the significance and the envisaged consequences of such processing for the data subject.
- Actions under point A can be performed directly by any individual by checking in FRS from the public access in FIDE website.
Actions under point B and C shall come through a National Federation. In case 2 National Federation is refusing to perform such actions of is not
performing them In 2 deadiine of 30 days, they can be taken directly by sending 2 signed lettar to FIDE DPO at the abovementionad address,
enclosinga copy of an official identity document and a vakd emaif address. FIOE Administration will notify the request by emall and will proceed
upon your confirmation.
- Action under point D shall be taken according to any supervisory authaeity's owmn procedure (please refer to:
ftips Jlec.europa-gu/infodaw/law-topic/data-protection/reform/what-are-data-protection-authorities-dpas _en?2nd-fanguage=it
- Actions under E and F can be taken disectty by sending an email to privacy@fIDE com, enclosing 2 copy of an official identity document and a valid
email address.

DO YOU AGREE WITH THE ABOVEMENTIONED POLICY AND FIDE DATA PROTECTION POLICY (lick as appropriate)? (YES) (NO)

Mmoo mpe

DATE SIGNATURE
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Formulario de queja posterior al torneo de la Comision de Juego Limpio

Federacién Internacional de Echecs Federacion Mundial de Ajedrez

Comisién de Juego Limpio - Formulario de queja posterior al torneo

Por favor, rellene, escanee y envie a fairplay@fide.com en formato pdf.

Querellante:: Federacion:

Direccién fisica:

Direccién de correo electrénico:

Numero telefdnico:

Demandado:: Federacién:

Direccion fisica:

Direccién de correo electrénico:

Numero telefénico:

Breve descripcion de los hechos:2

de la comprobacién del motor:s

Archivos adjuntos:s

AVISO DE PRIVACIDAD: al firmar y enviar este formulario, usted confirma que ha leido y comprendido correctamente la politica de privacidad de la FIDE disponible en la pagina siguiente y acepta que este formulario se publique

en el sitio web de la FIDE y/o se procese de acuerdo con las regulaciones pertinentes contra las trampas y las reglas internas de la FPC.

Fecha: Firma del denunciante

1 Incluya el ID de la FIDE si corresponde.

2 Por favor, describa brevemente por qué cree que el demandado ha incumplido las normas de AC. Indique también los detalles exactos del
evento o eventos en los que se produjo la presunta infraccién y el nombre del Organizador Principal y el/los Arbitro(s) Principal(es). Se
recomienda que proporcione una descripcién completa como documento adjunto por separado para su propio beneficio.

3 Proporcione detalles del software y hardware utilizados y una descripcion sintética de los hallazgos. Se recomienda
adjuntar un anélisis completo.

4 por favor, incluya todos los archivos adjuntos que forman parte de su queja. Por favor, proporcione los archivos adjuntos en formato PDF. Los archivos de ajedrez
deben proporcionarse en formato PGN.
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De acuerdo con la Politica de Proteccién de Datos de la FIDE y las leyes suizas y las normas y regulaciones internacionales pertinentes, se le informa de lo siguiente:

1. E DEL DE DATOS, TE, DPO, COMITE DE PROTECCION DE DATOS, ResEonsable del

tratomiento de datgs :

FIDE - Federacion Internacional de Ajedrez, con sede legal en Avenue de Rhodanie 54 - 1007 Lausana, Suiza. Su actual representante
legal es su presidente, el Sr. Arkady Dvorkovich.

Segun la decisién Q2PB/2019/11, la FIDE designd a los siguientes oficiales: Comité

de Proteccién de Datos :

Sr. Willy Iclicki (BEL): Responsable de proteccion de datos;

Sr. Marco Biagioli (ITA): Asesor juridico en materia de proteccién de datos; Sr.

Vladimir Kukaev (RUS): Asesor técnico en materia de proteccién de datos.,

Representante de Proteccion de Datos para la Unién Europea :El sefior Willy

Iclicki

(BEL).Datos

Oficial de proteccién :

Sefor Willy Iclicki

(BEL).

2. CONTACTOS

Representante de Proteccion de Datos para la Unién Europea y Delegado de Proteccion de Datos:

Sr. Willy Iclicki (BEL), cuya sede dentro de la Unién Europea se encuentra en Avenue du Globe 55 - Apartado Postal 20 - 1190 Bruselas, Bélgica. Correo electrénico:
privacidad@FIDE.com

Proteccion de datos

Comité: Correo electrénico:

privacidad@FIDE.com

3. FINALIDAD DE LA RECOGIDA DE DATOS

La FIDE recopila los datos requeridos en este formulario para procesar su queja y realizar las investigaciones pertinentes. Los datos se trataran

mediante procesos automaticos y manuales en archivos electrénicos y repositorios en linea.

4. BASE JURIDICA

Los datos se recopilan y procesan mediante su solicitud explicita a FPC para investigar su queja, lo cual usted confirma al firmar este formulario.

5. ACTIVIDAD DE RECOGIDA DE DATOS Y DENEGACION

La recopilacion de datos es necesaria para examinar su reclamacion. En caso de que la FIDE se niegue a que sus datos sean tratados, como se indica anteriormente, la reclamacién
sera desestimada.

6. FORMATO DE ALMACENAMIENTO

Sus datos se almacenan electrénicamente y en papel.

Los archivos de datos electrénicos se almacenan en servidores de la FIDE, ubicados en Alemania y Rusia, y en las bases de datos de las Comisiones correspondientes. Las
medidas de seguridad descritas en el punto 16 protegen los archivos electrénicos.

El archivo en papel se conserva en Lausana, en la sede de la FIDE, en archivos clasificados en salas cerradas.

7. NIVEL DE PUBLICACION DE DATOS

Este formulario de solicitud se publicaré en el sitio web de la FIDE de acuerdo con la regulacién del titulo de la FIDE que se puede encontrar en el Manual de la FIDE.

8. PERFIL

La FIDE perfila los datos de esta aplicacién para realizar resultados estadisticos e investigaciones matematicas.

9. DURACION

La FIDE almacena los datos sin plazo alguno: sus datos personales se conservaran hasta que usted decida eliminarlos, debidamente comunicado segtn el punto 18 de la Politica de
Proteccién de Datos de la FIDE.

10. TRANSFERENCIA DE DATOS

Sus datos personales se almacenan y protegen en los servidores de la FIDE ubicados en Alemania y en las bases de datos de las Comisiones correspondientes. También se almacenan copias de seguridad
en el servidor de la FIDE en Rusia. Sus datos personales pueden transferirse:

- A cualquier Federacién Nacional con restriccion de datos de sus propios individuos;

- A cualquier 6rgano, comité o comisién interna de la FIDE, y a los miembros de los mismos sin restricciones, funcionarios y érganos;

- Los desarrolladores del sitio web de la FIDE Ginicamente con el fin de probar y mejorar las funcionalidades del sitio web de la FIDE;

Debido a que los datos pueden ser transferidos a cualquier organismo interno, comité o comisién, funcionarios y érganos, pueden ser enviados a cualquier pais cuyos miembros estén
incluidos en el directorio de la FIDE.

11. DIVULGACION

FIDE no divulga datos a ningun tipo de empresa, organismo o individuo con fines comerciales ni elabora perfiles de nadie con dichos fines.

12. SEGURIDAD DE LOS DATOS

Los archivos electrénicos de la FIDE estan protegidos con contrasefia y tienen una utilidad de restauracion de contrasefia.

El servidor web de la FIDE esta protegido contra ataques de bloqueo (inyeccién de URL, ataques DDoS) y realiza auditorias de seguridad periédicas para detectar vulnerabilidades. Se realizan

copias de seguridad diarias de la base de datos principal, que se almacenan en equipos remotos ubicados en Rusia y Alemania.

13. SUS DERECHOS

Usted tiene en cualquier momento derecho a:

A. Verificar la existencia de sus datos en las bases de datos de la FIDE;

B. Solicitar a la FIDE el acceso y la rectificacién o supresion de los datos personales o la limitacién del tratamiento relativos al interesado y oponerse al tratamiento, asi como el derecho a la
portabilidad de los datos;

C. Retirar el consentimiento en cualquier momento, sin que ello afecte a la licitud del tratamiento basado en el consentimiento previo a su retirada; D. Presentar una

reclamacién ante una autoridad de control;

E. Conocer la existencia de decisiones automatizadas, incluida la elaboracion de perfiles, y, al menos en dichos casos, informacién significativa sobre la l6gica aplicada, asi como la
importancia y las consecuencias previstas de dicho tratamiento para el interesado.

- Las acciones del punto A pueden ser realizadas directamente por cualquier persona registrandolas en FRS desde el acceso publico en el sitio web de la FIDE.

Las acciones contempladas en los puntos By C se realizaran a través de una Federacion Nacional. En caso de que una Federacion Nacional se niegue a realizar dichas acciones o no las realice en un plazo de 30
dias, se podréan interponer directamente enviando una carta firmada al DPO de la FIDE a la direccién mencionada anteriormente, adjuntando una copia de un documento oficial de identidad y una
direccion de correo electrénico valida. La Administracién de la FIDE notificara la solicitud por correo electrénico y procedera tras su confirmacion.

- Las medidas previstas en el punto D se adoptaran de conformidad con el procedimiento propio de la autoridad de control (véase:

https://ec.europa.eu/info/law/law-topic/data-protection/reform/what-are-data-protection-authorities-dpas_en?2nd-language=It

- Las acciones bajo E y F se pueden realizar directamente enviando un correo electrénico aprivacidad@FIDE.com, adjuntando copia de documento oficial de identidad y direccion de correo electrénico valida.

¢ESTA DE ACUERDO CON LA POLITICA ANTERIOR Y LA POLITICA DE PROTECCION DE DATOS DE FIDE (marque la opcién que corresponda)? (Sf) (NO)

FECHA FIRMA
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Anexo C.07 Tabla de cambios

TABLA DE CAMBIOS

C.07 - REGLAMENTO DE PLAY OFFY

TIE BREAK

FEFO-EHMINADO-AIUEVO TEXTO

Es el modificador mas utilizado, aplicable en muchos casos.menos ¢
descansos. Los mas utilizados son:

a) Buchholz Cut-1 (BH-C1, excluye al oponente'sconser confuso. La
ebmésbatopuntajenimere-ge-pantes———

b) ARO Corte-1 (ARO-C1, excluir al oponente'scon la
eatificacion mas baja)

c) Corte de Puntuacién Progresiva-1 (PS-C1, excluye la puntuacion
obtenida después de la primera ronda)

d) Corte Sonneborn-Berger-1 (SB-C1, excluyendo
el contribucion (producto) asociada a la
oponente con la puntuacién mas baja - sihay
mas de unotal oponente,excluir la contribucién

mas baJa asociada a ellos= aque#@eﬁ#l#u%%

2.1 El reglamento del torneo se regira por:dekseszespecificarars soiicits i tamjento predeterminad
9 grap P s eAES el RS s ey 72 cn a.1.1)
si los participantes empatados compartiran el mismo lugar enasajp,.
la clasificacién o, en su defecto, un método para clasificarlas.Si no se realiza
ninguna de estas dos opciones, elija 2.2.2 como método de clasificacién y
aplique 4.1.1.
22 Los métodos disponibles para clasificar a los participantes empatados son: La numeracion de'2.2. 1, 2.2.2,4.11 es necesaria porque 2.2.2 y 4.1.1
ahora se referencian en 2.1.
.2 1Eliminatorias por encima del tablero (ver Articulo 3)
@.2.2Desempates fuera del tablero (ver Articulo 4 en
adelante)
4.1.1 De ser necesario, el Arbitro Principal completara la lista
eligiendo desempates adicionales entre los enumerados
en el Articulo 5y publicara la lista antes del inicio del
torneo.
5 : En aras de la coherencia con la terminologia utilizada en otras partes de
ficicicicaacth no Elegi ra pPAGpemer (GERER
dasUno Elegido para pPAG er(G 3) estas reglas, "Rondas" es mds preciso que "Juegos” (y el cambio de acrénimo
7 . 6 es consecuente).
1 3.3,1 Aplique la regla de Encuentro Directo (Articulo 6), utilizando primEI’OLa reddccion actual ("si todos los equipos siguen empatados”) podria interpretarse como,

'si todos los equipos siguen teniéndo la misma cantidad de puntos”. Esto ultimo
el puntaje primario (MP o GP), entonces, si tOdO?ﬁ@?F@QU*P@ﬁU@I’OHLa interpretacion fallaria en el caso de un Encuentro Directo "parcial”
toeaviaatadee== resolvieron empates segun esta regla, utilizando eluriicuio 6.3).

. . \Ademads, el DE parcial podria determinar que algunos equipos ya no estan empatados con los
puntuacion secundaria. demds (por ejemplo, un equipo que ha perdido contra todos los demds equipos empatados), pero
estos no son empates rotos.segun esta regla(es decir 6.3), ya que el DE parcial solo tiene por objeto
desempatar un empate por el primer puesto entre equipos empatados (es decir, no para otras
\posiciones).
14.4.1 [14.1 Corte-1: Cortar el valor menos significativo] Para Buchholz, ARO y Sonneborn-Berger, la regla actual Cut-1

especifica cortar a un oponente y luego repetir el cdlculo con uno

lementos.
Si bien esta es una buena regla practica para esos desempates, ya que la solicitud es cortar

un valor, y 16.5 (Excepcidn de corte 1) habla de contribuciones mds altas o mds bajas que el
valor menos significativo, mencionar a los oponentes tiende a ser un error.
norma propuesta habla explicitamente sobre los valores que deben ser

cortar.
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Aea

VURs o en la dltima ronda de un torneocualquier=

dispenibteparagugar

14.1.2 Enla competicic')n por equipos todos los desempates del \Ademds de las mismas razones que se aplican a la regla 14.1.1, la norma actual
! contiene una indicacion engariosa al intentar determinar el valor menos
Extended Son neborn—Berger para equipos (vease el Articulo significativo. De hecho, indica que se debe usar la puntuacion primaria, pero
| . hy especifica que podria ser MP para EMMSB/EMGSB y GP para EGMSB/EGGSB. Esto es
132) se calculan EXC|Uy o de loscontribucion incorrecto, ya que estos cuatro criterios de desempate no dependen de la
(producto) asociada a laadversarioscon la primaria rﬁé&bﬁ: \puntuacion primaria; por lo tanto, la indicacién de usar la puntuacion primaria o la
. ., L. especificacion son erréneas.
DiputadoPusatsgacion (MP para EMMSB y EMGSB), o médico
. . ; Una rdpida revision entre quienes implementan esta regla en su software
de cabecerapuntaje (para EGMSB y EGGSB) -Si hay=mags=tle= |muestra que, por ejemplo, nadie utiliza Ia puntuacion primaria de MP para
ternerlaeleecion la unicatal oponente, excluva la evaluar el valor menos significativo en el caso de EGGSB. Esto sugiere que
P ! y iseria mejor eliminar la referencia al uso de la puntuacion primaria y ser mds
contribucién mas baja asociadacona ellosep-elgue-se-ebtuvo |precisos en la siguiente especificacion.
’I 4 5 Limite: Cambiar un limite "Menos" es mejor en inglés. En cuanto a "participantes”, no es el término
: imds adecuado, ya que este desempate se basa en los resultados de los
. .z . , o oponentes de aquellos para quienes se calcula.
La modificacién mas comun es en Koya: el limite del 50% de la P 7 paraq
puntuacién maxima posible del torneo se puede aumentar o
disminuir medio punto a la vez para permitir que menos
jugadores participenssaeseso mas participantes sgesestes—
contribuir a la evaluacion del tie-break.
16.1.2 é%ﬁ&b*ﬁﬁ%@garvolunta rio no jugadoredondo(“VU R")ZaEn I4 normativa vigente existen dos definiciones complementarias: disponible-
ronda por jugar (Articulo 16.1.2) y ronda voluntaria no jugada (VUR, en el
egatquier ronda en la que un participanteessiagaren-sefaegemFoduccion al articulo 16.5).
£ eSS u..ju ] ctelside—atraa ::.,. raeibn-d PR jw..: B pués de que se decidid que una definicion era suficiente, ya que se utiliza RVU
0 hizodisponibietegar a jugar,es GeC|0£g16.5se AoddirpoHBIEE B LRI Y6 i SRR S8R Y Rdfro no
; ; ; ; L I I P y " VUR 16.2.3y 16.2.5).
Eircunstanciasimprevistasgquedieron-iugarataconcesidrdeunpan (ver1623y162.5)
frecompleto——
+6-5:6- FrrroRR RO TGOt YR ey e solicitado o una
derrota por incompareceretF623 6257
16.2.3 Byes solicitados que son seguidos por al menos una ronda
eispeniblesparafugarkso no es un RVU
16.2.5 Se solicitan despedidas que soncualquiessno seguidosolopor
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Reglamento del titulo FPL

* nota: debido a los cambios importantes, se ha redactado un nuevo documento, que se presenta como “Reglamento del Titulo FPL".

TABLA DE CAMBIOS

Comisién de Fair Play 2022 (21-24; 37-43)
I.1Definiciones:
I.1.10ficial de Juego Limpio (FPO) - Un especialista en Juego Limpio que puede
administrar un evento por su cuenta, primero disefiando el plan de seguridad

y luego implementandolo. Puede actuar como supervisor de los FPE.

1.1.2Experto en Juego Limpio (FPE): Un especialista en Juego Limpio que puede actuar
bajo la coordinacién de un FPO y llevar a cabo tareas especificas en cualquier evento.

También puede actuar como FPO de eventos bajo la supervisiéon de un

Seccién Texto antiguo Comentarios
/Articulo

I1 Normas de Titulo - FPO/FPE1 - Reglamento de Procedimiento de la El articulo L1 se ha suprimido y se
Eliminado ha trasladado a un nuevo

documento, “Definiciones FPL",
con redaccién y definiciones
mejoradas.

El Reglamento del Titulo comienza
con 7. Requisitos para los titulos
Fair Play
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FPO remoto, quien seguira siendo responsable del evento.

I.1.3Candidato FPE: persona que no posee el titulo FPE pero
actua como FPE en un evento bajo la supervision remota de un
FPO.

I.1.4Candidato a FPO: un especialista en Fair Play que posee el
titulo de FPE y actia como FPO en un evento bajo la supervision
remota de un FPO.

I.1.5Evento FPO: El especialista en Fair Play que actia como FPO en cualquier

evento.
1.1.6Evento FPE: La persona que actla como FPE en cualquier evento.

I.1.7Paneles de Juego Limpio (FPP) - Los Paneles de Juego Limpio se encargan de

garantizar el Juego Limpio en los eventos donde se requieren FPP.
Los FPP estan compuestos exclusivamente por especialistas con el
titulo FPE/FPO (o candidatos a los mismos titulos, siempre que estén
supervisados). Un miembro con el titulo FPO actuara como
presidente del FPP y tendra voto decisivo en caso de empate. El FPP
podra consultar con expertos externos, incluyendo, entre otros,
grandes maestros, expertos en lenguaje corporal, psicélogos e
ingenieros informaticos.

[.1.8 Supervisor - El FPO que

supervisa al candidato FPE/FPOCandidate.
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I.1.9Eventos de la FIDE
1.1.9.1)Torneos de categoria A Grandes eventos mundiales
1.1.9.1.a)0Olimpiada Mundial de Ajedrez Abierta y Femenina

Femenino:

.Partido por el Campeonato Mundial de la FIDE

@candidatos de la FIDE

.Copa del Mundo de la FIDE

.Gran Premio de la FIDE

@Gran Suizo de la FIDE

1.1.9.1.c)Campeonato Mundial de Rapidos y Blitz Abierto y

Femenino

1.1.9.1.d)Campeonato Mundial por Equipos Abierto y Femenino

1.1.9.1.e)Campeonato Mundial Juvenil Abierto y Femenino
[.1.9.2 Torneos de categoria BEsta categoria contiene:

iJotros acontecimientos mundiales,

ii)grandes acontecimientos continentales y

iiijtorneos especificos de alto nivel que se enumeran a continuacién.
[.1.9.2.1 Torneos de categoria B
1.1.9.2.1 a) Campeonato Mundial Senior Abierto y Femenino

1.1.9.2.1 b) Seleccién absoluta del mundo

1.1.9.1.b)Campeonato Mundial Individual de Ajedrez Ciclo Abierto y

Eliminado
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Campeonato Abierto y Femenino 1.1.9.2.1 ¢)
Olimpiada Mundial Juvenil Sub-16
[.1.9.2.1 d) Campeonato Mundial Juvenil y Cadetes Abierto y
Femenino
[.1.9.2.1 e) Campeonato Mundial Escolar y Universitario Abierto y
Femenino
1.1.9.2.1 f) Campeonato Mundial Amateur
1.1.9.2.1 g) Campeonato Mundial Juvenil, Juvenil, Cadete de Rapido y Blitz
IAbierto y Femenino 1.1.9.2.1 h) Campeonato Mundial de Jugadores con
Discapacidad
[.1.9.2.1 i) Campeonato Mundial Juvenil de Jugadores con
Discapacidad
1.1.9.2.1j) Otras nuevas competiciones creadas por la FIDE
1.1.9.2.2Grandes eventos continentales
[.1.9.2.2 a) Campeonato Continental Individual Abierto y
Femenino
[.1.9.2.2 b) Campeonato Continental por Equipos Abierto 'y
Femenino
[.1.9.2.2 ¢) Campeonato Continental Junior Abierto y
Femenino
[.1.9.2.2 d) Copa Continental de Clubes Abierta y Femenina
1.1.9.2.2e) Campeonato Continental de Rapidos y Blitz Abierto y
Femenino
1.1.9.2.3Eventos de alto nivel
1.1.9.2.3 a) Torneos Abiertos de Todos contra Todos con al menos
diez (10) participantes (6 en una Ronda Doble).
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Robin), con una calificacién promedio superior a 2600
1.1.9.2.3 b) Torneos Round Robin Femenino con al menos diez (10)
participantes (6 en un Round Robin Doble), con una calificacién
promedio superior a 2400

1.1.9.3Torneos de categoria C
Esta categoria contiene otros eventos continentales y torneos internacionales
fuertes como los que se enumeran a continuacion.

1.1.9.3.10tros eventos continentales
[.1.9.3.1 a) Campeonato Continental Senior Abierto y
Femenino
1.1.9.3.1 b) Campeonato Continental Senior por Equipos Abierto y
Femenino
1.1.9.3.1 ¢) Campeonato Continental Juvenil y Cadetes Abierto y
Femenino

[.1.9.3.1 d) Campeonato Continental Escolar y Universitario Abierto

ly Femenino
[.1.9.3.1 e) Campeonato Continental Amateur
[.1.9.3.1 f) Campeonato Continental Juvenil, Juvenil, Cadete de
Rapido y Blitz Abierto y Femenino
1.1.9.3.1g) Otras nuevas competiciones creadas por Organizaciones
Continentales de Ajedrez
1.1.9.3.2Fuertes eventos internacionales

1.1.9.3.2 a) Ronda abierta todos contra todos
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[Torneos con al menos diez (10) participantes (6 en un Round Robin
Doble), con una calificacion promedio superior a 2500

1.1.9.3.2 b) Torneos Round Robin Femenino con al menos diez (10)
participantes (6 en un Round Robin Doble), con una calificacién
promedio superior a 2300

1.1.9.3.2 c) Eventos de ajedrez de al menos 9 rondas con mas de 150
participantes, equipo o individual, incluyendo un minimo de 75% de
jlugadores clasificados y 20 jugadores titulados (GM, WGM, IM, WIM,
FM, WFM) de al menos tres (3) federaciones

Las asignaciones FPO/FPP son OBLIGATORIAS para todas las categorias
EXCEPTO 1.1.9.2.3,

1.1.9.3.1 g) e 1.1.9.3.2. - Se pueden obtener Normas FPE en TODOS estos
torneos, siempre que las designaciones se realicen mediante el

A 'y B, con excepcién de los Eventos de Alto Nivel 1.1.9.2.3, siempre que las
designaciones se realicen mediante el procedimiento FIDE/FPL. *En eventos
privados, solo se pueden obtener Normas FPE.
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1.2

FPO

[.2 Diferencia entre FPO y FPE
I.2Diferencia entre FPO y FPE:FPE

Seminario/Examen/Normas FPE requeridas
Puede ser parte de los FPP

No pueden actuar por si mismos

Asistido remotamente por un FPO cuando son
designados como FPO de eventos

3 normas

¢Puede presidir el FPP?
Actda como FPO
Supervisa los FPE
4 normas

De acuerdo con la normativa vigente, FPL debe publicar una lista de FPE/FPO
con caracter discrecional antes del 30 de junio de 2023. Esta lista es inicial y se
actualizara el 30 de junio de 2023 o antes. *Consulte la base de datos de FPO/
FPE en Excel.

Eliminado
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[.3

1.3 Obtencién de normas FPE

Para obtener una Norma FPE, el candidato
a FPE debe ser designado por FPLy
trabajar bajo la supervisién de un FPO.
Requisitos para obtener la

1.Requisitos para los titulos de Fair Play
1.1Experto en Juego Limpio (FPE)
1.1.1Requisitos basicos

@E! FPE debe tener al menos 18 afios

@~ sistir a un seminario de FPE y aprobar el FPE

El titulo
Reglamento
empezar con
numeracién 1
‘Requisitos
por el juego limpio
Titulos”,

de acuerdo a
FIDE
Manual
Estilo.

Cambios en la
redaccién de la
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Titulo FPE:

examen regla.

@scminario + Examen; @3 Normas FPE

.3Normas(trabajando en eventos 1.1.20btencién de normas FPE
supervisados por un FPO); 1.1.2.1Para obtener una Norma FPE, el

@E| FPE debe tener al menos 18 afios; | Candidato FPE debe:

@Informe de Normas FIDE FPE firmado @haber aprobado el examen FPE
por el CAy el FPO supervisor; @ser designado como Evento FPE por la FIDE FPL

@rormulario de Solicitud de Titulo FPE. Cuando | @ser asistido por un supervisor de FPL
un Candidato FPE actia como FPE de Eventos @obtener una evaluacion positiva del Supervisor de
Supervisados, sera supervisado remotamente por | FPL, que debera presentarse al Secretario de FPL dentro
un FPO. Los Candidatos FPE pueden solicitar de los 14 dias siguientes a la finalizacién del evento.
lvoluntariamente ser FPE de Eventos en eventos
de Categoria By C. Para que su norma sea 1.1.2.2 Las Normas FPE se pueden obtener en todos los
considerada en el formulario de solicitud, deben torneos enumerados en las Regulaciones de la FIDE para
ser supervisados por un FPO aprobado por FPL. Arbitros (vigentes a partir del 1 de julio de 2021) / B.06.3-
La supervisién garantiza que... Regulaciones de la FIDE para los

Clasificacién de Arbitros / 1.3 Categorias de
Se acompafia al candidato en cada paso, Torneos. Sin embargo, solo una de las tres
adquiriendo los conocimientos necesarios para normas puede obtenerse en torneos
realizar las tareas diarias de Fair Play. El honorario oficiales de Rapido y Blitz.
del Supervisor de Fair Play se especifica en el
Reglamento Interno de FPL, pero en cualquier caso,
no tendra coste para el Organizador.
1.3.1 Normas FPE obtenidas / Eliminado

Los FPE que sirven en el equipo FPL en la
Olimpiada de Ajedrez 2022 obtuvieron 2
Normas FPE, Voluntarios - 1 Norma.

Los participantes en la Olimpiada de Ajedrez
de Batumi 2018 obtuvieron 1 norma FPE.
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L4

[.4 Obtencién de Normas FPO. Para
obtener una Norma FPO, el Candidato FPO
debe ser designado por la FPL y trabajar
bajo la supervisién de un FPO. El Candidato
FPO debera participar en al menos cuatro
torneos de la categoria .1.9.1 A0 1.1.9.2.1
y B (Copa del Mundo, Gran Suizo,
Olimpiada, etc.), con excepcion del torneo
1.1.9.2.3. Al menos un torneo debera ser de
categoria A.

Requisitos para la obtencién del Titulo
FPO:
@scminario + Examen - Después de aprobar
el examen, el candidato a FPO puede ser
designado para la Categorial.1.9.1 Ao
1.1.9.2.1 Torneos de categoria B, asistidos y
supervisados remotamente por un FPO.

.4 Normas (trabajar en eventos
supervisados por una FPO + Olimpiada5);

@:! candidato a FPO debe tener al menos 18
afios de edad;

@E! Informe de Normas FIDE FPO debe

ser firmado por el CAy el

supervisar la FPO;

@rormulario de Solicitud de Titulo de FPO. La

tarifa de Supervisor de FairPlay se especifica en

el Reglamento Interno de FPL, pero en cualquier

caso, no tendra costo para el Organizador. La

supervision garantiza que

1.20ficial de Juego Limpio (FPO)

1.2.1Requisitos basicos

@E| FPO debe tener al menos 21 afios

@ cner el titulo FPE durante al menos 2 afios

@4sista a un seminario de FPO y apruebe el examen

de FPO

@4 Normas FPO

1.2.20btencién de normas FPO

1.2.2.1Para obtener una Norma FPO, el

Candidato a FPO debe:

@haber aprobado el examen FPO;

@ser designado como FPO de Evento por la FIDE FPL;

@ser asistido por un supervisor de FPL;

@informar diariamente al supervisor de
FPL;

.Preparar y presentar al Supervisor de FPL un informe

sobre el evento dentro de los 14 dias siguientes a su

finalizacion.

@obtener una evaluacion positiva del Supervisor

de FPL, que debera presentarse al Secretario de

FPL dentro de los 14 dias de recibir el informe del

Candidato FPO.

1.2.2.2Las normas FPO se pueden obtener en torneos

de nivel 1, como se define en las Medidas de

proteccién del juego limpio.

1.2.2.3La CFPO podra otorgar una norma

FPO en una Olimpiada en caso de:

desempefio excepcional de un candidato de FPO

que se desempefia como FPE.

Se realiza un seguimiento del candidato en cada
paso (y la responsabilidad final del evento recae
en el FPO supervisor). El

La tarea de supervision de la FPO es
supervisar el campeonato en cuestion
ideando medidas contra las trampas y
asegurandose de que la FPO del evento las
implemente.
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Torneos del Circuito FIDE Los torneos del
Circuito FIDE pueden contactar a FPL para
una cita de FPE/FPO en el sitio para el
reconocimiento de normas.

Eliminado

1.6

Reconocimiento de normas

Los eventos de la FIDE enumerados en el apartado
1.1.9 pueden asignar normas, siempre que la
asignacion se ajuste a los procedimientos y reglas de
la FIDE/FPL. Los torneos de Blitz y Rapidos (excepto los
Campeonatos Mundiales y de Ajedrez Rapido de la
FIDE) no estan incluidos en el reconocimiento de
normas de la FPE/FPO.

Un candidato FPE designado para un evento
FIDE recibira la norma después de que el CA
del evento y el FPO que supervisaba el FPE
firmen el informe de normas para el evento en
concreto.

El informe de normas FPE debera ser firmado
por ambas partes: CAy FPO.

Los torneos pueden asignar normas
SOLO si la designacién la realiza FPL

1.3Certificacion de normas

1.3.1Al finalizar el Evento, el Supervisor FPL debera
completar el Informe de Norma FPE/FPO,
indicando si el Candidato FPE/FPO cumplié
exitosamente con los estandares para obtener
una norma FPE/FPO.

1.3.2El Supervisor de FPL puede obtener el Arbitro
Principal del Evento y/o el Supervisor del Evento
Opinién del organizador sobre el trabajo del
candidato a la FPE/FPO. Esta opinion puede
incluirse en el Informe de Normas de la FPE/FPO.
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NUEVO

2.Clasificacién de las FPO

2.1General

La Comision de Juego Limpio tendra la
responsabilidad de clasificar a las FPO en
las siguientes categorias:

@cCategoria A

@Categoria B

@cCategoria C

2.2 Clasificacion

2.2.3 Categoria A

La Categoria A es el nivel mas alto de clasificacion de
las FPO. Para ser clasificadas en la Categoria A, las
FPO deben cumplir todos los criterios siguientes:

@Hayan clasificado en la Categoria B por al
menos dos (2) afios

@su estatus de FPO es “activo” y ha actuado como
FPO en los ultimos cinco (5) afios: a) en al menos
tres (3) Torneos de Categoria A; o b) en al menos
dos (2) Torneos de Categoria A

Torneos y tres (3) Torneos

Categoria B.

@Han demostrado un excelente conocimiento del
Reglamento de Juego Limpio y no

Se les han impuesto sanciones disciplinarias como
resultado de sus actividades como FPO en los
ultimos cinco (5) afios.

2.2.2 Categoria B
La categoria B es el segundo nivel mas alto de
clasificacién de FPO. Para ser clasificado en

Nueva regla
clasificado
ion de
diferente
niveles de
FPO
(categorizar
acion - A,

By C)
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Categoria B, las FPO deberan cumplir todos

los criterios siguientes:

@roscen el titulo de FPO durante al menos tres 3)
afios

@su estatus de FPO es “activo”, y ha actuado

como FPO en los ultimos tres afios en al

menos tres (3) Torneos de Categoria B.

@Han demostrado un buen conocimiento del

Reglamento de Juego Limpio y no se les han

impuesto sanciones disciplinarias como

resultado de sus actividades como FPO en los

ultimos tres (3) afos.

2.2.1 Categoria C La categoria C se asigna por
defecto a todas las FPO nuevas.

II

II. Nombramiento de los FPE/FPO

Los FPO de eventos que actdan en los torneos
enumerados en el apartado 1.1.9 son nombrados por
el Presidente de la FIDE en consulta con el
Coordinador de la Comisién y la persona designada
por el GSC, basandose en las propuestas presentadas
por el Presidente de la FPL. Los FPE de eventos son

nombrados por el Presidente de la FPL.

3.Designacion de FPE, FPO y Fair
PlayTeams (FPT)

3.1Las asignaciones FPE/FPO/FPT son obligatorias
para todas las categorias de torneo A, By C, excepto
las siguientes: 1.3.2.3 (Eventos de alto nivel)y 1.3.3.2
(Eventos de alto nivel).

Eventos Internacionales), segun se detalla en el
Reglamento de la FIDE para Arbitros (vigente a partir
del 1 de julio de 2021) / B.06.3 - Reglamento de la FIDE
para la Clasificacién de Arbitros

3.2Los FPO de eventos que actuan en los
torneos son designados por el Presidente de

la FIDE a sugerencia del Presidente de la FPL

y en consulta con la Junta responsable.

Aclarar
cién de
el
nombrar
miento de
Evento
FPO/FP
Es

* *

Nuevo mas
regulaciéon detallada
en el

Las citas son
redactado

"Cita
'Reglamento”

Miembro, de acuerdo al Reglamento de
Nombramientos de la FPL.

3.3Los FPE de eventos que actdan en los torneos son
designados por el presidente de la FPL.

3.4Todos los asuntos financieros

relacionados con el nombramiento de los

FPE, FPO y FPT se tratan en el FPL Financial
Reglamento.
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III IIL.Seminarios de FPL 1.5Seminarios de FPL
II.1Alcance de los seminarios: 1.5.1Tipos de seminarios
- Marco legal del juego limpio FPL organiza dos tipos de seminarios:
- Normativa contra las trampas @seminarios FPE
- Estadisticas del profesor Regan .Seminarios FPOS
- Dispositivos técnicos
- Teoria y préctica del juego limpio en 1.5.2 Alcance de los seminarios
eventos OTB Todos los seminarios abordaran, en sus respectivos
*os seminarios y examenes de FPL niveles, al menos los siguientes temas:
pueden grabarse para fines de control de ®Marco legal de FairPIay
calidad, capacitaciéon y marketing de FPL. .Reglamento FairPlay
@:stadistica
I11.2 Seminario FPL para FPE @Dispositivos técnicos
El Seminario de Juego Limpio y el Examen @Teoria y practica del FairPlay en eventos
son obligatorios para la obtencion del OTB
Titulo FPE, junto con las 3 Normas de los
Eventos FIDE, donde el potencial 1.5.3Profesores de FPL
Candidato FPE trabajara bajo la Todos los seminarios de FPL seran impartidos por
supervision de un FPO. profesores de FPL. FPL mantiene una lista de
profesores seleccionados por el presidente de FPL.
Los seminarios se realizardn de manera presencial o 1.5.4Examenes
en linea. Todos los seminarios iran sequidos de un examen, segtn
I11.3 Seminarios FPL para FPO El Titulo el nivel del seminario. Los asistentes que no aprueben un
FPE es obligatorio para el examen podran realizar un nuevo examen.
Participantes del Seminario FPO. El Seminario Examen dentro de un afio sin asistir a un nuevo
FPO se impartird presencialmente durante tres | seminario. El nuevo examen solo puede
dias, con un examen consecutivo. presentarse al final de un seminario regular.
v 1.5.5 Licencias FPE/FPO

IV. Licencias FPO/FPE

La Licencia FPO/FPE sera valida de por
vida, con la condicién de que

El FPO/FPE permanece activo y entrara en
vigor al dia siguiente de que la FIDE reciba la
cuota. Independientemente de su estado de
activo, después de 4 afios, todos los titulares
deberan asistir a un nuevo curso/seminario
de la FPL.

Tarifas de licencia FPO/FPE. Titulo

FPO. Licencia VI. Revocacion de

titulos.

La Licencia FPE/FPO sera vitalicia, siempre que se
mantenga activa y entre en vigor al dia siguiente
de que la FIDE reciba la cuota. Se considera que
un especialista en Fair Play esta activo cuando
participa en al menos un evento cada cuatro
afos. Independientemente de su estado activo,
todos los titulares deben asistir cada seis afios a
un nuevo seminario de capacitacién/actualizacién
de la FPL. Las cuotas de la licencia se regulan en
el Reglamento Financiero de la FPL.
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. Federaciones Nacionales de Juego Limpio Se alienta a las
Federaciones Nacionales a formar sus propios Expertos

Nacionales en Juego Limpio.

5.Especialistas Nacionales en Juego Limpio (NFS)
5.1Se anima a las Federaciones Nacionales a
crear su propio Fair Play Nacional
Especialistas.

5.2FIDE FPL ofrecera seminarios en linea para
Especialistas Nacionales en Juego Limpioy
entregara certificados de asistencia.

5.3Las tarifas de los seminarios y licencias
nacionales se contemplan en el Reglamento
Financiero.

5.4Las Federaciones Nacionales son responsables de
disefiar el sistema nacional de calificacion de
Especialistas Nacionales en Fair Play.

Elaboracion
del
Nacional
uego limpio

Especialistas

VL VI. Revocacidn de titulos 4.Inactividad y revocacion de titulos Aclaracién
Un titular de un titulo FPO/FPE se considera 4.1.Los titulares de titulos FPE/FPO se consideran ndela
inactivo si en un periodo de cuatro (4) afios inactivos si, en un periodo de cuatro (4) afios, nunca inactivo
nunca ha actuado como FPO/FPE en ningun han actuado como FPE/FPO en ningun evento estado de
evento de la FIDE enumerado en 1.1.9. enumerado en el Reglamento de la FIDE para Arbitros |La feria
En caso de inactividad, el titular de la licencia FPO/ (vigente a partir del 1 de julio de 2021) / B.06.3- ugar
FPE debera asistir a un seminario de FPL antes de Reglamento de la FIDE para la Clasificacién de Arbitros Personal
poder ser designado nuevamente y estara sujeto
al pago de una nueva tarifa de licencia. /1.3. Categorl'as de Torneos

4.2En caso de inactividad, los titulares de titulos
La FPL puede revocar el titulo de FPO/FPE en FPE/FPO deben asistir a un seminario FPL antes de
caso de infracciones al Cédigo de Etica o que puedan ser designados nuevamente y deberan
errores graves. Las infracciones seran renovar su licencia.
evaluadas por una Comisién Disciplinaria 4.3La FPL puede revocar el Titulo de FPE/FPO en
interna de la FPL. caso de infracciones al Cédigo de Etica o errores
graves. Las infracciones seran evaluadas por un
Subcomité Disciplinario ad hoc de la FPL.

VIIL Premio FPO/FPE “Konstantin Landa” Se 6. Premio “Konstantin Landa”. El premio Cambio en
entregard un premio, “Konstantin Landa”, “Konstantin Landa” se entregara numeracion
para el mejor acto/actuacién de un artista bianualmente en la Olimpiada de Ajedrezala [V
FPO/FPE. actuacion mas destacada de un FPE/FPO. La  |mas

FIDE FPL elabora el reglamento y coordina los |elaboracién
premios. ndela
articulo

NUEVO 7.Disposiciones temporales

7.1Estas disposiciones temporales se aplicaran hasta el
30 de junio de 2026 y podran renovarse

posteriormente mediante decisiéon del Consejo.
7.2Dada la escasez de FPO y de candidatos a FPO,
la Comision de Juego Limpio se reserva el derecho
de designar un FPE que tenga
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AUn no ha pasado la prueba del seminario FPO como Evento
El FPO esta bajo estricta supervisién. En este
caso, el FPO designado para el evento puede
recibir una FPOnorm, segun la evaluacién del
supervisor de FPL.
7.3Dada la escasez de FPE/FPO y de candidatos a
FPE/FPO, la Comisidon de Fair Play se reserva el
derecho, en circunstancias excepcionales, de
nombrar a un candidato a FPE como FPO de
Evento, bajo estricta supervisién. En este caso, el
FPO de Evento designado podria recibir una norma
FPE doble, segun la decisién del Supervisor de FPL.

evaluacion.

7.4Los titulos y categorias de FPE y FPO
pueden ser otorgados por la Comisién de FPL
por motivos motivados y discrecionales.
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TABLA DE CAMBIOS DEL REGLAMENTO DE AJEDREZ

(Aviso: esta tabla no incluye correcciones tipograficas ni simples cambios en los nimeros de articulos)

B06 - Reglamento de la FIDE para Arbitros (vigente a partir del 1 de julio de 2021) / Anexo 1

ARTICULO | TEXTO ANTIGUO NUEVO TEXTO
FA1 Se agreg6 una nueva celda: “Cédigo(s) de evento FRS:"
FA1 Celda: “Fechas” - eliminada Dos celdas afiadieron: “Fecha de la primera ronda:" y "Fecha de la dltima ronda:"
Recomendacion: (marque la casilla
correspondiente). Por la presente confirmo que el desempefio del arbitro fue del nivel
FA1 C . L requerido para un arbitro de la FIDE.
OLa actuacion del arbitro E P
Cumplia con el estandar requerido
para un arbitro de la FIDE.
OIEI Arbitro todavia necesita ganar
mas experiencia.
El abajo firmante adjunta para cada El abajo firmante adjunta para cada competicion un Formulario de Informe de
FA2 competicién un Formulario de Informe de Normas de Arbitro de la FIDE (FA1) firmado de acuerdo con las normas publicadas.
Normas de Arbitro de la FIDE (FA1) firmado Reglamento de la FIDE para los Titulos de Arbitros.
de acuerdo con las regulaciones publicadas
del Titulo de Arbitros de la FIDE.
IA1 Se agreg6 un nuevo campo: “Codigo(s) de evento FRS:"
IA1 Celda: “Fechas” - eliminada Dos celdas afiadieron: “Fecha de la primera ronda:"y "Fecha de la ultima ronda:"
Recomendacién: (marque la casilla
. Por la presente confirmo que el desempefio del arbitro cumplié con el estandar
correspondiente). _ B _
IA1 requerido para un arbitro internacional.
OLa actuacién del arbitro
Cumplia con el estdndar requerido
para un arbitro internacional.
CIEI Arbitro todavia necesita ganar
mas experiencia.
IA2 Se agrego lo siguiente:
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El candidato ha aprobado con éxito un Seminario de Certificacion de
Arbitros Internacionales.

Seminario de Certificacion de Arbitros Internacionales:

Fechas:

Federacion Organizadora:

El abajo firmante adjunta para

El abajo firmante adjunta para cada competiciéon un Formulario de Informe de Normas de

IA2 cada competicién un Formulario Arbitro Internacional (IA1) firmado de conformidad con las normas publicadas.

de Informe de Normas de Arbitro | Reglamento de la FIDE para los Titulos de Arbitros.

Internacional (IA1) firmado de

conformidad con el

publicado  Arbitros de la FIDE

Reglamento de titulos.
IA3 Enlace del torneo* (o cédigo de Cédigo(s) de evento FRS*:

evento FRS):
IA3 ODiputado OSubjefe

* Cuando un evento se divide en varios torneos, especifique el alcance de

* Cuando un evento se divide en | responsabilidad del solicitante (esto también puede hacerse proporcionando la lista
IA3 varios torneos, completa de enlaces del Servidor de Clasificacién FIDE - FRS).Asegurese de que el
nota al pie Por favor, especifique el alcance | candidato esté registrado como arbitro para todos los codigos de eventos dados en
mi

de la responsabilidad del
Solicitante (esto también puede
hacerse proporcionando la lista
completa de enlaces del Servidor
de Clasificacion FIDE - FRS)

el FRS.
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SISTEMA DE EMPAREJAMIENTO DE EQUIPOS

Aprobado por el Consejo el 29/07/2024

Aplicado desde el 01/08/2024

0.

Prefacio

Las reglas del sistema de emparejamiento suizo especificadas en las Reglas basicas para sistemas suizos y en los articulos 1,3y 4
de las Reglas generales de manejo de torneos suizos son para individuos, pero también se pueden aplicar mutatis mutandis a
equipos, con una excepcién significativa: los articulos 6 y 7 de las Reglas basicas para sistemas suizos nunca se aplican.

De hecho, para los equipos, los colores son menos importantes. Esto se debe principalmente a que los jugadores de un equipo
pueden ser sustituidos o cambiados entre los distintos tableros, y a que los equipos suelen estar compuestos por un nimero par
de jugadores, lo que resulta en que cada equipo tenga el mismo ndmero de jugadores jugando con blancas y negras. Por ello, las
reglas aqui presentadas muestran preferencias de color de menor intensidad que las descritas en las reglas individuales, y de
diferentes variedades, para facilitar diversas formas de competicién por equipos. Puede haber competiciones en las que los
colores no tengan ninguna importancia (por ejemplo, porque cada jugador juega un partido con blancas y otro con negras); otras
en las que tener un color en particular no sea un factor decisivo (por ejemplo, porque los equipos tienen un nimero par de
jugadores y todos juegan en la misma ubicacion geografica); y otras competiciones en las que el color sea mas significativo (por
ejemplo, porque la composicion de los equipos no se puede cambiar, porque los equipos tienen un nimero impar de jugadores, o
porque tener un color en particular puede significar un partido en casa o fuera de casa). En cualquier caso, el color nunca serd un
factor tan decisivo como para impedir que dos equipos se enfrenten. Por lo tanto, en este reglamento no se establecen
preferencias de color absolutas.

El Articulo 2 de las Reglas Generales de Manejo para Torneos Suizos (Orden Inicial) se ha omitido deliberadamente de la lista inicial
mostrada anteriormente debido a que existen demasiadas variantes que deben considerarse para definir la fuerza adecuada de los
equipos, como usar solo las valoraciones de los titulares, incluyendo a los reservas, contar un nimero fijo de las valoraciones mas
altas, gestionar jugadores sin calificacidn, etc. En definitiva, es preferible omitir cualquier detalle de las reglas generales y dejar que
el orden inicial de los equipos se determine segun las reglas de cada competicidn especifica.

1. Observaciones introductorias y definiciones
1.1 Nimero de emparejamiento del torneo ("TPN")

1.1.1 Cada equipo debera tener un TPN diferente, desde 1 hasta el TPN correspondiente al tGltimo equipo.

1.1.2 Las reglas de la competicién por equipos describiran cémo asignar un NPT a cada equipo. De lo contrario,
Es una decisién del arbitro.

Nota: Esta disposicion anula las reglas del Articulo 2 de las Reglas Generales de Tramitacion para Suiza.
Torneos (Orden Inicial).

1.1.3 Una vez definido, el TPN no debe modificarse (excepto como se establece en el Articulo 3 de las Reglas
Generales de Manejo de Torneos Suizos (Inscripciones Tardias)),a menos que el arbitro decida lo contrario.
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1.2 Puntuacién

1.2.1 Las reglas de la competicidn estableceran cual, entre "puntos de partido" y "puntos de juego", es
llamada "puntuacién primaria" (o, mas simplemente, "puntuacién"), y si se utiliza la otra ("puntuacién
secundaria"), y, de ser asi, para qué.

1.2.2 El valor predeterminado es utilizar "puntos de partido" como puntuacién (principal) y "puntos de juego" solo para el color.
asignacion (véase el articulo 4.2.2).

1.3 Grupos de puntuacion y cuadros de emparejamiento
1.3.1 Un grupo de puntuacion estd compuesto por todos los equipos con la misma puntuacion.

1.3.2 Un cuadro de emparejamiento es un grupo de equipos con numero par que se emparejaran. Estd compuesto por equipos
provenientes del mismo grupo de puntuacién (llamados equipos residentes) y (posiblemente) de equipos provenientes de grupos de

puntuacioén inferiores (llamados equipos ascendentes).
1.4 Emparejamiento asignado por bye (PAB)

1.4.1 Si el nUmero de equipos a emparejar es impar, un equipo queda desemparejado. Este equipo recibe una asignacion de
emparejamiento: sin oponente, sin color, y con tantos puntos de partido y de juego como se otorguen en caso de
empate, a menos que el reglamento de la competicién por equipos establezca lo contrario.

1.5 flotadores

1.5.1 Se dice que un equipo flota cuando juega contra un oponente con un puntaje primario diferente.
1.6 Diferencia de color (CD)

1.6.1 Se dice que un equipo tiene (tuvo) un color (blanco o negro) en un partido si el partido se jugé efectivamente y
el jugador en el primer tablero estaba programado para jugar con ese color.

1.6.2 La diferencia de color de un equipo es el numero de partidos en los que el equipo jugé con blancas menos el numero
de partidos en los que el equipo jugd con negras.

1.7 Preferencia de color

Se utilizan las preferencias de color tipo A a menos que las reglas de la competicion por equipos especifiquen que se deben utilizar

las preferencias de color tipo B o que no se deben utilizar las preferencias de color en absoluto.
1.7.1 Preferencias de color de tipo A

1)Un equipo tiene una preferencia de color simple (Tipo A) por el blanco si su CD es menor que -1 o,
siendo su CD 0 o -1, el equipo tuvo negro en los ultimos dos partidos jugados.

2)Un equipo tiene una preferencia de color simple (Tipo A) por el Negro si su CD es mayor que +1, o,
siendo su CD 0 o +1, el equipo tuvo Blanco en los ultimos dos partidos jugados.

3)En todas las demas situaciones, el equipo no tiene preferencia de color (Tipo A).
1.7.2 Preferencias de color de tipo B

4)Un equipo tiene una fuerte preferencia de color (Tipo B) por el blanco si su CD es menor que -1 o,
siendo su CD 0 o -1, el equipo tuvo negro en los Ultimos dos partidos jugados.

5)Un equipo tiene una fuerte preferencia de color (Tipo B) por el Negro si su CD es mayor que +1, o,
siendo su CD 0 o +1, el equipo tuvo Blanco en los Ultimos dos partidos jugados.

6)Un equipo tiene una preferencia de color leve (Tipo B) por el blanco sisu CD es-1 0, sies ceroynoes la
ultima ronda, el equipo tenia negro en el Ultimo partido jugado.

7)Un equipo tiene una preferencia de color leve (Tipo B) por el Negro si su CD es +1, 0, sies ceroy no es la
ultima ronda, el equipo tenia Blanco en el ultimo partido jugado.
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8)Un equipo no tiene preferencia de color (Tipo B) cuando aiin no ha jugado un partido, o cuando su CD es cero al momento del

emparejamiento para la Ultima ronda.

1.8 Grupo de maxima puntuacion

1.8.1 Durante el emparejamiento, es el grupo de uno o mas equipos que tienen el puntaje mas alto entre los

equipos que aun no han sido emparejados.

1.9 Perspectiva de emparejamiento de rondas

1.9.1 El emparejamiento de una ronda (llamado emparejamiento de ronda) estd completo si todos los equipos (excepto uno como maximo,
que recibe el pase asignado para el emparejamiento) han sido emparejados y se cumplen los criterios absolutos [C1]y [C2]
(véase el articulo 3.1) se han cumplido.

1.9.2 El proceso de emparejamiento consta de los siguientes pasos:

1)El primer paso en el proceso de emparejamiento es la asignacién del bye asignado para el emparejamiento (si es
necesario) aplicando el Articulo 2.1.

2)Luego, el grupo de mayor puntuacién (ver Articulo 1.8) se combina, cuando es necesario, con un conjunto de flotadores
ascendentes (seleccionados de acuerdo con el Articulo 2.2), para formar un grupo que se empareja de acuerdo con el
Articulo 2.3.

3)Luego se repite el paso 2 anterior hasta que se complete el emparejamiento de rondas.

4)Los colores se asignaran segun el articulo 4.

1.9.3 Si es imposible completar un emparejamiento de ronda, el arbitro decidirad qué hacer. Nota: £/ articulo 2
describe los procedimientos de emparejamiento.
El Articulo 3 define todos los criterios que debe cumplir el emparejamiento de un grupo (en orden de prioridad). E/

Articulo 4 define las reglas de asignacion de colores que determinan qué jugadores jugardn con blancas..

2. Reglas de emparejamiento

Un emparejamiento es legal cuando se cumplen los criterios absolutos ([C1]y [C2], ver Articulo 3.1) y, cuando
sea aplicable, el criterio de finalizacién ([C3], ver Articulo 3.2).

2.1 Asignacion de emparejamiento-asignacién-descanso
El bye asignado por emparejamiento se asigna al equipo que:

2.1.1 deja un emparejamiento legal para todos los equipos

2.1.2 tiene la puntuacién mas baja
2.1.3 ha jugado el mayor nimero de partidos

2.1.4 tiene el TPN mas alto
2.2 Seleccién de Upfloaters para el grupo de puntuacién mas alta

2.2.1 Todos los equipos con una puntuacién inferior a la de los equipos residentes del grupo con mayor puntuacién (véase el Articulo 1.8)

son potenciales flotadores ascendentes.

2.2.2 Considere todos los conjuntos de potenciales flotadores ascendentes que cumplan con [C4]y [C5] (véanse los articulos 3.3.1y

3.3.2).

Nota: Esto de alguna manera determina el nimero de flotadores ascendentes en el conjunto y sus puntajes.

2.2.3 En cada conjunto, los potenciales flotadores ascendentes, identificados por su TPN, se clasifican primero por puntuacion (de
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de mayor a menor) y, cuando las puntuaciones son iguales, por TPN (de menor a mayor).
2.2.4 Estos conjuntos se ordenan luego entre si segun el orden lexicografico de sus TPN.

Ejemplo: LSupongamos que 2, 6, 8 tienen 3 puntos y 1, 3, 5 tienen 2,5 puntos. [C4] determina que

Se necesita un conjunto de tres flotadores ascendentes y [C5] determina que dos flotadores ascendentes
deben tener 3 puntos y el otro

2,5 puntos. El posible conjunto de variables ascendentes es: {2,6,1} <
12,63} <{2,65} <{2,8 1} <{2,83} <{2,85} <{6,8,1} <{6,8,3} <{6,8,5}, ya
ordenados correctamente.

2.2.5 Elegir el primer set que, junto con el grupo de mayor puntuacion (ver Articulo 1.8), produzca un emparejamiento legal que también
cumpla con el criterio [C6] (ver Articulo 3.3.3)

- ademas de [C4] y [C5] (véanse los articulos 3.3.1 y 3.3.2), con los que cumple por construccién.

2.3 Emparejamiento de un soporte

2.3.1 Un emparejamiento es una secuencia de parejas que incluye a todos los equipos del cuadro. En cada

pareja, el equipo con el TPN mas bajo ocupa el primer puesto; el equipo con el TPN mas alto ocupa el
ultimo puesto.

2.3.2 Un emparejamiento se identifica por los TPN de los miembros superiores de cada par, ordenados del mas bajo
al mas alto, seguidos por los TPN del miembro inferior del par correspondiente.

Ejemplo:Si 717-24 16-6 10-9 8-4 es un par, su numero de identificacion es 46 9 11
8161024

2.3.3 Los emparejamientos se ordenan segun el orden lexicogréfico de sus identificadores.

2.3.4 Elija el primer emparejamiento que también cumpla con los criterios [C1], [C7], [C8] y [C9] (ver Articulos
3.1.1y3.3.4a3.3.6 - ademas de los demas criterios con los que cumple por construccion).

3. Criterios de emparejamiento

3.1 Criterios absolutos

Ninguna pareja podra violar los siguientes criterios absolutos:
3.1.1 [C1] Dos equipos no podran jugar uno contra el otro mas de una vez.

3.1.2 [C2] Un equipo que ya ha recibido un pase asignado por emparejamiento, o que ya ha marcado en uno

ronda Unica, sin jugar, el mismo puntaje premiado por una victoria, no recibira el bye asignado por el
emparejamiento.

3.2 Criterio de finalizacién

3.2.1 [C3] Elija el conjunto de flotadores ascendentes (que puede estar vacio) de modo que todos los equipos restantes fuera

El grupo con mayor puntuacién permite completar la ronda de emparejamiento.

3.3 Criterios de calidad

Para emparejar de la mejor manera posible a todos los equipos del grupo con mayor puntuacién (ver Articulo 1.8), cumpla en la medida de lo posible con los

siguientes criterios, indicados en orden de prioridad descendente:

3.3.1 [C4] Minimizar el nimero de flotadores ascendentes.
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3.3.2 [C5] Minimizar las diferencias de puntuacién en los pares que involucran flotadores ascendentes, es decir, maximizar el valor mas bajo.

puntuacion entre los que suben (y luego entre los segundos mas bajos, y asi sucesivamente).

3.3.3 [C6] Elija el conjunto de flotadores ascendentes para maximizar la cantidad de equipos restantes que pueden emparejarse legalmente
en el siguiente grupo de puntuacion.(sélo en el siguiente grupo de puntuacion, aunque los flotantes ascendentes pueden

provenir de grupos de puntuacion inferiores).
3.3.4 [C7] Minimizar el nUmero de equipos cuya preferencia de color, si la hay, no se cumple.

3.3.5[C8] (Sdlo tipo B) Minimizar la cantidad de equipos cuya fuerte preferencia de color, si la hay, no se
cumple.

3.3.6 [C9] Con excepcion de las dos ultimas rondas, minimizar el nimero de equipos que flotan en rondas
consecutivas.

4. Reglas de asignacion de colores
4.1 El color inicial es el color determinado por sorteo antes del emparejamiento de la primera ronda.
4.2 El primer equipo es el equipo (primero que corresponda):
4.2.1 con la puntuacién primaria mas alta; o
4.2.2 con la puntuacién secundaria mas alta(A menos que las reglas de la competicion establezcan no utilizarlo.); o
4.2.3 con el TPN mas bajo.
4.3 Para cada par aplicar (con prioridad descendente):

4.3.1 Cuando ambos equipos aun no hayan jugado un partido, si el primer equipo tiene un TPN impar, dale el
color inicial; de lo contrario darles el color opuesto.

Nota: Tenga siempre en cuenta el Articulo 3 de las Reglas generales de gestion de torneos suizos (dltimas
Entradas) para la adecuada gestion del TPN.

4.3.2 Si sélo un equipo tiene preferencia de color, concédala.

4.3.3 Si los dos equipos tienen preferencias de colores opuestas, concédalas.

4.3.4 (Solo tipo B) Si solo un equipo tiene una fuerte preferencia de color, concédala.

4.3.5 Darle blanco al equipo con la menor diferencia de color.
Nota: -2 es menor que -1; +1 es menor que +2.

4.3.6 Alterne los colores segin el momento mas reciente en que un equipo tuvo blanco y el otro negro. Nota:
Tenga siempre en cuenta el articulo 4.5 de las Reglas generales de gestion de torneos suizos.

4.3.7 Conceder la preferencia de color del primer equipo.

4.3.8 Alternar el color del primer equipo de la ultima ronda jugada.
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