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Estimados/as amigos/as,

Quiero felicitaros por la publicacion del Manual del Arbitro.

Soy consciente de kenorme cantidad de trabajo puesto en la preparacion de este importante documento, el cual
incluye toda la documentacion necesaria para los arbitros, y que ha sido realizado por un excelente equipo ¢
expertos con mucha experiencia liderado por el dinamjceficiente Presidente del Comité de Arbitros T.
Nikolopoulos junto con renombradas personalidades como G. Gijssen, F. Dapiran, W. Stubenvoll, D. de Ridder \
Vardapetyan, entre otros.

Estoy convencido de que este Manual sera un valioso instrumentol ¢érat®jo del arbitro y que facilitara y
enriguecera sus habilidades para ejercer, de la mejor manera posible, las labores del arbitro.

El trabajo diario y la brillante organizacién de seminarios presenciales, seminarios online y talleres han incrementa
sustancialmente el niamero y la calidad de los arbitros de ajedrez a lo largo del mundo, incluyendo nueve
Federaciones.

Apoyo y doy la bienvenida al trabajo y a los planes futuros de la Comisién de Arbitros y deseo que todos s
miembros y todos los arbits del mundo tengan éxito en la orientacion a los jugadores en los torneos de la FIDE el
todas nuestras 181 federaciones miembros.

Gens Una Sumus.

= e

Kirsan llyumzhinov
Presidente

MoscU, 7de Juliode 2014



Introduccion
Estimados/as amigos/as,
ElComité de Arbitros de la FIDE tiene el placer de publicar el Manual del Arbitro 2014.

Este Manual es el resultado de un trabajo en equipo donde algunos de los méas experimentados arbitros como Gel
Gijssen, Werner Stubenvoll, Ashot Vardapetian, Franca@miirk de Ridder y Takis Nikolopoulos, han participado
y escrito sus partes.

También quiero dar las gracias a Mario Held por su excelente trabajo sobre el Sistema Suizo Holandés que hemos
publicado en el Manual, como a otros arbitros que también harritmndo con sus propuestas, como Stewart
Ruben, Rathinam Anatharam y Arild Rimestad.

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

Incluye: las Leyes del Ajedrez con sus interpretaciones; las reglas de torneos; el Sisteynka $eggdacion de los
emparejamientos, junto con ejemplos de torneos; la regulacion para la obtencién de titulos, con ejemplos para el
calculo de normas; la regulacion del sistema de rating, con ejemplos de sus célculos; la regulacion de los titulos de
arbitros, etc.

Deseamos que este Manual sea una muy Util herramienta para todos los arbitros y que les sirva de ayuda para que
ejerzan sus funciones de la mejor manera.

El Manual sera actualizado cuando sea necesario para poder incluir todos los cama®Reglas y Reglamentos
de la FIDE.

Sois todos bienvenidos a mandar vuestros comentarios, opiniones y propuestas al Comité de Arbitros de la FIDE.
Vuestra ayuda sera valiosa.

Atenas 30de Jurio de2014
TakisNikolopoulos
Presidente

Comité de Arbitros d&a FIDE
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Una breve historia de las Leyes dekAjez

La FIDE se fundgn Paris el 20 de julio de 1924 y uno de sus principales programas fue unificar las reglas del jueg
Las primeras leyes oficiales del ajedrez habian sido publicadas en 1929 en idioma Eark®52, se publicona
actualizacién déas leyes (deurevo en idioma francégpn las enmiendas de la Asamblea General de la FIDE.

Después de otra edicion en 1966 con comentarios a las leyes, finalmente en 1974 la Comision Permanente sobre
Leyes publico la primera edicidon en inglés convagdnterpretaciones y algunas enmiendas. En afios posteriores, la
Comisién Permanente sobre las Leyes hizo algunos cambios mas, basados en experiencias en competiciones.

El tltimomayor cambiose hizo en 2001 cuandse redactaonf | & [ S&Sa& R®mentazZ S R NRKIldzZ d 5
dividieronen tres partes: las Reglas Basicas de Juego, las Reglas de Competicién y los Apéndices.

La primera parte; articulos 1 a & es importante para cualquiera que juegue al ajedrez, mientras que la segunda
parte ¢ articulos 6a 14 ¢ es valida principalmente para torneos de ajedrez. En la tercera parte de las Leyes de
Ajedrez hay algunos apéndices y las directrices para partidas aplazadas.

A partir de 2001, la Comision de Leyes de la FIDE y de Regulacion de Torneos (RBER@) ks de las Leyes del
Ajedrez sélo cada cuatro afios, entrando en vigor dichos cambios el 1 de julio del afio siguiente a la decision.

Acabaremosd historia con los prélaxs de las Leyes del Ajedrez de 1958 y de 1974.

M@ppy dah. {9wzx! / L hds9dyes D& Bj&dvez pi Ddeden, hi deben, regular todas las posibles
situaciones que puedan surgiurante una partida, ni pueden regular tsllos aspectos organizativos |&
mayoria de ls casosho regulados con precisién por un Articulo de las Legedeberia poder alcanzar una
decision correcta aplicando resoluciones analogas a situaciones de naturaleza gimdamormativa
demasiado detallada privaria al arbitro de su libertad de criterio y le impediria encontrar la solucién a travé
de la justita y compatible con las circunstancias de cada caso particular, ya que no se prexaes todas las
posibilidade® ¢

19746 Lb¢ 9wt w9c¢e! /Lhb9{ 59 [! CL59® 5dzNFyidS t2a gt ida
por un creciente nimero de propuasty preguntasEsto, en si, es bueno. Sin embargo, hay una marcada
tendencia en dichas preguntas y propuestas para aportar mayor refinamiento y detalle a lagdl&\jedrez.
Claramente, la intencion es conseguiasinstrucciones cada vez mas detalad 326 NB a Os Y2 |
Odzl f Ol puide ger Bedefichso para un cietipo de arbitro, pero al mismo tiempo puede ser un
problema para otro tipo, generalmente el mejor, de arbitro. La Comisién en su conjunto adopta la posicio
firme de queds Leyes del Ajedrez deben ser tan cortas y tan claras como sea posible. La Comisién ci
firmemente que los pequefos detalles deben dejarse a discrecién del arbitro. Cada arbitro debe tener
oportunidad, en caso de conflicto, densiderartodoslos fatores dela situacion y no deberia estar limitado

por subnormativas demasiado detalladas que podrian no ser aplicables al caso en cuestion. Segun
Comisidn, las Leyes del Ajedrez deben ser cortas y claras y deben dejar suficgeneaié@bitro pardratar

casos excepcionales o inusuales. Las Comisiones apelan a todas las federaciones a acepiiesige, en
términos generales, es einterés de los cientos de miles de jugadores dedagz, asi como de los arbitroSi
alguna federacion de ajgrez quiere introducir mageglas mas detalladases perfectamente libre de
hacerlo, siempre y cuando:



a) éstas no contradigan en modo alguras regbs oficiales de la FIDE
b) éstasse limitan al territorio de la federacioen cuestiony
C) éstas no san validas paraninguntorneo FIDE jugado en el territorio de faderaciénen cuestion."”

LEYES DRUEDRHZE LA FIDE

INTRODUCCION

LasLeyes del Ajedrede la FIDE cubren el juego sobre el tablero.
LasLeyes del Ajedreze componen de dos partes:

1. Reglas basicas de juego y
2. Reglas de competicion.

El texto en inglés es la versidén auténtica de las Leyes del Ajedrez que se adoptaron en el 84° Congreso de la
celebrado en Tallin (Estonia) en Octubre de 2013, entrando en vigor el 1 de 20icid

En estadeyeslas palabragt St € T al f ¢ &b a GhdugenanSdzd RS a$t Byataldedh €4 a
todos los caso§ 2 dz3 lydRi2 R S Nd&llydTerdE dz3 | yRid NNMES NE F NR | € ©

PROLOGO

LasLeyes del Ajedram puedenabarcar todas las situaciones posibles que pueden surgir durante una partida, asi
como tampoco pueden regular todas las cuestiones administrativas. En los casos no regulados con precision por
Articulo de lad.eyesdeberia ser posible llegar a una déwiscorrecta estudiando situaciones analogas examinadas
en las mismas. Ldsyespresuponen que los arbitros tienen la competencia, recto juicio y absoluta objetividad
necesarios para ello. Una reglamentacion excesivamente detallada podria privar al debst libertad de criterio e
impedirle hallar la solucién a un problema, guiada por la ecuanimidad, la l6gica y la consideracion de factor
especiales. La FIDE apela a todos los jugadores de ajedrez y federaciones para que acepten este criterio.

Una comlicion necesaria para que una partida sea valorada por la FIDE es que se debe jugar de acuertieyam las
del Ajedreze la Fide.

Se recomienda que las partidas no valoradas por la FIDE se jueguen de acuerdaeyssldsl Ajedrate la FIDE.

Las Ederaciones afiliadas pueden solicitar a la FIDE que se pronuncie sobre las cuestiones relativeges del
Ajedrez.

El Prélogo de las Leyes del Ajedrez es una de las partes mas importantes. Por supuesto, las Leyes no pt
todas las situacioes posibles que puedan surgir en una partida de ajedrez. A veces, sélo cambia una
parte de la situacién y sélo el arbitro sabe qué ocurrid. Por lo tanto, es necesario que el arbitro sea lil
decision y en su forma de resolver un conflicto.




REGLAS DE JUEGO

Articulo 1: Naturaleza y objetivos de la partida de ajedrez
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1.2

1.3

La partida de ajedrez se juega entre dos adversarios que mueven alternativamente sus propias piezas sol
dzy GFo6f SN OdzZr RN} R2X ff I YI R2 lasipiekas €ladasRel BRugo) redlifaReNE
primer movimiento, y posteriormente los jugadores mueven alternativamente, con lo que el jugador con las
LIASTFa 2a0dzNya 6St bSaINRO NBFfATF St aAaA3adzaSyidsS
ha realizado el movimiento de su adversario.

9t 202SiA@2 RS OFRIF 2dAIR2NJ S& aAddzZa NI If NB& RS
RAaALRYy3AlF RS yAy3adgy Y2@0AYASyd2 S3aAlfo 5StY IaidgEl R
rey de su adversario y que ha ganado la partida.

No esta permitido dejar el propio rey bajo ataque, ni exponerlo al ataque ni capturar el rey del oponente. E
adversario, cuyo rey ha recibido mate, pierde la partida.

Si la posicién es tal quenguno de los jugadores puede dar mate, la partida es tablas. (Ver articulo 5.2.b)

El primer articulo define lo que es una partida de ajedrez, cdmo debe empezarse y cuél deberia ser el g
cada jugador. Todo el mundo sabe que un jugador no puader ldos movimientos consecutivos.

El Articulo 1 permite a un jugador hacer su siguiente movimiento después de que su adversario haya re
suyo y un movimiento se ha realizado después de que, voluntariamente, la mano de un jugador ha sidzalc

El contenido principal del Articulo 1 es avisar a los jugadores de que no pueden hacer mas de un m
seguido y como finalizar una partida si no es posible dar jaque mate al rey del adversario.

I RSYH & LI NBOS I RSEA YA ANjsdYS REB2 ya NF2ea ADIAE 24 RIF Rl
forma de salvar al rey y, por tanto, fin de la partida).
Jaque mate es una posicion en la cual:

Se explica que no esta permitido (= es ilegal) exponer el rey al ataque o dejarlo bajo ataque o capturar
adversario.

A veces, ni el blanco ni el negro pueden dar jagaé al adversario. En estos casos, la partida es tablg
ejemplo mas sencillo es cuando en el tablero sélo hay dos reyes. Otros casos son: rey y caballo contra re)
contra rey, rey y alfil contra rey y alfil del mismo color.

a) lapieza que ataca al rey no puede ser capturada
b) no hay casilla disponible para el rey y
C) ninguna peza de las propias puede colocarse en una casilla para detener el ataque.

Articulo 2: la posicion inicial de las piezas sobre el tablero



2.1  Eltablero de ajedrez es un cuadrado dividido en 64 casillas cuadradas del mismo tamafio, con distribucior
E y2 tGSNYFGAGBEYSyGdS Ot NI & ofla OLFLaAattla aofly
El ablero se coloca entre los jugadores de tal forma que la casilla de la esquina derecha mas cercana a c:
jugador sea blanca.

22 1 f O2YASyi2 RS tI LINIHARFEZ St .tlyO02 RAaLRYS RS
16 piezasd®2f 2 NJ 23 0dzN2 o6fla LIAST A aySaINIasdood
Estas piezas son las siguientes:

o b

Un rey blanco, representado habitualmente por el simbolo: &
. . Wi

Una dama blanca, representada habitualmente por el simbolo: =

i

Dos torres blancas, representadas habitualmente pairabolo:

Dos alfiles blancos, representados habitualmente por el simbolo:
Dos caballos blancos, representados habitualmente por el simbolo:
Ocho peones blancos, representados habitualmente por el simbolo:
Un rey negro, representado habituadmte por el simbolo:

Una dama negra, representada habitualmente por el simbolo:

Dos torres negras, representadas habitualmente por el simbolo:
Dos alfiles negros, representados habitualmente por el simbolo:

Dos caballos negros, represedts habitualmente por el simbolo:

b ¥ fo Ik [E 08 (> (V7 [ D&

Ocho peones negros, representados habitualmente por el simbolo:

Piezas Staunton

2.3




2.4  Las ocho hileras verticales de casillas SEBeY A Yy I Yy aO2f dzvyylaé¢od [ &4 20K2 K
RSY2YAYIY GFAfLALD ' yI adOSaAisy RS OLarffla RSt
R

& S
KF&dlF 2G0NE FReFOSYyidsSs 848 RSY2YAYl GRAFIZYIEd

Un tablero de ajedrez puede estardno de materiales diversos, pero el color de las casillas (oscuras = m:
= negras y claras = blancas = cremas) debe ser claramente diferente. Es util que no sea brillante p
reflejos y molestias a los jugadores. El tamafio del tablero deegjeldbe estar en consonancia con el tam;
RS flFa LASTIFad 6t N Yta AYyF2N¥IOAsyI @SN St a

El articulo 2.2 indica el tipo y nUmero de piezas al principio de la partida.
El articulo 2.3 es la colocaciéa estas piezas antes del inicio de la partida.
El articulo 2.4 define fila, columna y diagonal.

Es muy importante comprobar la orientacién del tablero de ajedrez y la posicion correcta de todas la
antes de empezar la partida. Con ello, el arbjitede evitar una gran cantidad de posibles reclamacic
sobre reyes y reinas o caballos y alfiles intercambiados.
A veces existe desacuerdo entre jugadores sobre como colocar los caballos. Cada jugador tiene su prg
sobre este asunto. Cada jugadbuede colocar sus propios caballos como prefiera antes del inicio de la |
0, si lo hace durante la partida, sélo después de que haya informado a su adversario de que va a ajust
I NINOdzA 2 nY aWQlFER2dz0Sé¢ I &/ 2YLRYy3I2£00

Articulo 3: ElI movirento de las piezas

3.1 No estd permitido mover una pieza a una casilla ocupada por una pieza del mismo color. Si una pieza
mueve a una casilla ocupada por una pieza de su adversario, ésta es capturada y retirada del tablero cor
parte del mismo movimigto. Se dice que una pieza ataca a otra del adversario si puede efectuar una
captura en esa casilla conforme a los Articulos 3.2 a 3.8.

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

Una casilla puede ser ocupada por una sola pieza. Si hay una pieza del mismo color, no es posible (
misma casilla otra pieza. Si hay una pieza del color contrario, sera capturada y debe sia dstirtablero.
Entonces la casilla queda libre y puede ser ocupada por una nueva pieza.

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

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

10



Una casilla puede ser ocupada por una seé&a Si hay una pieza del mismo color, no es posible dejar
misma casilla otra pieza. Si hay una pieza del color contrario, ser4 capturada y debe ser retirada de
Entonces la casilla queda libre y puede ser ocupada por una nueva pieza.

Inicialmente cada jugador tiene dos alfiles, une tbs cuales se mueve a lo largo de las casillas claras, el
otro a lo largo de las casillas oscuras. Si un jugador tiene dos o0 mas alfiles en casillas del mismo color,
ser que el segundo alfil es el resultado de una promocién (Ver articulo 3.7.e)ha sealizado una jugada

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

H H H N
H H-E B

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

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

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

11



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

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

El alfil, la torre y la dama no pueden pasar por encima de otra pieza, debenrdetenando se encuentran ¢
una pieza del mismo color o pueden capturar la primera pieza del adversario que encuentren.

3.7 a El peén puede ser movido hacia adelante a la casilla inmediatamente delante suje en misma
columna, siempre que dicha cheiesté desocupada; o

b. en su primer movimiento el pedén puede ser movido como en 3.7(a); alternativamente, puede
avanzar dos casillas a lo largo de la misma columna, siempre que ambas casillas estén desocupac
o

C. el pedn puede ser movido a una casiicupada por una pieza del adversario que esté en diagonal

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

d. un pedén que ocupa una casilla en la misma fila y en una columna adyacente que un peodn de
adversario que acaba de avanzis casillas en un solo movimiento desde su casilla original puede
capturar este peo6n del adversario como si éste hubiera avanzado s6lo una casilla. Esta captura :
s6lo legal en el movimiento inmediatamente siguiente al citado avance y se denominal-captur £
LI a2¢d
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Cuando un jugador, que esta en juego, mueve un pebn a la fila mas alejada desde su posicion inicial de
cambiarlo como parte del mismo movimiento, por una dama, torre, alfil o caballo del color del pebn en la
casilla de llegada. Est&s 02y 2 0S 02Y2 I OFaAiafttl RS GLINRY2OAGSs)
piezas que hayan sido capturadas anteriormente. Este cambio de un pedn por otra pieza se denomir
GLINPY2OAsyés aASYR2 AYYSRAILFLG2 St S¥FSOG2 RS 1 vyd

Un peodn tiene diferentes posibilidades para moverse: desde su posicion inicial puede mover hacia adel
casilla o dos, si es que dichas casillas no estan ocupadas. Postergreeemiueve hacia adelante una sola
casilla. Un pedn puede capturar piezas pero sélo en diagonal y hacia adelante.

posicion inicial. Esta ofei queda abierta sélo para el movimiento del adversario siguiente al movimiento
pedn. Una vez que el adversario ha tocado otra pieza, pierde este derecho.

I NI NOdzZtE 2 odT ®R RSAONARG6S fF OF LIWGdzNF &l £ LI &2

Cuando un peodn alcanza la ultima fila opuesta a su posicién inicial, debe ser cambiadatameedepor
cualquier otra pieza. El jugador puede elegir un alfil, un caballo, una torre o una dama de su propio colq
pieza necesaria no esta disponible, el jugador tiene derecho a parar su reloj y pedir asistencia al arbitrg
acuerdo con el giculo 6.12.b de las Leyes del Ajedrez, antes de realizar su movimiento.

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

La forma correcta de promocionar un peon es:

Es aceptable y no se considera como movimiento ilegal que un jugador retire un peén de la séptima filg
coloque la piezaromocionada en la casilla de promocién correcta.

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

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

En ambos casos, el arbitro debe actuar conforme al articulo 7.4 (Irrequlesidde las Leyes del Ajedrez e
imponer sanciones.

- mover el pedn a la octava fila,
- retirar el pedn del tablero y poner la pieza promocionada en la misma casilla,

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

13



Cuando un jugador coloca una torre invertida (boca abajo) en la casilla de promocion y continda la part
1 LASTI Sa O02yaAiARSN}IRI O02Y2 dzyl (2NNB:Z | dmal dzS
forma.

Poner una torre invertida en la casilla de promocion no se considera como un movimiento ilegal. El arbi
tiene que intervenir y poner la torre en su posicion correcta en la casilla y puede penalizar al jugador dg
acuerdo con el articulo 19.

ii. GSYNROFYR2¢£® 9f SyNRIdzS Sa dzy Y2O0AYASyi(i2 RSt
de la primera fila del jumpor, que cuenta como una simple movimiento del rey y que se realiza como
sigue: el rey es trasladado dos casillas desde su casilla original hacia la torre en su casilla origing
luego dicha torre es trasladada a la casilla que acaba de cruzar el rey.

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

o o

14



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

(2) Se ha perdido elatecho al enroque:

a. si el rey ya ha sido movido, o

b. con una torre que ya ha sido movida.
(2) El enroque estéa temporalmente impedido:

a. si la casilla en la que se encuentra el rey, o la que debe cruzar, o la que finalmente vz
a ocupar, esta ataada por una 0 mas piezas del adversario,

b. si hay alguna pieza entre el rey y la torre con la que se va a efectuar el enroque.
39 {S RAOS [jdzS St NBe& Sadat aSy 2l jdzS¢ air Sadat Fdal O
piezas no pdieran ser movidas a la casilla ocupada por el rey porque dejarian o situarian a su propio rey e
jaque. Ninguna pieza puede ser movida de forma que ponga o deje a su propio rey en jaque.

3.10 a. Un movimiento es legal cuando se han cumplido todosdquisitos pertinentes de los articulos
3.1-3.9.
b. Un movimiento es ilegal cuando no cumpla con los requisitos pertinentes de los articu®9 3.1
C. Una posicion es ilegal cuando no se puede alcanzar mediante una serie de movimiengss legal

Algunos ejemplos:

1. El blanco tiene todavia todos sus peones, pero hay dos alfiles blancos en las casillas negras. Probah
la posicion inicial era incorrecta o un alfil fue desplazado de su casilla original.

2. Hay peones blancos en a2 y aalfil blanco en b1.
3. Ambos reyes estan en jaque, incluso atacando a otras piezas.

4. Hay un peén blanco en la octava fila. y el pedn no fue reemplazado con otra pieza del mismo color.

Articulo 4: La accién de mover las piezas

4.1 Cada movimiento debe efectuarse con una sola mano.

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

4.2 Solo el jugador que esta en juego puede ajustar una o masspérzaus casillas, siempre que previamente
SELINB&S &dz AYyiSyOAsy RS KIOSNI2 6LIZN S2SYLX 2% RA

El articulo 4.2 sélo puede usarse para ajustar piezas desplazadas. En caso de que el adversario no es
en el tablero, glugador tiene que informar al arbitro antes de empezar a ajustar piezas sobre el tablero.
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4.3

4.4

4.5

4.6

Exceptuando lo previsto en el Articulo 4.2, si el jugador que esta en juego toca sobre el tablero con |
intencidn de mover o capturar:

a. una o mas piezaggpias, debe mover la primera pieza tocada que se pueda mover;
b. una o mas piezas del adversario, debe capturar la primera pieza tocada que pueda ser capturada;
C. una pieza de cada color, debe capturar la pieza del adversario con la suya cesiletjal, mover o

capturar la primera pieza tocada que se pueda mover o capturar. Si resulta imposible establecer qu
pieza se toc6 en primer lugar, sera la pieza propia la que se considere como pieza tocada.

Si el jugador que esta en juego
a. tocasu rey y una torre, debe enrocar por ese lado si fuera legal hacerlo, o

b. toca deliberadamente una torre y luego su rey, no podra enrocar por ese lado en ese movimiento \
se procedera segun lo establecido en el Articulo 4.3.a, o

C. con la intencién d enrocar, toca el rey y luego una torre, siendo ilegal el enroque con esa torre, el
jugador debe realizar otro movimiento legal con su rey (lo que puede incluir el enroque con la otra
torre). Si el rey no tiene ningin movimiento legal, el jugador es ldwerealizar cualquier
movimiento legal, o

d. promociona un peon, la eleccién de la nueva pieza se considerara definitiva cuando ésta toque |
casilla de promocion.

Si ninguna de las piezas tocadas de acuerdo con los articulos 4.3 o0 4.4 puedevidaranzapturada, el
jugador puede realizar cualquier movimiento legal.

El acto de promocién puede realizarse de varias maneras:

1. el pedn no tiene que ser colocado en la casilla de llegada,
2. la retirada del pedn y la colocacion de la nueieza en la casilla de promocién pueden realizarse en
cualquier orden.

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

la promocion del peodn es legal quitando primero el peén dééta y colocando la nueva pieza en la casillg
llegada. a partir de ahora, ningun arbitro lo consideraré ilegal o declarara la partida perdida para el j4
gue puso la nueva pieza en el tablero primero.

4.7

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

a. en el caso de una captura, cuando la pieza capturada se ha retirado del tablero y el jugador h
soltado su propia pieza después de situarlaemueva casilla, o
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b. en el caso del enroque, cuando el jugador ha soltado la torre en la casilla previamente cruzada por
rey. Cuando el jugador ha soltado el rey el movimiento no se considera todavia completado, pero e
jugador ya no tiene otra op@n que realizar el enroque por ese lado, siempre que sea legal. Si el
enroque por ese lado es ilegal, el jugador debe hacer otrO movimiento legal con su rey (que pued
incluir el enroque con la otra torre). Si el rey no tiene ningn movimiento legaljadgr es libre de
realizar cualquier movimiento legal.

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

4.8 Una vez que un jugador toca una pieza carintencion de moverla o capturarla, pierde su derecho a
reclamar la violacion por parte de su adversario de los articulos4i7L

El articulo 4.2 sélo puede usarse para ajustar piezas desplazadas. En caso de que el adversario no es
en el talbero, el jugador tiene que informar al arbitro antes de empezar a ajustar piezas sobre el tablero.

Si un arbitro observa una violacién del agtilo 4, debe intervenir siempre inmediatamente. El arbitro no
debe esperar a que se produzca una reclamacion del jugador.

4.9. Si un jugador es incapaz de mover las piezas, puede proporcionar un asistente, que debera ser aceptal
para el arbitro, para realizar esta opeian.

Articulo 5: La finalizacién de la partida

5.1 a. La partida es ganada por el jugador gue ha dado mate al rey de su adversarfmndtizto
inmediatamente la partida, siempre que el que genero la posicion de mate cumpla con el articulo 3
y conlos articulos 4.2 a 4.7.

b. La partida es ganada por el jugador cuyo adversario declara que abandoniindtizi@
inmediatamente la partida.

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

- parando el reloj.

- anunciandosu alandona

- inclinando el rey.

- estrechando la mano del adversario.
- firmando la planilla, etc.

Todas estas posibilidades son peligrosas y podrian ser malentendidas. Por lo tanto, un &rbitro siempre debg
este tipo de situaciones.
La Unica forma corta de abandonar una partida es escribir el resultado en la planilla y firmarla.

Si un jugador no desea continuar una partida y se marcha sin abandonar o sin notificarselo al arbit
considerado descortés. Podria ser sancionado, a criterio delodphiticipal, por conducta antideportiva
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5.2 a. La partida es tablas cuando el jugador que estjuego no puede hacer ningamovimiento legal y
su rey no esta en jaque. Se demtonces que elreyestaK2 A R2£€ & 9a G2 TFAYL £ A
partida, siempre que el movimiento qugenero la posicion de rey ahogado cumpla con el articulo 3 'y
los articulos 4.2 a 4.7.

b. La partida es tablas cuando se alcanza una posicion en la que ningun jugador puede dar mate al r
del adversario con cualquier serde movimientos legales. Se dice entonces que la partida termina
Sy dzyl aLR&AOAsY YdSNIFéd 9aid2 FAYIFIEATL AyYS
genera tal posicion cumpla con el articulo 3 y con los articulos 4.2 a 4.7.

C. La partidaes tablas por acuerdo entre los dos jugadores durante el desarrollo de la misma. Estc
finaliza inmediatamente la partida.

d. La partida puede ser tablas si se va a dar o ya se ha dado una posicion idéntica al menos tres ve«
sobre el tablero. (Ver Adillo 9.2).

e. La partida puede ser tablas si cada jugador ha realizado los ultimos 50 movimientos sin que hay
habido ningiin movimiento de pedn ni captura de pieza. (Ver Articulo 9.3).

La mejor manera dacabar una partidas anotar el resultado en fdanilla(si hay alguna) (Véase el articulo
y gque ambos jugastesla firmen. Estaes la forma legalnclusoen este caso puede haber equivocacianks
vecesha ocurridoque dos jugadore$an firmado la planilla de la partidaomotablas Cuando el blanco
habia ganado. (Véase el articulo 8.7 para tal situacion).

REGLAS DE COMPETICION
Articulo 6: El reloj de ajedrez

61 {S SyiASYyRS LIB2NI aNBftz22 RS I 2SRNBT ¢ dzy NBftz22 02y
gue sélo uno de ellos pueda funcionar en cada momento.
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6.2. a. Durante la partida, cadagador, una vez realizada su movimiento sobre el tablerajetendra su
reloj y pondra eimarcha el de su adversario (@scir, debera pulsar su reloj). Esto "completa” el
movimiento. Tambien se completa un movimiento si:
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Q) el movimiento termina la paida (véanse los articulos 5.1.a, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c, 9.6a, 9.6b y
9.7),0

2) el jugador ha realizado su siguiente movimiento, en caso de que no se haya completado si
movimiento anterior.
A un jugador siempre se le debe permitir detener su reloj déspde realizar su movimiento, incluso
después de que su adversario haya realizado su siguiente movimiento. El tiempo transcurrido entre |
realizacién del movimiento y la puesta en marcha del reloj se considera como parte del tiempo asignado
jugador.

Aveces sucede esta situacidén: Un jugador realiza una movimiento y antes de que detenga su reloj, el g
hace una movimiento. En esta situacion, el jugador tiene todavia el derecho a parar su reloj y poner e
el del adversaridO bienel jugadr no presiona su reloj, pero hace su préximo movimiento. En esta situac
considera como el primer movimiento del jugador en ser completado.

Una partida puede tener mas de un periodo. El nUmero asignado de movimientos y la cantidad de tiem
adicional con cada movimiento para cada periodo debenagpecificados con antelacion. Estos parametrd
no pueden ser modificados durante el torneo.

b. Un jugador debe presionar su reloj con la misma mano con la que realizé6 su movimiento. Esta
pr2 KAOAR2 1jdz§ dzy 2dAlIR2NJ YIydSy3alr St RSR2 &20N

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

C. Los jugadores deben manejar el reloj de ajedrez correctamente. Esta prohibido golpearlo
violentamente, cogerlo, pulsar el reloj antes de jugar o tirarlo. Un manejo incorrect@ldgkera
penalizado de acuerdo con el Articulo 12.9

Si un jugador maneja su reloj de forma inapropiada, el arbitro le advertir4 en primera instancia.

d. So6lo se permite ajustar las piezas al jugador cuyo reloj estd en marcha.

e. Si un jugador es @apaz de utilizar el reloj, puede proporcionar un asistente, que debera ser
aceptable para el arbitro, para realizar esta operacion. El arbitro ajustara su reloj de una forma
proporcionada. Este ajuste del reloj no se aplicara al reloj de un jugador atstcain.

Esta claro que el propio jugador debe proporcionar su asistente. Debe presentar el asistente al arl
tiempo, no un momento antes de la rondgs usual deducir 10 minutos de tiempo al jugador que necesi
asistente. No debe hacerse ningwa deduccion, por este hecho, en caso de tratarde un jugador
discapacitado

6.3 a. Al utilizar un reloj de ajedrez, cada jugador debenpletar un nUmerominimo demovimientos, o
todas, en un periodo de tiempo pifdo y/o puede recibir urdeterminado tiempo adicional con
cada movimiento. Todas estas cuestiodeben ser especificadas con antelacion.
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Una partida puede tener mas de un periodo de tiempo. Los requisitos sobre el nimero prefijado de moy
y la cantidad de tiempo adicionadbn cada movimiento deben especificarse con antelacion.

b. El tiempo no consumido por un jugador durante un periodo se afiade a su tiempo disponible para €
siguiente periodo, si lo hubiera.

En la modalidad de demora, ambos jugadores reciben un defetmiR 2 ¢ G A SY L2 LINAYOA LI f R
OFRI Y2@AYASYy(i2 NBOAOGSY dzy aiGASYLR SEGNI FrAc2éd 9f
extra fijo se ha agotado. El tiempo principal de reflexion no cambia, siempre que el jdgéeloga su reloj antes de

gue se agote el tiempo extra, independientemente de la proporcion de tiempo extra utilizado.

1. Modo de Fischer: cada jugador tiene un tiempo principal de reflexién y recibe un tiempo extra (increme
cada movimiento. Dicho égnemento se aflade antes de empezar la partida para su primer movimie
inmediatamente después de haber completado un movimiento. Si un jugador completa su movimiento
gue el tiempo restante de su incremento se agote, este tiempo restante se alftegmpo principal de reflexior

2. Modo de Bronstein: cada jugador recibe un tiempo principal de reflexion. Adicionalmente, cada jugador r
tiempo extra (incremento) después de haber completado su movimiento que es igual al tiempo que h
para este movimiento o, a lo sumo, el tiempo extra fijado con antelacion.

3. Modo de demora: cada jugador recibe un tiempo principal de reflexion. Cuando el jugador esta en juegc
no empezara a descontar hasta pasado un tiempo prefijado (incremema).vékz que se ha agotado eg
tiempo, el reloj descontara del tiempo principal de juego.

6.4 Inmediatamente después de una caida de bandera, deben comprobarse los requisitos del Articulo 6.3.a

Esto significa que el arbitro debe comprobar si se ha ceagae! nimero minimo de movimientos.
Considerandauna partida de90 minutos pararealizar 40 jugadas y 30 minutos para el resto de la partida.
normal investigar si se han realizado o no 40 movimienfear ambos jugadores sélo despuésie una bandera
haya caido.

Si se utiliza un contadode jugadasen un reloj digital, entonces es posible estabée si se han realizado los 4
movimientos antes de la caida de la bandera. Pero esto es muy pelig@seenos que el reloj muestie nimero
de veces que haido presionado puesto que el jugador podria haber cometido un error. Cuarsgoutilizaun
tablero electrénico, éste puedayudara determinar elnGmero de movimientosealizadospor el jugador

En partidas con mas de un periodo de tiempo (por ejemflmiButos para 40 movimientos y 30 minutos para
final de la partida, etc) hay dos posibilidades para el momento en que el segundo periodo comience:

a. después de gque se ha completado el nimero prefijado de movimientos (normalmente 40), o
b. después de la falizacién del tiempo prefijado (normalmente 90 minutos).

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

6.5  Antes del comienzo de la partida, el arbitro decidira la ubicacién del reloj de ajedrez.

En torneos individuast, el reloj de ajedrez se coloca normalmente a la derecha del jugador que lleva las
negras. Los tableros de ajedrez deben colocarse de modo que el &rbitro sea capaz de comprobar de un
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mayor cantidad de relojes posible. En caso de undmgdiscapacitado ozurdo, el arbitro puede girar el tabler
Esto no es posible en competiciones por equipo. Ten en cuenta que sucede a menudo en competiciones f
que un jugador presiona el reloj de su vecino.

6.6  Alahora especificada paracmienzo de la partida, se pone en marcha el reloj del Blanco.

En torneos pequerios, el arbitro pone en marcha todos los relojes. En torneos con muchos jugadores,
avisa del comienzo de la ronda y pide al jugador que conduce las piezas negpasga en marcha el reloj d
adversario. Después del aviso, el arbitro comprueba que todos los relojes estén funcionando. Entonces, d
en marcha todos los relojes que no estan funcionando.

6.7 a. Las bases del torneo deberan especificar paattado un tiempo deincomparecencia. Cualquier
jugador que se preseatante el tablero después del tiempo de incomparecencia permitido
perderd la partida a menos que el arbittecida otra cosa.

El inicio de la sesion de juego es el momento en gasbidio o anuncia. Si el tiempo de retraso es 0, el arl
debe declarar la partida perdida para todos los jugadores ausentes.

El articulo 8.d de las Reglas de Torneo de la FIDE establece que para eventos con mas de 30 juga
instalarse en la da de juego un contador grande digital de tiempo. Para eventos de la FIDE con meno
jugadores, se debe hacer un aviso apropiado cinco minutos antes del inicio y repetirlo un minuto antes de
la partida.

b. En el caso de que las bases dedmpeticion especifiquen que el tiempo de incomparecencia no sea
cero y si ninguno de los jugadores esta presente inicialmente el Blanco perderd todo el tiempc
transcurrido hasta su llegada, salvo que las bases de la competicién o el arbitro decidasatra co

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

Si el tiempo de retraso es, por ejemplo, 30 minutos y estaba establecido (estaba escrito en lasl leasesol
gue la ronda empezaba a las 15.00, pero que se inicio a las 15.15, el jugador que haalllegails.% no tiene
derecho a empezar su partida.

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

Se considera que una bandera ha caido cuando es advertida o reclamada, no cuando ha caido fisRéim
estan implicados los dos jugadores y el arbitro, no los testigos.

6.9 Excepto los casodonde se aplique uno de los Articulos 5.1.a, 5.1.b, 5.2.a, 5.2.b 0 5.2.c, si un jugador n
completa el nUmero prescrito de movimientos en el tiempo asignado, pierde la partida. Sin embargo, I
partida es tablas si la posicion es tal que el adversaripusale dar mate al jugador mediante cualquier
posible combinacion de movimientos legales

Esta situacion ocurre cuando el adversario tiene sélo el rey.
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6.10 a. Toda indicacion proporcionada por el reloj de ajedrez se considera concluyeatgsencia d
algun defecto evidente. Un reloj de ajedrez con un defecto evidentgebe ser reemplazado por el
arbitro, quien debera hacer uso de su mejor criterio dieterminar los tiempos que deben aparecer
en el reloj de ajedrez reemplazado.

Para tener la posibilidad de determinar de forma lo méas precisa posible los tiempos en el reloj remplazado, es
aconsejable comprobar los relojes durante la ronda, por ejeroptta 30 minutos,

Para tener la posibilidad de determinar con la mayor precision posible los tiempos del reloj reemplazado, es
recomendable comprobar los relojes durante la ronda, y registrar los tiempos y el nUmero de jugadas realizad
30 minutcs.

Esto puede ser especialmente importante cuando se juega con incremento.

Si debe remplazarse un reloj de ajedrez es aconsejable marcarlo como reloj defectuoso y mantenerlo separad
otros relojes que funcionen correctamente.

b Sise descubre durante la partida que la configuracién de cualquiera de ambos relojes es incorrecte

un jugador o el arbitro parard los relojes de inmediato. El &rbitro introducird la configuracion
correcta y ajustara los tiempos y el contador de movimiesioss necesario. El arbitro hara uso de
su mejor criterio al determinar la configuracién del relo;.

Es aconsejable anotar todos los detalles conocidos de los dos asl@ssle hacer un ajuste

6.11 Sihan caido ambas banderas y es imposible estaldeét de ellas lo hizo en primer lugar, entonces
a. continuard la partida si esto ocurre en cualquier periodo excepto el ultimo.

b. la partida sera declarada tablas si esto ocurre en Ultimo periodo, en el que se han de realizar toda
las movimientosestantes.

Hay dos tipos de relojes de ajedrez: relojes analégicos y digitales. Si se usan relojes digitales, esta
bandera cay6 en primer lugar. El problema s6lo puede aparecer si se usan relojes analégicos. Por lo
recomendable usar am torneo un solo tipo de relojes.

6.12 a. Si la partida debe ser interrumpida, el arbitro detendra el reloj de ajedrez.

Si una situacion requiere que todos los relojes deben detenerse, el arbitro debe anunciar que los |
detengan los relojes.

b. Un jugador puede detener el reloj de ajedrez sélo para solicitar la asistencia del arbitro, por ejemplc
cuando se ha producido una promocion y no esté disponible la pieza requerida.

c. El arbitro decidira cuando se va a reanudar la partida.

Si un jugadr pone en marcha el reloj del adversario sin permiso del arbitro, sera sancionado.
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d. Si un jugador detiene el reloj de ajedrez para solic&asistencia del arbitro, éstedeterminara si
el jugador tenia una razoén valida para hacerlo. Silta obvio que el jugador no tenia una razon
valida para detendo, sera sancionado conforme/stticulo 12.9

También en casos en que el jugador se sienta molestado, por ejemplo, por su adversario o por los espectadd
detener los relojes. Ir @uarto de bafio no es una razén véalida para parar los relgjesrbitro puede decidir otrg
cosa si existen razones médicas.

Véase la lista de posibles sanciones en el articulo 12

6.13

En el recinto de juego se permite el uso de pantallas, monitotableros murales que muestren la posicion
actual sobre el tablero, los movimientos y el nimero de movimientos realizados o completados, asi com
relojes que muestren incluso el nimero de movimientos realizados. Sin embargo, el jugador no pued
realizar unaeclamacion basandose solo en la informacién mostrada por este tipo de dispositivos.

El arbitro debe tener en cuenta que las pantallas, monitores o tableros murales pueden proporcionar info
incorrecta.

Articulo 7: Irregularidades

7.1

Si se prduce una irregularidad y las piezas deben ser reubicadas a una posicién anterior, el arbitro hara us
de su mejor criterio para determinar los tiempos que deben aparecer en los relojes. Esto incluye el derech
de no cambiar el tiempo del reloj. También,@s0 necesario, ajustara el contador de movimientos.

Puede ocurrir que dinal de un periodo se descubre que se produjeron antes de una irregularidad nj
movimientos y probablemente también varias horas. El ajuste de la hora del reloj puede causar
problemas al torneo en el caso de que los relojes tengan que a@istiaando la irregularidad se llevé a cabq

7.2

a. Si en el curso de una partida se comprueba que la posicidn inicial de las piezas énaorrecta, la
partida serd anulada y se jugara una nueva.

Ten en cuenta que la incorreccion siedectada durante y no después de la partida. No se menciona quién o
se descubri6 el error. Si una partida se juega en un tablero electronico, puede ocurrir que el ordenado
registrar los movimientos. En tales casos, el operador puede infatradnitro de que algo va mal y el arbitro tie
el deber de comprobar qué ha ocurrido.

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

2.1, la partida continuara pero la posicién debera transferdrsm tablero colocado correctamente.

7.3 Si una partida ha comenzado con los colores cambiados, la misma continuara salvo que el arbitro decida o

cosa.

En caso de que la irregularidad se detecte pronto, por ejemplo, en los cinco primeros minatass, lyagan
hecho cambios de peones o de piezas, el arbitro puede decidir que la partida empiece desde el princig
colores correctos.

El &arbitro no dara comienzo a una nueva partida si existe la posibilidad de que el horario del torned
afectado.
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7.4  Si un jugador desplaza una o mas piezas, restablecera la posicidon correcta en su propio tiempo. Si fue
necesario, tanto el jugador como su adversario pueden detener el reloj de ajedrez y solicitar la asistencia d
arbitro. Este puede sancional jugador que desplazo las piezas.

Este es un articulo peligroso. Supongamos que el jugador A esta en juego y su reloj esta en movimiento.
el jugador B desplaza una de sus piezas propias (accidentalmente). No es correcto que el jugadareA
marcha el reloj de B. Por supuesto, si el jugador A ha sido realmente molestado, debe llamar al arbitro,
de que haya parado ambos relojes.

Este articulo debe aplicarse con flexibilidad.

7.5 a. Si en el curso de una partida se comprueba sgpi@a completado un movimientolegal,se
restablecera la posicion inmediata anterior groducirsela irregularidad. Sio puede determinarse
la posicion inmediata anteriax producirse la irregularidath partida continuara a partir de la tltima
posicit identificable previa a la irregularidad. Al movimiento que reemplace al movimiento ilegal se
le aplican los articulos 4.3 y 4.7 Después continuara la partida a partir de esta posicidén
restablecida.

Primero de todo, es muy importante que la irregulad debe descubrirse durante la partida. Después de qu
jugadores hayan firmado las planillas u otra forma en la que esté claro que la partida ha terminado,
posibles las correcciones. El resultado permanece. Ademas, en el caso de que ladeegelaescubra durant
la partida, es importante que la partida continle moviendo la pieza con la cual se jugé el movimiento ileg
la pieza que fue capturada pueda ser capturada por otra pieza si es posible.

Si el jugador mueve un pedn a lafihas lejana y pulsa el reloj, pero no sustituye el pedn por una nueva pieza, el
movimiento es ilegal. El pedn se sustituye por una dama del mismo color que el pedn

este articulo es muy extrafio. Consulte la siguiente posicion.

El Blanco tiene que jugar en esta posicion y puede capturar en b8. El también esta en apuros de tiemp
capaz de calcular qué piezaa&legir. ¢, Qué hace? aprieta el reloj y conseguira de esta manera algun t
adicional pensando. El &rbitro tiene que parar los relojes, tiene que dar al oponente dos minutos de
extra y en este periodo de tiempo el jugador infractor tiene latap@ad de tomar una decision. ¢Ha visto
mejor jugada? Es 1 cxb8=C! y las blancas ganan.
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Después de actuar conforme al Articulo 7.5.a, para el primevimiento ilegal completado el arbitro
concederd dos minutos de tiempo extra al adversario; para el segundo movimiento ilegal completado de
mismo jugador, el arbitro decretara la pérdida de la partida para el infractor. Sin embargo, decretara tablas
la posicion es tal que el oponente no puede dar jaque mate al rey del infractor mediante cualquier serie de
movimientos legales.

En las leyes del Ajedrez, valido hasta el 1 de julio de 2014, se estipulaba que una tercera movimiento
mismo jugador en el mismo los resultados defip en una pérdida de la partida. Se ha cambiado: el seg
movimiento ilegal es determinante para el jugador y pierde la partida.

En cualquier caso si el oponente no puede dar mate con movimientos legales la partida sera tablas.

7.6

Si durante una partida se comprueba que algunas piezas han sido desplazadas de sus casillas, dek
restablecerse la @sicion anterior a la irregularidad. Si no puede identificarse dicha posicion, la partida
continuara a partir de la ultima posicion identificable previa a la irregularidad. Después continuara la partid:
a partir de esta posicion.

Es recomendable que lavestigacion para determinar a partir de qué posicion debe continuar la partida {
lugar bajo la supervision de un arbitro.

Articulo 8: La anotacién de las movimientos

8.1

a.

En el transcurso de la partida cada jugador esta obligado a anotapsogios movimientos y los

de su adversario en la forma correcta, movimiento tras movimiento, de forma tan clara y
legible como sea posible, en notacién algebraicgver Apéndice C), en la planilla prescrita para la
competicién. Esta prohibido anotéas movmientos antes de realizarlas, excepto cuando el jugador
esté reclamanddablas segun los articulos 9.2, 9.3 o aplazando la partida segun el Apéndice E.1.a

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

Un jugador puede replicar a una movimiento de su adversario antes de anotarlo, si asi lo dese:
Debe anotar su movimiento previo antes de realizar otra.

Ambacs jugadores deben anotar en su planilla la oferta de tablas con el simbolo (=).
Si un jugador esta imposibilitado para anotar, puede proporcionar un asistente, aceptable para e

arbitro, para anotar los movimientos. El arbitro ajustara su reloj d& forma proporcionadaEste
ajuste del reloj no se aplicara a un jugador discapacitado.

Observa que esta prohibido anotar el movimiento por adelantado. Sélo esta permitido en caso de reclam
tablas (Articulos 9.2 y 9.3) y aplazamientos.

Esta perntido anotar las movimientos por pares (el movimiento del adversario y la propia), pero la planill
estar actualizada antes de realizar el siguiente movimiento.

8.2

La planilla estara a la vista del &rbitro durante toda la partida.
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Hoy en dia no haproblemas con este articulo. En el pasado, cuando estaba permitido anotar el movi
antes de realizarla, algunos jugadores tenian la costumbre de taparla con el boligrafo. Esto ocurre ah

cuando el jugador tiene apuros de tiempo y no anotarlasimientos. Pero todavia el arbitro tiene pleno dere
a retirar el boligrafo de la planilla.

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

Un jugador no esta autorizado a quedarse con la planilla, debe entregarla al arbitrcodagrattida termina.

8.4 Si un jugador dispone de menos de cinco minutos en su reloj en algin momentopeéeioo y no tiene un
tiempo adicional de 30 segundos o mas afiadidos con cadanovimiento, hasta el final del periodo no
esta obligado a cumplios requisitos del Articulo 8.1

85 a Si ningun jugador anota la partida segun el Articulo 8.4, el arbitro o un asigtentarara estar
presente y anotar los movimientos. En tal caso, inmediatamente después de que haya caido un
bandera, ehrbitro parard el reloj de ajedrez yambos jugadores actualizaran sus planillas,
utilizando la planilla del arbitro o la dehdversario.

Sucede bastante a menudo que en esta fase de apuro de tiempo el jugador pregunta al arbitro
movimientos faltanpara el control de tiempo. El arbitro no debe dar ninguna informacién sobre el nimg¢
movimientos realizados, incluso aunque uno o ambos jugadores hayan completado el nUmero de moy
necesarios. S6lo después de una caida de bandera el arbiteoeantaiccion: detiene ambos relojes y orden
ambos jugadores a que actualicen sus planillas.

Sélo después de que ambos jugadores hayan actualizado sus planillas, el arbitro pondra en marcha €
jugador gue esté en juego.

c. Sisdlo un jugador ncs& obligado a anotar la partida segun el Articulo 8.4, debe actualizar completamente
su planilla en cuanto haya caido cualquiera de las dos banderas antes de mover cualquier pieza en el table

Supuesto que el jugador esté en juego, puede utilizar laili@ade su adversario pero tendra que devolverla
antes de hacer un movimiento.

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

Si no hay ninguna planilla completa disponible, los jugadores debenstegioita partida sobre un segundo tablero
bajo el control del arbitro o un asistente. Primero, y antes de que se realice la reconstruccion, el arbitro anotara |
posicién actual de la partida, el tiempo transcurrido en ambos relojes, cual estaba en ryaeth@imero de
movimientos realizados o completados, si se dispone de tal informacion.

Esta claro que la reconstruccion tiene lugar después de que los relojes se hayan d&teb@oealizarse
preferentementeen un lugar alejado de lapartidas, para nomolestar a otros jugadores.

8.6 Si no se pueden actualizar las planillas de forma que muestren que un jugador ha sobrepasado el tiempo
asignado, la siguiente movimiento realizado serd considerado como el primero del siguiente periodo d
tiempo, salvoque sea evidente que se han realizado o completado mas movimientos.
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llustremos con un ejemplo. Supongamos que el nimero de movimientos rescpasaillegar al control es 40.
s6lo pueden encontrarse 37 movimientos, entonces el siguiente movimiefdgkmilla serd el numero 41;
s6lo se han encontrado 42 y es seguro que se han completado mas movimientos, pero no se sabe ex
cuantas, entonces el siguiente movimiento sera el numero 43.

8.7  Alfinalizar la partida ambos jugadores firmatas dos planillas, indicando el resultado. Dicho resultado
permanecera aunque sea incorrecto, salvo que el arbitro decida otra cosa.

En un instante, el arbitro que ve que una partida ha terminado, debe dirigirse hacia ese tablero y pedir
jugadaes que escriban el resultado de la partida y que firmen las planillas. El arbitro deberia inmediat
comprobar que ambas planillas muestran idénticos resultados.

Articulo 9: La partida tablas

9.1 a. Las bases del torneo podran prohibir a los juagyad acordar tablas, bien antes de umamero
concreto de movimientos o bien en ningln caso, sin el consentimiento derbitro.

Si se aplica esta regla en una competicion, se deberia comunicar a los jugadores en la invitacién al
namero concrai de movimientos o la prohibicion del acuerdo. Es recomendable antes del inicio del tornec
la regla del torneo. Ten en cuenta que esta regla sélo afecta al acuerdo de tablas. Los articulos 9.2,
siguen siendo de aplicacion durante la patentera.

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

1. Un jugador que desee ofrecer tablas deberd hacerlo después de haber realizado une
movimiento sobre el tablero y antes de pulsar su relojalbierta en cualquier otro
momento de la partida sera valida, pero se tendra en consideracion el Articulo 11.5. La
oferta no puede ir ligada a ninguna condicion. En ambos casos, no se puede retirar la oferta
mantiene su validez hasta que el adversasiatepte, la rechace bien verbalmente o bien
tocando una pieza con intencién de moverla o capturarla, o la partida concluya de alguna

otra forma.
2. La oferta de tablas sera anotada por cada jugador en su planilla con el simbolo (=)
3. Una reclamaciomle tablas conforme a los Articulos 9.2, 9.3 tendra la consideracién de una

oferta de tablas.

La secuencia correcta de una oferta de tablas es clara:
realizar una movimiento.

ofrecer tablas.

presionar el reloj.

Si un jugador se desvia de este orden, latafeigue siendo valida pero es de hecho incorrecta. En tal ca
arbitro debe sancionar al jugadde acuerdo con el art. 12.9
No se deben imponer condiciones. Algunos ejemplos: El jugador fuerza al adversario a que acepte la ofé
préximos 2 rmutos. En un torneo por equipos: se ofrecen tablas a condicion de que en otra partida de
encuentro se abandone o se hagan tablas también. En ambos casos, la oferta de tablas es valida, p
condicion ligada.
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Respecto al art. 9.1.03): Si unjugador reclama tablas, el adversario tiene la posibilidad de acept
inmediatamente. En este caso, el arbitro no tiene que verificar la correccion de la reclamacion. Pero ten
Si hay una restriccién a las tablas (por ejemplo: no se permitdéastaintes de que se hayan completado
movimientos por parte de ambos jugadores) y la reclamacién se ha efectuado antes de dicha movimig
ejemplo, tras 28 movimientos), entonces la reclamacion debe ser verificada por el arbitro en cualqui
incluso aunque el oponente quisiera acordar tablas.

9.2 La partida es tablas, bajo una correcta reclamacién del jugador que esta en juego, cuando la misma posici
al menos por tercera vez (no necesariamente por repeticion de movimientos):

a. va a prodicirse, si el jugador primero anota su movimiento que no puede ser cambiado en su planilla
y declara al &rbitro su intencion de realizarlo; o

b. acaba de producirse y el reclamante esta en juego.
Se considera que las posiciones son la misma si y sellengsmo jugador esté en juego, las piezas
del mismo tipo y color ocupan las mismas casillas, y los movimientos posibles de todas las piezas
ambos jugadores son los mismos. Por lo tanto, las posiciones no son la misma si:

Q) al principio de la secueia un peén pudiera haber sido capturado al paso.

2) un rey o una torre tuvieran derecho al enroque, pero perdieran este derecho después de
moverse. El derecho al enroque se pierde sélo después de mover el rey o la torre.

Es recomendable verificar lareeccion de una reclamacion en presencia de ambos jugadores. ES te
recomendable repetir la partida y no decidir s6lo usando las planillas. Si se usan tableros electrénicos ¢
comprobar la partida en el ordenador.

9.3 La partida es tablasajp una correcta reclamacion del jugador que esta en juego, si:

a. escribe en su planilla su movimiento, que no puede ser cambiado, y declara al arbitro su intencion d
realizarlo, lo que dara lugar a que, en los ultimos 50 movimientos por cada jugads® hayan
realizado movimientos de pe6n ni capturas; o

b. se hayan completado los dltimos 50 movimientos de cada jugador sin movimientos de pedn n
capturas.

Ver el comentario al articulo 9.2

9.4  Siun jugador toca una pieza segun el Articulo 4e3dpiel derecho a reclamar tablas en esa movimiento, en
base a los Articulos 9.2y 9.3.

H jugador pierde el derecho a reclamar tablas s6lo en ese movimiento. Siempre tiene la posibilidad de
una nueva reclamacion en la partida basada en la agtasicion.

9.5  Siun jugador reclama tablas segun los Articulos 9.2 0 9.3, el jugador o el arbitro detendra el reloj de ajedr:
(ver Articulo 6.12a 0 6.12.b). No se le permite retirar su reclamacion.
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Durante muchos afios el jugador reclamante debia mietédos relojes, y luego se cambid que el jugador pt
detener los relojes, vy, finalmente, del 1 de julio de 2014, la jugador o el &rbitro detendrd los relojes.
muchas veces que un arbitro se nego a investigar la veracidad de una reclamacién elyagddor no habig
parado los relojes, incluso en el periodo en que el jugador puede detener los relojes. Con la entrada e
de julio 2014 el arbitro detendra los relojes en caso de que el jugador se olvidara.

Recordar que los articulos menwolos 9.2 y 9.3 se refieren a cuando el jugador llama al arbitro, en m
ocasiones se le olvida parar el reloj, para solicitar tablas por repeticion de la posicién tres veces
fotogréaficas) o para reclamar las tablas por 50 movimientos sin mentmide pedn y sin capturar ningur
pieza.

Esto viene a colacién porque era muy corriente que con los nervios, al jugador se le olvidase para
Entonces llegaba el arbitro y al ver el reloj en marcha se negaba (en su derecho) a atender |ziteckdeh
jugador. Lo que le daba la pista al oponente para hacer algo al respecto. Ahora si el jugador no ha g
reloj, lo hara el &rbitro.

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

b. Si se cormprueba que la reclamacién es incorrecta, el arbitro afiadird dos minutos al tiempo de
reflexiébn restante de su adversario y la partida continuara. Si la reclamacion se basaba en u
movimiento anunciado, éste habra de realizarse de acuerdo con los artiulds

Se ha mencionado que el movimiento anunciada debe ser realizada, pero si el movimiento anunciada
debe hacerse otra movimiento con esta misma pieza. Todos los demas detalles del Articulo 4 son
vélidos.

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

a. la misma posicién ha aparecido, como en 9.2b, por, al menos, cinco movimientos, alternativos
consecutivos de cada jugador.

b. se ha completado cualquier serie consecutiva de 75 movimientos por caa#ojugin movimientos
de pedn, ni capturas. Si el Ultimo movimiento resulta en jaque mate, este prevalecera.

Para evitar los maleendidos, las normas relativas a las reclamaciones basadas en tablas por triple rep
de la posicién y la regla de los cincuenta movimientos siguen siendo validos. No hay ningun ca
absoluto. Lo nuevo es que, si se han efectuado por lo menoswawimientos alternos consecutivos por cd
jugador, la partida es tablas.

Lo mismo sucede con setenta y cinco movimientos sin ninguna captura o movimiento de un peon. Si el
cualquier jugador avisa sobre este hecho, la partida se termina ¢éastdfn ambas situaciones no es neces
una reclamacion.
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Esto evita que los jugadores repetan posiciones continuamente o sigan jugando sin ninguna ca
movimiento de peodn. 9,2 y 9,3 cada una requiere una reclamacion.

9.6 significa que la partadha terminado y el arbitro debe actuar. Preguntan ¢qué sucede si no se da cU
la partida termina con otro resultado. Esto se resuelve segun los articulos 5.1, 5.2 a, b, cy 8.7. Lo prin
no prolongar partidas en una sesion apretada.

9.7 La partida es tablas cuando se llega a una posicién a partir de la cual no puede producirse un mate mediar
ninguna podile combinacion de movimientos legales. Esto finaliza inmediatamente la partida, siempre que
el movimiento que produjo esta posiciéra legal

En anbos casos, art. 9.6 y 9.7, el arbitro debe intervenir y detener el juego, declarando la partida tablas

Estas son las posiciones: Rey contra Rey, Rey y Alfil contra Rey, Rey y Caballo contra Rey, Rieg Réyfiy
Alfil (con alfiles del mismo color).

Articulo 10: Puntuacioén

10.1 A menos que las bases de la competicidon especifiquen otra cosa, un jugador que gana su partida, o que gq
por incomparecencia, recibe un punto (1); un jugador que pierde stidpa 0 que pierde por
incomparecencia, recibe cero puntos (0); y un jugador que entabla su partida recibe medio punto (V2).

Otro sistema de puntuacién que se usa de vez en cuando es 3 puntos por victoria, 1 punto por tablas y
por partida perdida

Articulo 11: La conducta de los jugadores

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

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

112 9f ANBODKFHA2¢ RES RSFAYyS 0O2Y2 I al2yl RS 2dz832¢:>
aparte de fumadores y otros lugares designados por el arbitro.

La zona de juego se define como el lugar donde se juegan las partidas de una competicion.
Solocon el permiso del arbitro puede:

a. un jugador abandonar el recinto de juego.
b. el jugador que esta en juego salir de la zona de juego.
C. una persona que no es ni jugador ni &rbitro acceder a la zona de juego.

Si es posible, los espectadores ebatian entrar en la zona de juego. Es recomendable tener todas las
estancias bajo control de los auxiliares.

113 a. Durante la partida esta prohibido que los jugadores hagan uso de cualquier tipo d®tas,

fuentes de informacién, consejosamalizar cualquier partida en otro tablero.
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Las Leyes del Ajedrez deben estar disponibles siempre en la zona de juego. Los jugadores tienen der
las Leyes durante su partida.

Esta estipulado que un jugador no puede analizar en otro tablerosigsifica que no puede analizar su pro|
partida, si esta todavia en progreso, en otro tablero.

d. Durante la partida, estd prohibido que un jugador tenga un teléfono movil y/u otros medios de
comunicacion electrénicos en el recinto de jue@n embargo,las reglas de la competicion pueden
permitir que tales dispositivos se almacenen en la bolsa de un jugador, siempre y cuando el dispositivo
estd completamente apagado. Un jugador tiene prohibido llevar una bolsa con un dispositivo de este tipo,
sin el pemiso del arbitro.Si es evidente que un jugador trajo un dispositivo de este tipo al recinto de juego,
perderd la partida. El adversario ganara.

La interpretacion de este cambio es la siguiente:

En los torneos de ajedrez menores, donde a los jugadores no les es posible dejar sus movilds faesala

de juego y los organizadores no pueden proporcionar una zona para la recogida de los madviles de todg
jugadores durante las rondas, los arbitros tienen la posibilidad de aplicar la nueva redaccion del articuldg
11.3.b., lo que permite que Bjugadores tengan sus teléfonos moviles en sus bolsas, pero completamen
apagados.

El jugador debera informar al arbitro antes del comienzo de la ronda, de que esta apagado, en caso de
el teléfono mévil, o cualquier medio electrénico de comunicagié cualquier otro dispositivo capaz de
sugerir movimientos de ajedrez de que estad en su bolso /.

Todo lo anterior sera incluido en las reglas de la competicion (los reglamentos del torneo) del evento
especifico con antelacion.

El &rbitro principal pude hacer un anuncio antes del comienzo de la ronda.

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

El arbitropuede requerir al jugador que permita la inspeccién de su ropa, bolsos y otros articulos en privado
El arbitro o una persona autorizada por el arbitro deberé inspeccionar al jugador y debera ser del mism
sexo que éste. Si un jugador se niega a coopevareastas obligaciones, el arbitro tomard medidas de
acuerdo con el articulo 12.9.

Las regulaciones sobre dispositivos electrénicos son ahora muy estrictas. No esta permitido tener un
teléfono movil en la sala de juego, sin importar si se encuentra encendido o apagado.

Si a un jugdor se le encuentra un teléfono mavil, éste perderd automaticamente su partida y se le debe|
dar por ganada a su adversario.

Se ha afiadido la posibilidad de que arbitros u organizadores puedan especificar por adelantado un sari
menos grave para la vlacion de este articulo.

Supongamos la siguiente situacion: No hay tolerancia cero. El jugador A se encuentra en la sala de jue
comienzo de la ronda. Su oponente, el jugador B, esta ausente. Inmediatamente después de que el jug
A haga su primemovimiento suena su movil. El arbitro declara la partida perdida para el jugador A.
Algunos minutos mas tarde, pero aun a tiempo, el jugador B llega. La puntuacién/es’; puesto que no se|
trata de una partida "jugada" y no puede ser valorada.




Esta taro que las reglas en este articulo son cada vez mas estrictas. Todo comenzd hace unos afios
mévil sonando acabo con la partida pérdida para el jugador que era el propietario de dicho disposi
situacion del 01 de julio 2014 es que inclasta prohibido llevarlo a la sala de juego y no sélo los mo
estan prohibidos, sino todos los medios de comunicacion electrénicos.

Estas medidas son necesarias debido al avance de la tecnologia, especialmente en el ajedrez profesio

Otro de los canbios en este parrafo es que un jugador infractor perdera la partida, incluso en los casos
el oponente tenga el rey solo, por lo que no puede ganar la partida por cualquier serie de jugadas leg
razén de este cambio es evidente: ¢coémo podesstas seguros de que el jugador no hizo uso de su telé
movil antes de ser descubierto?

Las Leyes del Ajedrez estan escritas por las partidas disputadas de todos los niveles: para las
movimientos en una competicion de equipos o en unadzadel campeonato del mundo. Sin embargo
fraude debe combatirse a todos los niveles.

En el ajedrez es muy dificil para los jugadores dejar sus teléfonos méviles en su casa. Muchos van dirg
desde sus puestos de trabajo al torneo de ajedregretque estar localizables por una variedad de razo
por ejemplo, los médicos. Una posibilidad para estos jugadores es dejar sus moéviles al arbitro o de
algun area designada.

En la competicién de clubes belgas los capitanes de los equipgenmels moviles desconectados.
federacion holandesa tiene en mente actuar de la misma forma. Pero es importante que se prevé en
del Ajedrez que se pueda imponer una pena menos severa. Un organizadores de un torneo amateur
una multa dediez euros por cada movil que suena.

Esta claro que el Ultimo parrafo se aplicara en los torneos mas importantes. Creo que la mayoria de log
prefieren dejar el control de los jugadores, como se ha mencionado en la primera frase, al pers
sgguridad. Me gustaria hacer hincapié en que en el Ultimo parrafo en varios lugares esta escrito "pueq
que tener en cuenta que so6lo establece el arbitro puede requerir...

So6lo se permitird fumar en la seccidn del recinto de juego designada por el arbitro.

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

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

Esto significa que los jugadores que han finalizado sus partidas deben abandonar la zona de juego. No
permiteles unomomentos para mirar los otros tableros.

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

Probablemente,las ofertas de tablas o las reclamaciones sean bastante razonables, pero repetirl
demasiada frecuencia puede molestar al adversario.
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11.6 Las infracciones a las reglas establecidas en los Articulos 11.1 a 11.5 daran lugar a sanciones conform
Articulo 12.9.

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

Es muy dificil dar un criterio general para la aplicacion de Asgteulo, pero si un arbitro debe advertir p
tercera o cuarta vez a un jugador, hay una buena razén para declarar la pérdida de la partida. Es recon
informar al jugador quse le aplicara el Articulo 11éh la proxima infraccion.

11.8 Si ambogugadores son considerados culpables de acuerdo con el Articulo 11.7, la partida se declarar
perdida para ambos.

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

11.10 A menos que lasepglas de la competicion especifiquen lo contrario, un jugador puede apelar contra
cualquier decisién del arbitro, aunque el jugador haya firmado la planilla (véase el Articulo 8.7).

Los detalles sobre apelaciones deberian ser parte de las bases del torneo

Las palabras "incluso si el jugador ha firmado la planilla” se afiaden. Esto garantiza al jugador el del
apelar, incluso cuando ha firmado las planillas.

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

12.1 El arbitro se asegurara de qee cumplan estrictamente las Leyes del Ajedrez.

El arbitro debe estar presente y controlar las partid&sto significa que, en caso de que el arbitro observe
infraccion, debe intervenir. No debe esperar una reclamacion del oponente. Ejemplo: am fagadina pieze
y él juega otra. El arbitro debe forzar al jugador a jugar la pieza tocada.

12.2 El arbitro deberé:

a)
b)
c)
d)
e)

f)

garantizar el juego limpio.

actuar en el mejor interés de la competicion.

asegurarse de que se mantiene un buen amtaefe juego.

asegurarse de que los jugadores no sean molestados.

supervisar el desarrollo de la competicién.

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

‘ El arbitro debepreocuparse devitar cualquier tipo de engafio trampa por parte delos jugadores.

12.3 El arbitro observara las partidas, especialmente cuando los jugadores estén apurados de tiempo, exigira
cumplimiento de las decisiones que haya adoptadocyando corresponda, impondra sanciones a los
jugadores.
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12.4 El arbitro puede nombrar ayudantes para observar las partidas, por ejemplo, cuando hay varios jugadore
apurados de tiempo.

12.5 El arbitro puede conceder tiempo adicional a uno o amboadaces en caso de desorden ajeno a la partida.

12.6 El arbitro no puede intervenir en una partida excepto en los casos descritos en las Leyes del Ajedrez. |
indicara el nimero de movimientos completadas, excepto en aplicacion del Articulo 8.5 cuandnoal
una de las banderas haya caido. El arbitro se abstendra de informar a un jugador de que su adversario
realizado una movimiento o de que no ha pulsado su reloj.

Este Articulo implica también que el arbitro no informara a un jugador (caminandestfuen juego.

12.7 Si alguien observa una irregularidad, sélo puede informar al arbitro. Los jugadores de otras partidas n
pueden hablar o interferir de ningin modo en una partida. Los espectadores no estan autorizados
intervenir en una partida. BElrbitro puede expulsar a un infractor del recinto de juego.

Este Articulo también incluye la caida de una bandera.

12.8 Esta prohibido para cualquiera el uso de teléfonos moéviles o de cualquier otro dispositivo de comunicacio
en el recinto de juego ¥n cualquier otra zona designada por el arbitro, salvo que cuente con su
autorizacion.

Este Articulo se aplica también a los organizadores y los arbitros.

12.9 El arbitro puede aplicar una o mas de las siguientes sanciones:

a. una advertencia;

b. aumentar el tiempo restante que disponga el adversario;

C. reducir el tiempo restante que disponga el infractor;

d. aumentar la puntuacién obtenida en la partida por el adversario, hasta el maximo posible para diche
partida;

e. reducir la puntuacién obteéda en la partida al infractor;

f. declarar la partida perdida al infractor (el arbitro también decidira la puntuacién del adversario)

g. una multa anunciada con antelacion.

h. la expulsion de la competicion.

El Articulo 12.9.puede aplicarse en coemcion con el organizador del evento.
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APENDICES

La idea principal de los cambios en las nuevas reglas de ajedrez Rapida yuBliten la medida de
loOposible, utilizar las mismas reglas para todas las modalidades de ajedrez.

A Ajedrez Rapido

Al 'yl LINIARIF RS a! 2SRNBT wt LAR2¢ S& I|jdsSttl Sy
tiempo fijo de mas de 10 minutos pero menos de 60 minutos por aagidpr; o cuando el resultado de la
suma del tiempo asignado mas el incremento por movimiento multiplicado por 60 es mas de 10 minutos
pero menos de 60 minutos para cada jugador.

La definicion de Juego Rapido ha sido cambiado. En lugar de al menos 15 minutos y menos de 60 min
mas de 10 minutos y menos de 60 minutos.

Eemplo 1: De acuerdo con las bases de un torneo, el control de tiempo es de 30 minutos para tq
partida mas 30 segundos de incremento por cada jugada.

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

De acwerdo con el articulo A1 de "Ajedrez Rapido" no se trata de una partida donde todos los movimig
de cada jugador deben ser completados en menos de 60 minutos y, en consecuencia, la part
considerard como de ajedrez estandar.

Ejemplo 2: De acuerdoon las bases de un torneo, el control de tiempo es de 10 minutos para tod
partida mas 5 segundos de incremento por cada jugada.

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

A.2  Los jugadores no estan obligados a anotar las miewitns.

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

A.3  Se aplicaran las Reglas de Competicién si:

a. cada arbitro supervisa un maximo de tres partidas y
b. cada partida esta anotada por el &rbio su asistente y, si es posible, por medios electrénicos.

Si hay suficientes arbitrosun arbitro por cada tres partidasg y hay asistentes anotando todas las partidas
la Unica diferencia entre las partidas de ajedrez rapido y las partidstsedar es el art. A.2.

A.3b ha sido cambiado. La partida debe ser controlada por el arbitro o el asistente. Si es posible tam
medios electrénicos, por ejemplo, una partida electronica o una camara ae vide

Si se cumplen los requisitos anteriormente mencionados, las normas de competicion (aftXde éplican. §
no, se aplica el articulo A4.
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Las Leyes del Ajedrez R4pido se aplican so6lo en aquellos casos en los que las condiciones de juggno
una adecuada supervisidn, esto significa que no tenemos al menos un arbitro por cada tres partidas. E
gue tengamos supervision adecuada, entonces se aplicaran las Reglas de Competicion. Esto signif
arbitro debe intervenir en cualquiépo de irregularidades, debe sefialar la caida de una bandera, etc.

A.4  En caso contrario se aplicara lo siguiente:
a. Desde la posicion inicial, una vez se hayan completado diez movimientos por cada jugador,

(2) no se haré ningun cambio en guste del reloj, a menos que el horario del evento se viera
afectado negativamente.

2) no pueden hacerse reclamaciones relativas a una incorrecta ubicacién de las piezas, o |
colocacion del tablero. En caso de emplazamiento incorrecto de rey, no regteeel
enroque. En el caso de la colocacion incorrecta de una torres, el enroque con esta torre nc
estara permitido.

Ejemplo: Si un jugador ha realizado su decima movimiento sobre el tablero y ha soltado la pieza, pero
pulsar su reloj se da enta de que las piezas han sido colocadas en su posicion inicial de manera incorre
lo reclama al arbitro, éste debe aceptar la reclamacién y la partida debe reiniciarse.

E incluso después de diez movimientos en algunos casos, el ajuste ded mlefde cambiar. Un ejemp
extremo: en lugar de los cinco minutos, mas un incremento de los seis segundos por movimiento
configuro el reloj con cinco horas y seis minutos. Entonces, hay una muy buena razén para cambiar el
reloj.

Si,después de que la partida haya empezado, el arbitro se da cuenta de que las piezas han sido colocs
posicion inicial de manera incorrecta, no tiene derecho a intervenir a menos de que uno de los jugadore
una reclamacion.

b. Un movimieno ilegal se completa una vez que el jugador ha pulsado su reloj. Si el arbitro observe
esto declararéa la partida perdida por el jugador, siempre y cuando el oponente no haya realizado s!
préximo movimiento. Si el arbitro no interviene, el oponente tieneedbo a reclamar la victoria,
siempre y cuando no haya realizado su pr6ximo movimiento. Sin embargo, la partida es tablas si |
posicion es tal que el oponente no puede dar jaque mate al rey del jugador mediante cualquier
posible combinacion de movimientéegales. Si el oponente no reclama y el arbitro no interviene, el
movimiento ilegal permanecera y la partida continuara. Una vez que el oponente ha hecho sL
siguiente movimiento, un movimiento ilegal no se puede corregir a menos que haya mutuo acuerdc
entre los jugadores sin la intervencion del arbitro.

El contenido del articulo 4.b es uno de los cambios mas importantes del 1 de julio de 2014. Hasta el O
2014 el arbitro no puede cantar una movimiento ilegal. Desde 01 de julio 2014 podrarastariento ilegal €
incluso declarar la partida perdida por el jugador, siempre y cuando el oponente no efectue su
movimiento y el oponente tenga todavia la posibilidad de dar jaque mate al rey del jugador. Las otras p
este articulo no seam cambiado.

Ejemplo: El blanco mueve un pedn a la octava fila sin remplazarlo por otra pieza (o la remplaza con
boca abajo, diciendo que es una dama) y pone en marcha el reloj de adversario. Si el adversario no rea

36



arbitro lo observadebe detener el reloj, y sancionar al blanco por movimiento ilegal con la perdida de la p

Un jugador realiza su movimiento sobre el tablero, suelta la pieza de su mano, pero antes de detener s
da cuenta de que su adversario ha reaizaina movimiento ilegal. Reclama al arbitro que declare la pa
perdida para el adversario. El arbitro debe decidir que la partida debe continuar, porque el reclamant

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

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

arbitro. Para que la reclamacion prospere, el reclamante debe tener tiempo restante en su propio reloj,
después de haber detenido el reloj de ajed®in embargo, la partida es tablas si la posicion es tal que
el oponente(reclamante)no puede dar jaque mate al rey del jugador mediante ninguna combinacion

posible de movimientos legales.

Si un jugador reclama que el adversario ha agotado su tiempoha mmrado los relojes, y posteriormente
bandera cae antes de que el arbitro compruebe el resultado, la partida sera declarada tablas.

A5

d. Si el arbitro observa que ambos reyes estan en jague, o un peén en la fila mas alejada de

posicion originkdebera esperar hasta que se complete el préximo movimiento. Entoncedasi
posicion ilegal sigue sobre el tablero, se declarara la partida tablas.

En ajedrez rapido el arbitro también tiene que cantar una caida de bandera, si lo observa.

Procedimiento:
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competicion.

37

Las bases de la competicién deberan especificar si se aplicara el articulo A.Jaulel Artt durante toda la

C

-



B Ajedrez Relampago
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tiempo fijo de 10 minutos 0 menos por cada jugador; o cuando el resuttada suma del tiempo asignado
mas el incremento por movimiento multiplicado por 60 sea de 10 minutos 0 menos por cada jugador.

De acuerdo cdas bases ddgorneo con uncontrol de tiempo de 5 minutos patada la partida mas
segundos de incremento por cada jugada.

Es decir: para 60 movimientos que se puetlaner5 '+ (5'x60) =5'+ 5 '= 10"

De acuerdo con el art. Bcbrresponde a una partida dgitz.

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

B.2 Las penalizaciones sefialadas en los articulos 7 y 9 de las Reglas de Competicién seran de un minuto en |
de dos minutos.

Un control muy normal para una partida relampago es de tres minutos, mas un incremento en dos s¢
por movimiento. Si, por unaawimiento ilegal, el oponente recibira dos minutos mas tiempo pensando,
tiempo adicional seria desproporcionado.

B.3 Las Reglas de Competicion se aplicaran si:

a. cada arbitro supervisa una partida y

b. cada partida esta controlada por el arbitro o un asistente y, si es posible, por medios electrénicos.
B.4  De lo contrario, el juegoesregira por las leyes de Ajedrez Rapido como en el Apéndice A.4.

B.5 Las bases de la competicion deberan especificar si se aplicara el articulo B.3 o el articulo B.4 durante tods
competicion.
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C

Notacion Algebraica

La FIDE sélo recorm@ara sus propios torneos y matches un sistema de anotacién, el Sistema Algebraico,
recomienda también el uso de este sistema uniforme de anotacion ajedrecistica para literatura y revistas de ajedre
Las planillas en las que se utilice un sistema detaaion distinto al algebraico, no podran ser utilizadas como
prueba en casos en los que la planilla de un jugador se usa para tal fin. Un arbitro que observe que un jugador util
un sistema de anotacion distinto al algebraico, advertira al jugador adereste requisito.

Descripcion del Sistema Algebraico

C1

C2

C3

C4

C5

C6

C7

C8

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

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

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

Los peones no son indicados por su primera letra, sino que se les reconoce por la ausencia de la misma.
ejemplo: los movimientos se escriben €5, d4, a5, no peb, Pd4, pa5

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

Las ocho filas (de abajo arriba para el Blanco y de arriba abajo para €) Betgronumeradas: 1, 2, 3, 4, 5,
6, 7y 8, respectivamente. Consecuentemente, en la posicion inicial las piezas y peones blancos se colocar
la primera y segunda filas; las piezas y peones negros en la octava y séptima filas.

Como consecuencia deslaieglas anteriores, cada una de las 64 casillas esta indicada invariablemente po
una sola combinacion de una letra y un nimero.

|ai b1 el d1jed f1 g1 h1

Cada movimiento de una pieza se indica por (a) la abreviatura del nombre de la pieza en cuestion y (b)
casilla de #gada. No hay guion entre (a) y (b). Por ejemplo: Ae5, Cf3, Td1.
En el caso de peones, soélo se indica la casilla de llegada. Por ejemplo: €5, d4, a5.
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C9 Cuando una pieza realiza una captura, puede insertarse una x entre (a) la abreviatura del nombpiezde la
en cuestion y (b) la casilla de llegada. Por ejemplo: Axe5, Cxf3, Txd1. Véase también C10.
Cuando un pedn realiza una captura, debe indicarse la columna de partida, luego puede insertarse una x
finalmente la casilla de llegada. Por ejemplo: dx@83, axb5. En el caso de una captura al paso, se pone
como casilla de llegada la que finalmente ocupa el pedn que realiza la captura, pudiéndose afadir |
Fy2GF OAsy dl oLJdé & 92SYLX 2Y SERc | ®oLIDO
C10 Sidos piezas idénticas pueden moverse a la misma chsiflieza que se mueve se indica como sigue:
1. Si ambas piezas estan en la misma fila: por (a) la abreviatura del nombre de la pieza, (b) la colum!
de la casilla de salida y (c) la casilla de llegada.
2. Si ambas piezas estan en la misma columnafgpla abreviatura del nombre de la pieza, (b) la fila
de la casilla de salida y (c) la casilla de llegada.
Si las piezas estan en filas y columnas distintas, es preferible el método 1
Ejemplos:
a. Hay dos caballos, en las casillas g1 y el, y undatersuieve a la casilla f3: segun el caso, puede ser
Cgof3 o Cef3.
b. Hay dos caballos, en las casillas g5 y g1, y uno de ellos mueve a la casilla f3: segun el caso, puede
C5f3 o C1f3.
C. Hay dos caballos, en las casillas h2 y d4, y uno de ellos migeesilla f3: segun el caso, puede ser
Chf3 o Cdf3.
d. Si se da una captura en la casilla f3, se modifican los ejemplos anteriores pudiéndose insertar una
segun el caso, puede ser (1) Cgxf3 o Cexf3, (2) C5xf3 0 C1xf3, (3) Chxf3 o Cdxf3.
Cl11 En el cas de la promocién de un pedn, se indica el movimiento efectivo del pedn, seguido inmediatamente
por la abreviatura de la nueva pieza. Por ejemplo: d8D, exf8C, b1A, giT.
C12 La oferta de tablas se anotard como (=).
C13 Abreviaturas:
enroque con la torrele hl o de h8 (enroque por el flanco de rey o enroque corto).
0-0-0 enroque con la torre de al o de a8 (enroque por el flanco de dama o enroque largo).
X captura
+ jaque
++ 0 # mate
a.p. captura al paso
Las ultimas cuatro son opcionales
Ejemplo de partid: l.e4 eb5 2.Cf3 Cf6 3.d4 exd4 4.e5Ce4
5.Dxd4 d5 6.exd6a.p. Cxd6 7.Ag5 Cc6 8.De3+ Ae7
9.Cbd2 €0 10.00-0 Te8 11.Rb1(=).
O: l.ede5 2. Cf3 Cf6 3.d4 ed4 4.e5 Ce4
5. Dd4 d5 6. ed6 Cd6 7. Ag5 Cc6 8.De3 Ae7
9 Chd2 @ 10. 000 Te8 11.Kb1 (=)
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D1

D2

Reglas para partidas con ciegos y discapacitados visuales

La organizacion, previa consulta con el arbitro tendra la potestad de adaptar las siguientes reglas conforme
las circunstancias concretas. En el ajedrez de competicién, cuarddeufos jugadores es discapacitado
visual (legalmente ciego), cualquiera de los contendientes puede exigir la utilizacion de dos tableros
utilizando el jugadodiscapacitadovisual un tablero especialmente adaptado y su adversario uno normal. El
tableroespecial debe reunir los siguientes requisitos:

a. un tamano de al menos 20 x 20 centimetros;
b. las casillas negras ligeramente elevadas;
C. un agujero de seguridad en cada casilla;

Los requisitos para las piezas son:

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

b. piezas de disefio Staunton, con las piezas negras especialmente identificadas.
El juego se regira por las siguientes reglas:

1. Las movimientos se anunciaran claramente, repetidas por el adi@rsa&jecutadas en su tablero.
Cuando se promacione un pedn, el jugador debe anunciar qué pieza elige. Para hacer que tal anunc
sea lo mas claro posible, se sugiere la utilizacion de los siguientes nombres en lugar de Iz
correspondientes letras del sesha algebraico:

a- Anna

b - Bella
c- Cesar
d - David
e-Eva

f - Felix
g- Gustav
h - Hector

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

1-eins
2-zwei
3-drei
4 -vier
5 - finf
6 - sechs
7 - sieben
8 - acht
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enroque corto).

Las piezas llevan los nombres: Konig (rey), Dame (dama), Turm (torre), Laufer (alfil), Springer (caballo) y Be
(pedbn).
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sacada del agujero de seguridad.
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a. en el caso de una captura, la pieza capturada tha rgtirada del tablero del jugador al que
le corresponde jugar;
una pieza ha sido colocada en un agujero de seguridad distinto;

C. el movimiento ha sido anunciada.

Solo entonces se pondra en marcha el reloj del adversario.

4, En lo que se refiera los puntos 2 y 3 (consideracion de pieza tocada y movimiento realizada), para
el jugador no discapacitado seran validas las reglas normales.

5. Se admitird un reloj de ajedrez especialmente construido para discapacitados. Incorporara la:
siguientes cacteristicas:

a. una esfera adaptada con manecillas reforzadas, con un punto resaltado cada cinco minutos
con dos cada quince;

b. una bandera que pueda ser tocada facilmente. Deberia tenerse cuidado para que la bander:
esté emplazada de tal manera epermita al jugador tocar la manecilla de los minutos
durante los ultimos cinco minutos de cada hora.

C. opcionalmente, un medio de audicién que le anuncie al jugador discapacitado visual el
namero de movimientos.

6. El jugador discapacitado visualbdeanotar la partida en Braille o escritura normal, o bien grabar las
movimientos mediante un aparato de grabacién.

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

8. Si en el transcurso de una partida aparecieran posiciones diferentes en los dos tableros, deben s
corregidas con la ayuda de un arbitro y consultando ambas planillas. Si las dos planillas coinciden,
jugador que ha anotado bien el movimiento pdeoha ejecutado mal debe ajustar su posicion a la
gue corresponde con lo escrito. Cuando las anotaciones en las planillas difieren, se retrocederan I
movimientos hasta el punto en que ambas estén de acuerdo y, consecuentemente, el arbitro
ajustara los elojes.
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10.

El jugador discapacitado visual tendr4 derecho a valerse de un asistente, quien se encargara (
alguna o de todas las funciones siguientes:

a. Realizar el movimiento de cualquiera de los jugadores en el tableradiarsario.
b. Anuncia las movimientos de ambos jugadores.
C. Encargarse de anotar la partida del discapacitado visual y poner en marcha el reloj de

adversario (teniendo en cuenta la regla 3.c).

d. Informar al discapacitado visual, s6lo a requerimiento de éste, del nUnmovimientos
completadas y del tiempo empleado por ambos jugadores.

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

f. Llevar a cababk formalidades necesarias en caso de que se aplace la partida.

Si el jugador discapacitado visual no se vale de un asistente, su adversario puede hacer uso de u
que se encargue de las labores mencionadas en los puntos 9.(a) y 9.(b).
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E.

Aplazamiento de partidas

Segun el Articulo 1.1 de las Leyes del Ajedrez, la partida de ajedrez se juega entre dos jugadores. A su
a las Reglas de Torneos de la FIDE esta prohibido que los jugadores abandonen la zonadigajutegia
partida. Considerando lo arriba mencionado, el aplazamiento de una partida no puede ser una fase norr
partida. Pero puede haber situaciones en las que, por causa de variadas circunstancias inusuales 0 p(¢
técnicas, el arbitro dee interrumpir la partida por un periodo indefinido (por ejemplo, por fallo en el sumi
eléctrico). Esta seccion especifica las actuaciones, tanto del arbitro como de los jugadores en tales situag

El

Si una partida no ha terminado al flrgel tiempo establecido para la sesion,&bitro exigira al

2dzaAF R2NJ jdzS Saf86t §§ @dzS ¥2 J A M8 yindtar u nSobimiedtdzael R :
forma clara e inequivocanesu planilla, poner splanilla y la de su adversario en un sobre, @aegl

sobre y, s6lo entonces, pararareloj de ajedrez.

Hasta que no haya parado el reloj de ajedrez, el jugador mantiene el derecho a cambiar s
movimiento secreta. Si, tras haber sido advertido por el arbitro para que selle su movimiento, el
jugadorrealiza una movimiento sobre el tablero, debe anotar dicha movimiento en su planilla como
Su movimiento secreta.

Si la partida debe interrumpirse inmediatamente y el jugador no tiene la oportunidad de pensar su moy
secreta, la partida debe aplazarsin anotar el movimiento secreta, después de que queden estableci
posicién del tablero, las indicaciones de los relojes y el turno de juego.

E2

E3

E4

ES

E6

b.

Un jugador que, estando en juego, aplaza la partida antes del fin de la sesion de juego, s
consideraa que ha realizado el movimiento secreta a la hora establecida para el fin de la sesion
indicandose asi su tiempo restante.

En el sobre se escribiran los siguientes datos:

@ "0 o0 T

los nombres de los jugadores;

la posicion inmediatamente anterior dmovimiento secreta;

el tiempo empleado por cada jugador;

el nombre del jugador que ha realizado el movimiento secreta;
el nimero de el movimiento secreta;

la oferta de tablas, si la propuesta sigue vigente;

la fecha, hora y lugar deanudacién de la partida.

El arbitro comprobaré la exactitud de la informacién escrita en el sobre y es el responsable de su custodia.

Si un jugador propone tablas después de que su adversario haya sellado su movimiento, la oferta permane
validahasta que el adversario la haya aceptado o rechazado, como en el Articulo 9.1.

Antes de reanudarse la partida, se pondra sobre el tablero la posicion inmediatamente anterior a e
movimiento secreta y se indicara en los relojes el tiempo empleado pi jceador en el momento del
aplazamiento.

Si antes de la reanudacién de la partida se acuerdan tablas o uno de los jugadores notifica al arbitro qt
abandona, finaliza la partida.
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E7

E8

E9

E10.

E11.

E12

E13

El4

El sobre se abrira sélo cuando esté presente el jugador que dsperrder a el movimiento secreta.

Excepto en los casos mencionados en los Articulos 5, 6.9, 9.6 y 9.7, pierde la partida un jugador cu
anotacion de el movimiento secreta:

a. sea ambigua; o
esté escrita de tal forma que sea imposible estableaeignificado real; o bien
C. resulte ser una movimiento ilegal.

Si a la hora acordada para la reanudacion:

a. Est4 presente el jugador que tiene que responder a el movimiento secreta, se abre el sobre, s
ejecuta el movimiento secreta sobre el tatd y se pone en marcha su reloj.

b. No esté presente el jugador que tiene que responder a el movimiento secreta, se pondra en march
su reloj. Al llegar, el jugador puede detener su reloj y requerir la presencia del arbitro. Es entonce:
cuando se abrelesobre y se ejecuta el movimiento secreta sobre el tablero, volviéndose a poner en
marcha su reloj.

C. No estd presente el jugador que sell6 su movimiento, su adversario tiene derecho a anotar st
respuesta en la planilla, sellar su movimiento en un ousbre, detener su reloj y poner en marcha
el del jugador ausente, en lugar de ejecutar su movimiento en la forma normal. Si asi fuere, el sobr
se lo pasara al arbitro para su custodia y se abrira a la llegada del jugador ausente.

Cualquier jugadogue se presente ante el tablero después del tiempo predeterminado, perderd la partida a
menos que el arbitro decida otra cosa. Sin embargo, si el movimiento secreta acaba la partida, se aplicara.

Si las bases de un torneo especifican que el tiepnedeterminado no es cero, se aplicara lo siguiente: Si
ninguno de los jugadores esta presente inicialmente, el jugador que tiene que responder a el movimientt
sellada pierde todo el tiempo que transcurre hasta que llega, a menos que el bases del t@edben 0

el arbitro decida otra cosa.

a Si se pierde el sobre que contiene el movimierdorsta, la partida continuaraartir de la posicion
aplazada y con los tiempos anotados en el momentaagizamiento. Si no se pudiera restablecer
el tiempo consumido por cada jugador, @tbitro ajustara los relojes. El jugador que hizo el
movimiento secreta, ejecuta sobet tablero el movimiento que declara ser la que selld.

b. Si es imposible restablecer la posicién, se anula la partida y delgar&guuna nueva.

Si, en la reanudacion de la partida y antes de hacer su primer movimiento, uno de los jugadores muestra q
el tiempo consumido ha sido puesto incorrectamente en alguno de los relojes, el error debe ser corregido. ¢
no se prueba elreor en ese momento, la partida continta sin hacer correcciones, salvo que el arbitro decida

otra cosa.

La duracién de cada sesion de reanudacion estard controlada por el reloj del &rbitro. Las horas de comien
seran anunciadas con antelacion.
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F1

F2

F3

Raylas de Ajedrez960

Antes del comienzo de una partida de Ajedrez960 se sortea la posicion inicial de las piezas segun unas re
concretas. Después se juega la partida de la misma forma que en el ajedrez normal. En concreto, las piez:
peones se muean normalmente y el objetivo de cada jugador es dar jaque mate al rey del oponente.

Requerimientos de la posicion inicial
La posicion inicial en Ajedrez960 debe reunir ciertas reglas. Los peones blancos se ponen en la segunda

como en el ajedrezarmal. Todas las piezas blancas restantes se sitian al azar en la primera linea, pero cc
las restricciones siguientes:

a. El rey se sitia en algun lugar entre las dos torres.
b. Los alfiles se ponen en casillas de colores distintos.
C. Las piezas negs se sitlan simétricamente a las piezas blancas.

La posicién inicial se puede generar antes de la partida por medio de un programa informético o usand
dados, monedas, cartas, etc.

El enrogue en Ajedrez960

a. El Ajedrez960 permite que cada jugader enroque una vez por partida, en un Unico movimiento
que podra incluir al rey y la torre. Sin embargo, hay que hacer unas pocas precisiones sobre las regl
del enroque del ajedrez normal, pues éstas presuponen una localizacién del rey y la torreegue no
aplicable en Ajedrez960.

b. Coémo enrocarse

En Ajedrez960 la maniobra del enroque se realiza siguiendo uno de estos métodos, segun la posici
inicial del rey y la torre:

1. Enroque por doble movimiento: se realiza un movimiento con el rey y otrtacorre.
2. Enrogue por trasposicion: se trasponen las posiciones del rey y la torre.
3. Enroque por movimiento de rey: se mueve sélo el rey.
4. Enroque por movimiento de torre: se mueve soélo la torre.

Recomendacion

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

2. Después de enrocarse, las posiciones finales del rey y la torre deben ser exactamente las mismas ©
en el ajedrez estandar.
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Aclaracion

De esta forma, tras enrocarse por el flanco ¢ (anotado cofid ¢ conocido como enroque largo en el ajedrez
ortodoxo), el rey se sitla sobre la casilla ¢ (c1 para las blancas y c8 para las negras) y la torre sobre la d (d1 par.
blancas y d8 para las negras). Tras enrocarse por el flanco g (anotado-€oymo@ocido como enroque corto en el
ajedrez ortodoxo), eley se sitla sobre la casilla g (g1 para las blancas y g8 para las negras) y la torre sobre la f
para las blancas y f8 para las negras).

Notas

M® tFNF SHAGENI Odzl t ljdZASNJ YI §t SYGSYyRAR2Y LIR2RNNIF aSN g
2. En algunas posiciones iniciales es posible que no se mueva el rey o la torre (pero no ambos).

3. En algunas posiciones iniciales es posible que el enroque tenga lugar en la primera movimiento.

4. Todas las casillas situadas entre la casilla de origamey#l la de destino (incluyendo esta dltima), y todas las
casillas situadas entre la casilla de origen de la torre y la de destino (incluyendo esta ultima), deberan estar vacia:
excepcion de la del rey y la de la torre con la que se enroque.

5. En algnas posiciones iniciales, determinadas casillas podran permanecer ocupadas durante el enroque, aung

en el ajedrez estdndar deberian estar vacias. Por ejemplo, tras enrocarse por el flaii0)c€® posible que a, b
y/o e permanezcan ocupadas, y tesocarse por el flanco g-@ es posible que e y/o h permanezcan ocupadas.
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G Final a caida de bandera

Gl !y aFAylf I OFNRI RS o0FYyRSNIé¢ Sa tF gtiaAayYl FI ac¢
deben hacerse ean tiempo limitado.

Desde 01 de julio 2014 cada organizador tiene la opcion de aplicar el Apéndice G o no. Si se aplic
necesario que se anuncie con antelacion.

Se espera que, como se utilizan relojes analdgicos, éstos progresivamenteesenudifios.

En partidas con control de tiempo con incremento, este Articulo no es de aplicacion.

G.2 Antes del inicio de un evento se anunciara si este Apéndice se aplicara o no.

G.3 Este Apéndice sblo se aplicara a las partidas estandar y partidaiedtez Rapido sin incremento y no a
partidas Blitz.

G.4  Si el jugador que esta en juego tiene menos de dos minutos en su reloj, puede solicitar que se conceda u
demora de tiempo o un tiempo acumulado extra de cinco segundos por movimiento para fughdsres, si es
posible. Esto implica la oferta de tablas. Si se rechaza, y el arbitro estd de acuerdo con la solicitud, los relojes
ajustaran con el tiempo extra, al oponente se le concederan dos minutos extra y el juego continuara.

G4 introduce una nueva idea, principalmente para los eventos que tienen acceso s6lo a unos pocq
relojes. Esto es para presentan incremento cuando se solicita y es posible. Que evita la necesidad
hasta 10.2.

G.5 Sielarticulo G.4 no se aplica y el jugador que esta en juego tiene menos de dos minutos en su reloj, puec
reclamar tablas antes de que caiga su bandera. Llamara al arbitro y puede detener el reloj (véase el articulo 6.12
Puede reclamar sobre la base daegsu adversario no puede ganar por medios normales, y/o que su oponente no
hace ningun esfuerzo para ganar por medios normales

Si el arbitro estd de acuerdo en que el adversario no esta haciendo ningun esfuerzo para ganar la partida f
procedimientos namales, o que no es posible ganar por procedimientos normales, declarara la partida tablas. El
otro caso aplazara su decision o rechazara la reclamacion.

9a oladlrydS RAFTNOACL RSAONAOGANI ljdzS aA3IyATFAaOlientosy
Y2NXYIf Saéo

Un ejemplo: la posicién es (Blancas) Rel y Df1 (Negras) Ra8.
Supongamos que la continuacién ésba6+ Rb8 2.Db6+ Kc8 3.Dc6+ RdA8 4.Dd6+ Re8 5.De6+ Rf8 6.0
7.Dg6+ Rh8 8.Dh6+ Rg8 9.Dg6+ y tras 9.Dg6+ el negro reclama tablas.r&siaeckel negro tiene una posici
ganadora, pero el arbitro declara la partida tablas, porque el blanco no ha hecho ningun esfuerzo para
partida por procedimientos normales, esto es, dando jaque mate al rey negro.

Si el &rbitro aplaza su dedsj puede otorgar al adversario dos minutos de tiempo extra de reflexion y la partida
continuard, si ello fuera posible, en presencia de un arbitro. El &rbitro decretara el resultado final posteriormente
durante la partida o tan pronto como sea posiblegl#ss de que una bandera haya caido. Declarara la partida tablas
si esta de acuerdo en que la posicion final no puede ser ganada por medios normales, o que el adversario no est
haciendo lo suficiente para ganar por medios normales.
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Observa que en 10.2d arbitro debe conceder dos minutos extra al adversario; en 10.2b puede conce(
minutos extra al adversario.

C. Si el &rbitro ha rechazado la reclamacion, se le concederan dos minutos de tiempo extra de reflexion
adversario.

Cambio muy importante. Hasta el 01 de julio 2014 las reclamaciones contra la decision del arbitro
posibles. A partir del 1 de julio 2014 se permiten aj@ias.

G.6 Lo que siue es aplicable cuando la competicion no esta supervisada por ningun arbitro:
a. Un jugador puede reclamar tablas cuando le queden menos de dos minutos en su reloj y antes de que cai
su bandera. Esto concluye la partida.

b. Puede reclamar en base a que
1. su adversario no puede ganar por procedimientos normales, y/o
2. su adversario no ha estado haciendo ningun esfuerzo para ganar por procedimientos normales.

En (1) el jugador debe anotar la posicion final y su adversario verificarla.

En (2) elygador debe anotar la posicion final y presentar como prueba una planilla actualizada. El adversari
verificara tanto la planilla como la posicion final.

La reclamacion sera remitida a un arbitro designado.

GLOSARIO DE TERMINOS DE LAS LEYES DEL AJEDREZ

H namero después del término se refiere a la primera vez que aparece en las Leyes.

Aplazamiento:8.1. En lugar de jugar la partida en una sesion, se detiene temporalmente y continda posteriormente.
Notacién algebraica8.1. Registro de los movimientodiméindo ah y 18 en el tablero de 8x8.

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

Apelar:11.11. Normalmente, un jugador tiene el derecho de apelar contra la dedili@rbitro o del organizador.
Arbitro: Prologo. La(s) persona(s) responsable de asegurar que se cumplan las reglas de una competicion.
Discrecion del arbitroHay aproximadamente 39 casos en las Leyes, donde el arbitro debe usar su buen juicio.
Asisente: 8.1. Una persona que puede ayudar al buen funcionamiento de la competicion de varias formas.

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

Negro: 2.2. 1. Hay 16 piezas delaooscuro y 32 casillas de color negro. 2. Con mayusculas, esto también hac
referencia al jugador de las piezas negras.
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Blitz: Apéndice B. Una partida donde el tiempo de cada jugador es 10 minutos 0 menos.
Tablero:2.4. Tablero de ajedrez.
Modo Bronstin: 6.3b. Ver Modo de demora.

Capturar:3.1. Cuando una pieza se mueve de su casilla a una casilla ocupada por una pieza del oponente, ést:
retira del tablero. Ver también 3.7d. En notacién x.

Enroque:3.8b. Un movimiento del rey y la torre. Vea ricallo. En notacion-0 enroque en el flanco de rey0@®
enroque en el flanco de dama.

Teléfono celularVer Teléfono movil.

Jaque:3.9. Cuando un rey es atacado por una o mas de las piezas del oponente. En notacion +.
Jaque matel.2. Cuando se ataal rey y no puede impedir la amenaza. En notacién ++ o #.
Tablero de ajedrezl.1. Un cuadrado de 8x8 como en 2.1.

Reloj de ajedrez6.1. Un reloj con dos indicadores de tiempo conectados entre si.

Juego de piezas de ajedrdzas 32 piezas sobre ebtaro de ajedrez.

Ajedrez 960 Una variante del ajedrez donde las piezas de la fila trasera se configuran en una de las 960 posicior
distinguibles posibles

Reclamar®6.8. El jugador puede reclamar al arbitro en diversas circunstancias.
Reloj 6.1. Unade los dos indicadores de tiempo.
Movimiento completado:6.7a. Cuando un jugador ha realizado su movimiento y luego pulsa su reloj.

Area contigua 12.8 sala adjunta a la sala de juego, que no es parte de la zona de juego. Por ejemplo, la zol
reservadgpara los espectadores.

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

Posicion muer: 5.2b. Cuando ninguno de los jugadores puede dar mate al rey del oponentalcprieciserie de
jugadas legales

Tiempo por defecto 6.6. El tiempo especificado en que un jugador puede llegar tarde sin perder por
incomparecencia.

Modo de retardo (Bronsteity ¢ ®oo6® ! Yo2a 2dz3l R2NBa NBOAO6SYy dsdal &)
2dzAI R2NJ (i YOASY NBOAGS dzy adiASYLEZ SEGNI Faaz2zé 02y C
s6lo comienza después de que haya transcurrido el tiempo extra fijo. Siempre y cuando el jugador presione su r
antes de consumirletiempo extra fijo, el tiempo principal de reflexion no cambia, independientemente de la
proporcion de tiempo extra fijo utilizado.

Tablero de demostracidr6.13. Pantalla que indica la posicion del tablero donde las piezas se mueven manualmente

Diagoral: 2.4. Una linea recta de casillas del mismo color que va desde un borde del tablero hasta otro adyacente.
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Discapacidad 6.2e. Condicién, como por ejemplo invalidez fisica 0 mental, que se traduce en pérdida parcial
completa de la capacidad de una pena para realizar ciertas actividades de ajedrez.

Tablas:5.2. Cuando la partida acaba sin victoria de ninguno de los jugadores.
Oferta de tablas 9.1.b. Cuando un jugador ofrece tablas al oponente. Esto se indica en la planilla con el simbolo (=]
Al pasa 3.7d. Ver este articulo para obtenerauexplicacion. En notacién a.p.

(inter)cambio 3.7e. 1. Cuando un pedn promociona. O 2. Cuando un jugador captura una pieza del mismo valor q
la suya y esta pieza es recapturada. OCambio de calidad:uando un jugador ha perdido una torre y el otro ha
perdido un alfil o caballo.

Explicacion 11.6. El jugador tiene derecho a obtener una explicacion de las Leyes.

Juego limpio 12.2a. Hacer justicia cuando el arbitro determina que las leyes son inadecuadaspletas.
Columna:2.4. Una hilera vertical de ocho casillas del tablero.

Modo de FischeVer el modo acumulativo.

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

Caida de bandera6.1. Cuando el tiempo asignadaimjugador ha expirado.

Renunciai4.8. 1. perder el derecho de hacer una reclamacién o movimiento. O 2. Perder una partida debido a ul
infraccion de las leyes.

Invalidez Ver Discapacidad.

Ajustar: Ver Compongo.

Jugada ilegal3.10c. Una posicién o mimiento que es imposible debido a las Leyes del Ajedrez.
Deficiencia Ver Discapacidad.

Incremento: 6.1. Una cantidad de tiempo (de 2 a 60 segundos) que se afiade desde el principio antes de ca
movimiento del jugador. Esto puede ser tanto en modo t#&de o en el modo acumulativo.

Intervenir: 12.7. Implicarse en algo que esta sucediendo y que puede afectar al resultado.

/I 2YLI2Y SN 0 a4.2 Aisarydd gue @l jugador desea ajustar una pieza, pero no necesariamente cot
intencion de moverla.

Flano de rey:3.8a. La mitad vertical del tablero en el que el rey se encuentra al comienzo de la partida.
Movimiento legal:Véase el articulo 3.10a.

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

Mate: Abreviatura de jaque mate.
Pieza menaor Alfil o caballo.
Teléfono moévil 11.3.b Teléfono celular.
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Monitor: 6.13. Una pantalla electrénica con la posiaéhtablero.

Jugada/Jugarl.l. 1. 40 jugadas en 90 minutos, se refiere a 40 movimientos por cada jugador. O 2. Estar en juego
refiere al derecho del jugador para hacer la proxima jugada. O 3. Mejor jugada del Blanco se refiere a la Unica juge
del Banco.

Contador de jugadas6.10b. Un dispositivo del reloj que puede utilizarse para registrar el nimero de veces que
reloj ha sido presionado por cada jugador.

Medios normales/Procedimientos normale§.5 esforzarse para tratar de ganar, o bien, teumga posicion tal que
existe la posibilidad real de ganar la partida de forma diferente que por caida de bandera.

Organizador.8.3. La persona responsable del lugar de celebracion, fechas, premios, invitaciones, formato de
competicion etc.

Juego sobreel tablero: Introduccion. Las leyes sélo cubren este tipo de ajedrez, no internet, ni correspondencia, etc.

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

Pieza:2. 1. Una de las 3uras sobre el tablero. O 2. Una dama, torre, alfil o caballo.
Area/zona de juego11.2. El lugar donde se juegan las partidas de una competicion.
Local/recinto de juegol1.2. El Gnico lugar al que los jugadores tienen acceso durante la partida.

Puntos: 10.1. Normalmente, un jugador anota 1 punto por una victoria, ¥2 punto por empate, 0O por una derrota. Un:
alternativa es 3 por victoria, 1 por empate, 0 por derrota.

Pulsar el reloj6.2a. El acto de accionar el botén o palanca en un reloj de ajedrezipa se detenga el reloj del
jugador y comience a funcionar el de su oponente.

Promocién 3.7e. Cuando un pedn alcanza la octava fila y se sustituye por una reina, torre, alfil o caballo del misn
color.

Dama Un pedn en dama, significa promocionam@dn a dama
Flanco de dama3.8a. La mitad vertical del tablero en el que la dama se encuentra en el inicio de la partida.

Final a caida de banderaG.1. La Ultima parte de una partida en la que el jugador debe completar un nimero
indeterminado de movimigos en un tiempo limitado.

Filao 2.4. Una hilera horizontal de ocho casillas del tablero.

Ajedrez RapidoA. Una partida donde el tiempo de reflexion de cada jugador es de mas de 10 minutos, pero men
de 60.

Repeticion 5.2.d. 1. Un jugador puede raoiar tablas si se produce la misma posicion tres veces. 2. La partida es
tablas si se produce la misma posicién en cinco ocasiones.

Abandona 5.1b. Cuando un jugador se da por vencido, en lugar de jugar hasta recibir mate.

Salas de descansdl.2. Aseogambién la habitacion de descanso en el Campeonato Mundial, donde los jugadores
pueden relajarse.
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Resultados 8.7. Por lo general, el resultado 9,101 6 %%. En circunstancias excepcionales, ambos jugadores
pueden perder (articulo 11.10), o que ymantle ¥2 y el otro O (articulo 12.3b). Para las partidas sin jugar las
puntuaciones se indican con-#Blanco gana por incomparecencia)t (Negro gana por incomparecencia);
(Ambos jugadores pierden por incomparecencia).

Bases del tornep6.7a. Ervarios apartados de las leyes hay opciones. Las bases de la competicién deben indicar q
opciones se eligen.

Jugada secretaApéndice E. Cuando se aplaza una partida y se sella su siguiente movimiento en un sobre.
Planilla: 8.1. Una hoja de papel con esjps para escribir los movimientos. También puede ser electrénica.

Espectadores11.4 Las personas que no son arbitros o jugadores y que pueden ver las partidas. Esto incluye a
jugadores después de que sus partidas han terminado.

Pantalla:6.13. Ungpantalla electrénica con la posicion en el tablero.

Partida estandar G3. Cuando el tiempo para cada jugador es al menos de 60 minutos.
Ahogado:5.2a. Si el jugador no tiene ningdn movimiento legal y su rey no esta en jaque.
Casilla de promocidnLa cailla que alcanza un pe6n en la octava fila.

Supervisar2e Inspeccionar o controlar.

Control de tiempo 1. La norma sobre el tiempo que tiene el jugador. Por ejemplo, 40 jugadas en 90 minutos, todc
los movimientos en 30 minutos, méas 30 segundos deaf@wnmulativa desde el movimiento 1. O 2. De un jugador
se dice que 'ha llegado al control de tiempo', si, por ejemplo, ha completado los 40 movimientos en menos de
minutos.

Periodo de tiempo8.6 Una parte del juego donde los jugadores deben complataserie de movimientos o todos
los movimientos en un tiempo determinado.

Pieza tocada4.3. Si un jugador toca una pieza con la intencién de moverla, esta obligado a moverla.

Vertical 2.4. La octava fila es considera a menudo como la zona mas altatdblero de ajedrez. Asi, cada columna
se conoce como "vertical".

Blanco:2.2. 1. Hay 16 piezas de color claro y 32 casillas denominadas blancas. O 2. En mayusculas esto también |
referencia al jugador de las piezas blancas.

Tolerancia cero6.7b.Cuando un jugador tiene que llegar al tablero antes del inicio de la sesion.

Regla de los 50 movimientoss.2e. Un jugador puede reclamar tablas si los ultimos 50 movimientos se han
completado por parte de cada jugador sin movimientos de pedn y sin aaptur

Regla de los 75 movimiento8.6b. La partida es tablas si los ultimos 75 movimientos se han completado por parte
de cada jugador sin movimientos de pedn y sin capturas.
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TIPOS DE TORNEOS.

Para establecer los emparejamientos de un torneo de ajesktqrieden usar los siguientes sistemas:

1. Sistema RoundRobin

En un torneo por sistema RowfRbbin todos los jugadores juegan entre si. Por lo tanto, el nimero de rondas es el

namero de participantes menos uno, en caso de un nimero par de jugadoresn@nero de participantes es
impar, el nimero de rondas es igual al nimero de jugadores.

Normalmente, se usan las tablas Berger para establecer los emparejamyecdtisesde cada ronda:

Si el niumero de jugadores es impar, entonces el jugador que sergapba a jugar contra el Gltimo jugador tiene
descanso en cada ronda.

3-4 jugadores
R1 R2 R3
M T n T H Tt
H T M T (0] Tt

5-6 jugadores
R1 R2 R3 R4 R5
m € T H T C T 0 T

H T p ™ T M T 0T

o m M T 0 T H T ST 1!
7-8 jugadores

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7

M TT y T H T Yy T O T y T n T

H m ¢ T o MW T W N T M T p T

o T T M A M M T p M H T C T

n T M T p M H M C M O WM T T
9-10 jugadores

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9

M Tt M n 1 H 1L M n 17 0 Tt Mn 1 n T Mn 1 p Tt

H m T T o M y W n m ¢ T p T ™M T C T

o m y m n m ¢ W p M M T C M H T T T

n m ¢ M p T M WM C T H M T M O M Yy T

p m M m ¢ W 2m ¢ T T O WM y W 0 T ¢ T
11-12 jugadores

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11

M Tt M H 1 H 1L M H 17 0 Tt M H 1 n T M H n p Tt M H nm c T

H m y m o m ¢p T n T MA 1 p T MM 1 €C T M T T T

o nm ¢ m 4n ¥ MO 1 P T MM 1 C T M T T T H T y T

n T MaA 1 p M MM 1T C T M T T T H M Yy W o T H T

p T MM 1 ¢C M M T T T H Ty W o W ¢ m n WM mMAa 1

c M M T T M H Ty WM o mW ¢ T O T MA TP T MM I
13-14 jugadores

R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13
M T ™MAO 1 H T MO 10 T MA WA T MA TP T MA M C T MA N T T
H T ¢ T o M MA 1 N T MM 1 p T MH T ¢c T MO T T T M T Yy 6T
o M MA 1A M MM 1 p T MH 1 C T MO 1 T T M T y T H T ¢ T
n M MM 1 p T MH 17 ¢C T MO 1 T T ™M T Yy T H T ¢ T 0 T MA 1
p M MH 1 ¢ T MO 1 T T ™M T y T H T ¢ T o T MA 1 N T MM 1
c ™ Mo 1 T M ™M Ty W H W ¢ T O T MA TN T MM 1 p T MH 1
T T M My W H T ¢ m o M MA M A T MM TP T MH T C T MO 1



mpmmc 2dza3F R2NBa

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
MTTMGIC TITHTIMOIC TBTIMCMC TMMMGC TTPHIMOMC TTHBE@6 MCTTMMMOMC TTMPLMC
HID MATYTMIMMMT@GTH MHTITPAL Mommm@mMN MNTIMEL MPTIMOIC MTTMEPTTT
OMMMMTT MTMMHTYTMMOT@THMAOTMMO MPTTBG MTIMEPTTP HITMO I TIC
AMTMMHTOTMMOTMTCTMMAOTMTY TMMPTPIA MTMAEG HTITMMATOTITMMMTIP
PTTMMOTE MMMNTME MTMMPTYTMMTY PTMHTGHI02 OTMMMMIIG TTMMH TN
CTTMMMOTMMTTMMPTE TIMMTITC W HTT MammmEy 11¢1 NTMTAPMHTP TMMO TTO
TTIMMPT MMMTIAO QITMM TP MATIAOC MMTTMMT MHTIPPEY MOTI@TTAMATTH

89 MTH 910 H3t MATR@MMN MMTITMAP MHTIPOIC MOTIAMT MNTIMPLY MP TTM

Elmejor Sistema para los jugadores un torneo doble RourBobin, porque en dicho sistema todos los jugadores
deben jugar dos partidas con cada oponente, una con las piezas blancas y otra demdssegras. Pero no hay
tiempo suficiente, fundamentalmente, para hacerlo y se deben usar otros sistemas.

Para los sistemas de desempate que se deben usar en torneos por sistemavRdund y @SNJ St Ol LIN
55aSYL)} GSé o

2. Sistemas suizos.

En la FIDE tenemaos cinco sistemas suizos diferentes que se usan para los emparejamientos:
a. Elsistema Hblandés

Es el sistema suizo usual para los torneos abiertos, bien conocido por los jugadores y los organizadores, y ¢
se describira en detalle mabajo.

b El sistema Lim
Se confeccionan los emparejamientos desde el grupo de puntuacién superior hacia abajo hasta el grupo
puntuaciéon mediano, después desde el grupo de puntuacion inferior hacia arriba hasta el grupo de puntuacic
mediano y finalmate el grupo de puntuacién mediano.

C. El sistema Dubov
Los jugadores de blancas se ordenan segun su actuacion (performance), los jugadores de negras segur

valoracion (rating). El jugador de blancas con la mayor actuacion de cada grupo de punseaeipareja
contra el jugador de negras con la valoracién més baja.
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El sistema Bursteinque se usé en las Olimpiadas hasta 2006

En cada grupo de puntuacién, los equipos se clasifican segin su puntuacién Buchholz (o0 su puntuaci
Buchholz extendi) y el primer equipo clasificado se empareja contra el Ultimo equipo clasificado, el segundo
equipo contra el pendltimo y asi sucesivamente.

El sistema de emparejaranto de la Olimpiada desde 2006:

Este sistema es similar al sistema Holandés pamaet individuales con algunas correcciones para los
emparejamientos por equipos.
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Uso del Sistema Holandés, paso a paso.
2.1. Grupos de puntuacion.
Hay dos tipos de grupos de puntuacion:

- grupos de puntuacién hoagéneos; todos los jugadores tienen la misma puntuacion.
- grupos de puntuacién heterogéneqsino o mas jugadores tienen mayor puntuacion.

Un grupo de puntuacion heterogéneo en el cual al menos la mitad de los jugadores proviene de un grupo c
puntuacbn superior se tratara también como un grupo de puntuacién homogéneo.

Los grupos de puntuacion se ordenan segun:
- puntuacion
- valoracion
- titulo: GM¢ IM ¢ WGM¢ FM¢ WIM ¢ CM¢ WFM¢ WCMC sin titulo
- alfabéticamente.

Los criterios b, ¢ y d correspondetoa nimeros iniciales de los jugadores.

2.2. Preferencias de color.

La preferencia de color de un jugador es la diferencia de colores que ha tenido antes de la ronda en la cual va a
emparejado (numero de partidas jugadas con blarcadmero de partilas jugadas con negras).

Después de este calculo hay tres tipos de preferencia:

- preferencia absoluta = la diferencia de color es mayor que +1 0 menoflqueel jugador jugé las dos
Ultimas rondas con el mismo color;

- preferencia fuerte = la difencia de color es distinta a 0; si es +1, el jugador deberia jugar con negras, si es
1, el jugador deberia jugar con blancas;

- preferencia leve = la diferencia de color es 0, siendo la preferencia a alternar el color con respecto a la ronc
anterior.

2.3. Subgrupos.

Cada grupo de puntuacion se divide en dos subgrupos llamados S1y S2.

En caso de un grupgte puntuaciérheterogéneo

todos los jugadores procedentes del grupo de puntuacion superior estan en 8lresto de jugadores estan

en S2.

Despuédle que se hayan realizado los emparejamientos para todos los jugadores de S1, entonces se reinic
el emparejamiento del grupo homogéneo restante.

En caso de un grupo de puntuacion heterogéneo:
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2.4.

2.5.

la mitad superior, redondeada hacia abajo, del grupo algyacion, estdn en S1.
el resto de jugadores del grupo de puntuacion estan en S2.

Principios de emparejamiento y definiciones.
Hay algunos criterios de emparejamiento que deben seguirse:

Criterios absolutos de emparejamiento¢ no pueden ser violdos, si es necesario los jugadores seran
descendidos a un grupo de puntuacién inferior.

la. Dos jugadores no se enfrentaran mas de una vez.

1b. A un jugador que ha recibido un punto sin jugar, sea por un descanso o0 porque un adversario no ¢
presentd aiempo, no se le asignara un descanso.

2a. La diferencia de colores de ningun jugador sera mayor que 2 0 mene2.que

2b.  Ningun jugador recibira el mismo color tres veces consecutivas.

Criteriosrelativos de emparejamientog estan en prioridad descelente; deben cumplirséantos como sea

posible y para cumplir con estos criterios, se aplicaran trasposiciones o incluso intercambios, pero ningC

jugador sera descendido a un grupo de puntuacion inferior.

3. Al emparejar dos jugadores entre si, la difecia de sus puntuaciones deberd ser la menor posible,
idealmente cero.

4.  Se asignara su color de preferencia a tantos jugadores como sea posible.
5. Ningun jugador flotara en el mismo sentido en dos rondas consecutivas.
6. Ningun jugador flotaram el mismo sentido que dos rondas antes.

Las reglas 2a, 2b, 5y 6 no se aplican al emparejar jugadores con una puntuacion superior al 50% en la Ulti
ronda, si esto ayudara a evitar flotantes adicionales.

Los flotantes son jugadores sin adversario adado en su grupo de puntuacion. Estos jugadores son
descendidos al siguiente grupo de puntuacion y se les indica que han recibido un flotante desce®)dgate (
sus adversariose les indica que han recibido un flotante ascendenje (

Asignacién deolores.

Después de que se hayan hecho los emparejamientos, se asignan los colores a los jugadores de acuerdo
los siguientes criterios:

asignar ambas preferencias de color.
asignar la preferencia de color mas fuerte.

alternar los colores son l@nda més cercana en la que ambos jugadores hayan jugado con diferentes colores
= historia de colores.
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2.6.

2.7.

asignarla preferencia de color al jugador de mejor clasificacion.

Un jugador esta mejor clasificado si tiene una puntuacion mas alta o si tienemarminicial mejor.

Tentativas de emparejamiento.

La siguiente descripcidn se hace simplemente para explicar el algoritmo formal. Un arbitro que hace Ic
emparejamientos manualmenf® bienencontrara muchos atajoa simple visteen un reducido nimeo de
jugadores enun grupo de puntuacion pequefio, o bigro tendra muchos problemas en un grupo de
puntuacion grandejue obliguea muchas iteraciones.

Se empareja al primer jugador de S1 con el primero de S2, al segundo de S1 con el segundo de S2 vy
sucesivamente, respetando los criterios absolutos. EI emparejamiento de todo el grupo de puntuacion ser:
analizado segun los criterios absolutos y relativos.

El objetivo es obtener un emparejamiento que tenga el maximo numero posible de parejas que clanplan
preferencia de color de todos los jugadores y que, ademas, se cutoplasios criterios relativos.

Si se consigue este objetivo, el emparejamiento del grupo de puntuacion es perfecto.

En caso de que el emparejamiento no sea perfecto, se cambian@erh de los jugadores de S2 mediante
transposiciones siguiendo reglas especiales y se repetira el emparejamiento. Si una solucién cumple
objetivo mejor que otras soluciones anteriores, entonces la nueva solucién sera candidata a solucién final.

Estafase se prolonga hasta que se agotan todas las posibilidades de transposicion.

En caso de que el emparejamiento no sea perfecto, se intercambiaran jugadores de S1 con jugadores de
siguiendo reglas especiales y se repetira el procedimiento de empaegjEnuesde el principio.

Esta fase se prolonga hasta que se agotan todas las posibilidades de intercambio.

En caso de que el emparejamiento no sea perfecto se repite el procedimiento completo desde el principi
ignorando el criterio 6 y luego otra venayando el criterio 5, luego el 4 y luego el 3.

El mejor de todos los emparejamientos encontrados a lo largo de todas estas tentativas sera e
emparejamiento final para el torneo.

Reglas especiales.

Si en un grupo de puntuacién compuesto por un ninierpar de jugadores sobra un jugador, entonces éste
flotard al siguiente grupo de puntuacion.

-Si no se puede encontrar un emparejamiento adecuado para mas de un jugador, entonces:

en caso de un grupo de puntuacion homogéneo, los jugadores sobrsmtedescendidos al siguiente
grupo de puntuacion; se reinicia el procedimiento con este grupo de puntuacion.
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-en caso de un grupo de puntuacién heterogéneo, s6lo se emparejan los jugadores descendidos des
un grupo de puntuacién superior. Después de estoinicia el emparejamiento del grupo de puntuacion
homogéneo restante.

-Ssi no es posible encontrar un emparejamiento adecuado para un jugador sin violar los criterios
absolutos en un grupo de puntuacidon homogéneo, entonces este jugador sera flotactendente.

-en caso del dltimo grupo de puntuacion, si no proporciona un resultado adecuado cualquier
intercambio de un flotante descendente, entonces se deshace el emparejamiento del pendltimo grupo
de puntuacién. Se intentard encontrar otro emparejantd en el penultimo grupo de puntuacion que
permita un emparejamiento en el Gltimo grupo de puntuacion. Si en el penultimo grupo de puntuacion
no se puede encontrar ningln emparejamiento que permita un emparejamiento correcto del ultimo
grupo de puntuacii, entonces los dos grupos de puntuacién mas bajos se unen para formar un nuevc
altimo grupo de puntuacién. Como ahora otro grupo de puntuacion pasa a ser el penultimo, esto puede
repetirse hasta que se obtenga un emparejamiento aceptable para todogyadgres.

Descansosi el numero total de jugadores o equipos de un torneo es (o llega a ser) impar, un jugador o ur
equipo resulta sin emparejar y recibe un descanso.

En un tornedndividual, este jugador se considera que no tiene adversario, no tidoaeyeecibe 1 punto.

En un torneo por equipos, este equipo se considera que no tiene adversario, no tiene color y recibe 1 punto ¢
encuentro y puntos de partida iguales al 50% del numero de tableros del enfrentamiento. Si el nUmero d
equipos participates es inferior al doble del nimero de rondas, el equipo que descansa deberia recibir 2
puntos de encuentro en lugar de sélo 1.

Un descanso es considerado un flotante descendente.

Publicacion de los emparejamientos.
Después de completar el empargjeento, se ordenamos emparejamientoantes dehacerlos publice segun:
- la puntuacion del jugador mejelasificado

- la suma de las puntuaciones de ambos jugadores.
- la clasificaciénsegun los criteriode ordenaciondel jugador mejor @sificado.

Tratamiento de las partidas no jugadas.
Para tratar las partidas no jugadas existen dos puntos de vista diferentes:
a Para el propio jugador:

Para el célculo de la puntuacién Buchholz o puntuacion SonndtEnger en torneos por sigtea suizo se usa
un oponente virtual. Los puntos de desempate de este oponente virtual se calculan como sigue:

- al inicio de la ronda, este oponente virtual tiene el mismo nimero de puntos que el jugador real.

- luego se afade el resultado de la ronda,

- finalmente el oponente virtual recibe medio punto por cada ronda posterior.

92S8SYLX 2a Sy St OFLNGdzAZ 2 a{AadSYlFIda RS 58aSYLI (iS¢
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2.10.

2.11.

b. Para los adversarios del jugador:

Para reducir las consecuencias para los adversarios al calcular el Buchholz, cétdaorgsor
incomparecencia de un jugador cuenta como medio punto (tablas) para el Buchholz de los adversaric
del jugador.

Comentarios finales.

Los descansos y las partidas no jugadas realmente, o perdidas por un jugador que llegajterd® liga no
se tendran en cuenta en lo referente a los colores. Tal emparejamiento no se considera ilegal en ronde
posteriores.

Los jugadores que se retiran de un torneo no se emparejaran en lo sucesivo. Los jugadores de los que se s
gue no van a jugar ema ronda en concreto no se emparejaran y su puntuacion sera 0.

Un emparejamiento hecho publico oficialmente no se cambiara a menos que viole los criterios absolutos d
emparejamiento.

Si:
- el resultado fue anotado de manera incorrecta, o
- la patida se jug6 con los colores cambiados, o
- debe corregirse la valoracion de un jugador

entonces esto so6lo afectara a los emparejamientos futuros.

Se considerara que los jugadores que se ausentan a una ronda sin notificarselo al arbitro se dd eetir
menos que las reglas del torneo establezcan otra cosa.

Comprobacién manual de los emparejamientos informaticos.
Ver un ejemplo en el capitulo 7.

El sistema Scheveningen.
El sistema Scheveningen se utiliza principalmente en torneosquipos.

Enesta competicion por equiposada jugador de un equipo se encuentra con todos los jugadores del equipo
oponente.

El nimero de rondas es, por lo tanto, igual al nimero de jugadores de cada equipo.
En un sistema Serlicheveningen la primeraitad de los jugadores de un equipo se encuentra con la primera

mitad del equipo oponente y la segunda mitad de un equipo juega contra la segunda mitad del otro equipc
Por ejemplo:

Los equipos A y B tienen 8 jugadores cada uno. Al, A2, A3 y A4 jueganBhnB2, B3 y B4. Al mismo
tiempo, A5, A6, A7 y A8 juegan contra B5, B6, B7 y B8. Finalmente, son necesarias cuatro rondas.
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El sistema Skalitzka.

Cuando se usa un sistema Round Robin para tres equipos es necesario organizar tres rondas y etlacada rc
un equipo no tiene oponente.

El sistema Skalitzka ofrece una posibilidad de encontrar una ordenacion para tres equipos jugando sélo d
rondas y evitando que un equipo tenga que descansar.

Cada equipo debe estar compuesto por un nimero par de jugadoodos ellos ordenados en un nimero de
tablero fijo. Antes de hacer el emparejamiento, un equipo esta designado por letras mayusculas, el segunc

equipo por letras minasculas y el tercero por nimeros.

Entonces los emparejamientos son:

Ronda 1 Rond 2
Aca 1cA
bgl ac2
2¢B Bgb
Ccc 3¢cC
dc¢3 cc4
4¢D Dcd
Ece 5¢E
f¢h ecb
6¢F Fcf

Otros sistemas.

5.1. Matches (encuentros).

La mayoria de matches entre dos jugadores se desarrdlleante un nimero determinado de partidas. Los
matches son evaluados por la FIDE si estan registrados con tiempo en la FIDE y si ambos jugadores e
valorados antes del match. Después de que un jugador ha ganado el match, todas las partidas siguientes
son evaluadas.

5.2. Eliminatorias.

La ventaja principal de un sistema por eliminatorias es crear una gran final. Todo el cuadro es conocido
antemano.

En esencia, un match por eliminatorias esta formado por dos partidas. Como es necesario tengadaor ga
claro de cada ronda, se debe prever otro dia mas para las partidas de desempate. Dichas partidas
desempate se organizan con dos partidas rapidas seguidas de dos o cuatro partidas reldampago. Si persists
SYLI GS aS RS0S 2dzag am idkyél & FREy A S Y LI2Y dBENLISdzEI2 RSO
minutos para el negro, o un tiempo de juego similar. El blanco debe ganar su partida, pero para el negro ¢
suficiente hacer tablas para ganar la eliminatoria. Ver el capityloA a (i $YS-a3S YRY G S¢ o
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m m(11), 3,16,81,91,94,125,177,251
1 (13), 42,51,78,98,128,172,193,304
n M(12), 16,54,83,87,91,136,152,259

7 M(16), 10,54,85,105,154,190,260,262
T H(17), 1,21,52,85,105,136,1452

1 (14), 8,19,60,100,142,158,197,231
1 M(5), 3,21,26,104,196,226,235,236

1 (7), 23,89,91,201,207,227,237,311
1 M(6), 19,58,59,108,166,170,206,312

T M(10), 26,61,107,161,162,178,214,284
T M®), 23,25,27,57,63,164,218,285

1 (8),5,7,68,71,72,223,291,321

6. Programas informéticos de empareajaiento respaldados por la FIDE.
Swiss Master (Nederlandse Schaakbond, NED)
Swiss Manager (Heinz Herzog, AUT)
2Ay{osAr&da O6CNIylmw2aST 2S6SNE DOwoO
VEGA (Luigi Forlano, ITA)
Turnering Service (Harald Heggelung, NOR)
Tournament Director (Neil Hayward, ENG).
7.  Comprobacién manual de los emparejamientagarmaticos.
Usandodatos del 11° Campeonato Individual de Epa de Ajedrez, 2010 eRijeka,Croada.
Lista de comprobacion de los emparejamientos de la ronda 9.
El programa de emparejamiento usado esiss Manager
Explicacién de las columnas usadas para la comprobacion:
Rk = puesto.
Col= coloren en rondas pvias
g I ofkyOFraz n I' ySaNIa
C = color en la ronda siguiente
D = color deseado
p = direccion del flotante en la péftima ronda
| =direccion del flotante en la dltima ronda
Cd = diferencia de color
Sc = mismo color consecutivo
RkSNo. ti Name Rtg. Pts Col C D p | CdSc Oponentes
5 12 GM Akopian Vladimir 2688 6 g mng ng wws W + 0
6 19 GM FressinetLaurent2670 6 T g TT ¢ T 9T0T & 0
7 30 GM BerkesFerenc 2659 6 gmngmng g W 0
8 34 GM Khismatullin Deni2657 6 gmngmng g W 0
9 36 GM Timofeev Artyom 2655 6 gTg TG owt 0
10 499 GM MamedovRauf 2639 6 THMGMATIA T 0
11 58 GM Vuckovic Bojan 2630 6 gngngmw i + 1™ O
12 62 GM Macieja Bartlomiep625 6 g g MG oot & 2
13 79 GM Lysyjlgor 2615 6 TMoTMGSTW W 0
14 87 GM Rodshtein Maxim2609 6 Tgmng ¢ W& W 0
1589 GM PotkinVladnir 2606 6 T g ng Mg W 0
16 107 GM Popov Valerij 2585 6 TG TG T @ 0
17 110 GM Melkumyan Hrant2582 6 ¢ mg ng Y & 2

2 (9),2,28,32,57,70,117,212,294

Tenemos 13 jugadores en este poude puntuacion, por lo tanto un jugador quedara sin emparejsenaflotante
descendente.
No es posible dar las piezas blancas a los jugadores 12 y 17 (Cd = 2) y no es posible repetir color a los jugadore
17 Sc =t para el 9y Sc = 2 paraldl).
En S1 estan los jugadores clasificados del 5 ahlB®2estan los jugadores clasificados del 117l

El oponente decidido por el programa de emparejamiento esta en la Ultima columna entre paréntesis

Los colores deseada®n 8 blancas y 5 negras, por lo que un emparejamiento debe hacerse sin satisfacer ambe
preferencias de color y éste resulta ser el primero: 5 contra 11.
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APENDICE

DESARROLLO DE EMPAREJAMIENTO DE LC
TORNEOS POR SISTEMA SUIZO

Un ejemplo de un Toeo de 5 rondas

(Reglas Congreso Tallin 2013)
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Este folleto ilustra un ejemplo paso a paso de emparejamiento de un torneo por sistema suizo de cinco rondas p
medio del emparejamiento por Sistema holantéson la esperanza de ayudar a la tareaadjuellos que deseen
mejorar sus conocimientos del sistema o conocer un poco mas del mismo.

Durante el Congreso de la FIDE en Cracovia 2011, las normas para el sistema suizo holandés se revisaron a f
con el objetivo de hacerlas mas claras, y, al misimmpo, eliminar algunas de las posibles ambigledades en la
interpretacion. Durante los Congresos de la FIDE en Estambul 2012 y Tallin 2013, el trabajo de los Comités de la |
de Emparejamientos y Comité de Programas (SPP) continu6 en el mismo camino.

Sélo se necesita un conocimiento general del sistema Holandés para seguir el ejercicio, no obstante es aconsej
disponer una copia actualizada de las Normas. Para ayudar al lector a su labor, en un apéndice se muestra la ver
actual de las Normas, to con algunos comentarios explicativos.

Avisa Para ayudar al lector, el texto contiene muchas referencias a los reglamentos pertinentes. Estas referenci
son impresos en cursiva entre corchetes "[ 1" (p. €j., [C. 04,2 :B. 1] se refiere al HandlaoBkDde Libro C: "Las
Reglas generales y la Recomendacion de torneos", Reglamentos 04: "FIDE Normas Sistema Suizo", Secci
"Normas de Gestién General", el tema (B), parrafo (1). Ya que una gran parte de nuestras referencias se realizar:
la seccion C04:1: "Sistema Holandés", estos solo incluiran referencias al articulo o seccion, por ejemplo, [A. 7
indica punto (e) del articulo (7) de la seccién (A) de estas normas. Todos los reglamentos pueden ser descarg:
desde el sitio web de la FIDE (wvisefcom).

PREPARACIONES INICIALES

La fase preliminar consiste esencialmente en la preparacion de la lista de participantes. Con este fin, tenemos toc
los jugadores en orden descendente de puntuagidaloracion FIDE vy titulo FADE. 04,2 :B]. Jugadadiomologos

(es decir, los jugadores que tienen idénticas puntuaciones, valoraciones y titulos) normalmente se ordena
alfabéticamente, a menos que la normativa del torneo o evento se indique un orden diferente.

Nos encontramos aqui ante nuestro primer plema: el sistema Holandés pertenece al grupo de sistemas suizos
controlados por valoracidnlo que significa que el resultado de los emparejamientos dependera de manera directa
de la valoracién de los jugadores; por lo tanto, para obtener un buen enapaiezjto de la ronda, las valoraciones

de los jugadores deben ser correctas, es decir, debe representar correctamente la fuerza de cada uno de
jugadores. Debido a esto, las normas nos obligaerdicar con cuidado todas las valoracionggsuando urfugador

no tiene ninguna, hacer una estimacion lo mas precisa posible [C. 04.2:B. 1]. Cuando un jugador tiene una valorac
nacional, pero no de la FIDE, usualmente podemos convertirla a un valor equivalente, en algunos casos directame
y en otros mediate formulas adecuadas. Cuando un jugador no tiene valoracion de ningun tipo, por lo general, e
necesario estimar su fuerza de juego de conformidad con las practicas habituales y las reglamentaciones nacionals

Una vez que hemos preparado la lista sefpiimdicado anteriormente, podemos asignar a cada jugadawisoero

de emparejamientpque es, en esta etapaglo provisionalSi posibles jugadores adicionales pueden incorporarse al
torneo en rondas posteriores, tendremos que cambiar el orden de k& yisen consecuencia, asignar nuevos y
diferentes nimeros de emparejamiento.

Nuestro torneo estara compuesto por 14 jugadores y la lista de los mismos, convenientemente ordenada de acuer
a [C.04.2:B] se incluye en la tabla.

1 El sistema blandés de emparejamientos, llamado asi en referencia a su promotor y desarrollador, el Al holandés Geurt Gijssen, fu
adoptado por la FIDE en 1992. Sus reglas son codificadas en el Handbook FIDE, dispawibl&édmnom.
2Por supuesto, al comienzo del Torneo todos los jugadores tienen puntuacién nula, excepto que se use un emparejamiedtn acelera
3 Los titulos de la FIDE en orden descendente son : GM, MI, GMF, MF, MIF, CM, MFF Y MCF seguido de todos lowjtigaedoss
[C.04.2:B.2.c].
4af2a {AaGSYFa {dAaT2a O2y(GNRflIR2& LN gFf2NlI OAsy LISNISyé@éndenl dz
inicial de jugadores no es aleatorio o0 asignado por sorteo, sino que esta ordenadoeatdo a unas reglas determinadas.
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N° emparejamiento| Jugador Titulo Valoracién
1 Alice GM 2500
2 Bruno Ml 2500
3 Carla GMF 2400
4 David MF 2400
5 Eloise MIF 2350
6 Finn MF 2300
7 Giorgia MF 2250
8 Kevin MF 2250
9 Louise MIF 2150

10 Marco CM 2150
11 Nancy MFF 2100
12 Oskar - 2100
13 Patricia - 2050
14 Rdert - 2000

Por una quizas controvertida (pero no por eso menos universal), convencién linglistica a los jugadores que estan
primer lugar en la lista (Jugadores valoradosd$ altos') se dice que tienen los mas altos numeros de
emparejamiento, es dar, que el nimero 1 es superior al 14... Esto es algo un poco extrafio, pero con el tiempo s
convierte en un habito.

El numero de rondas es establecido por el reglamento del torneo, y no puede ser cambiado después de que
torneo ha comenzado. Queremosder notar que este nimero estd, o deberia estar, en estrecha relacion con el
namero de los jugadores, ya que un torneo Suizo puede establecer razonablemente el ganador sélo si el nimerc
de jugadores es menor o igual a 2 elevado a la cantidad de romdask Camo regla general, cada ronda adicional
nos permite determinar correctamente una posicion mas en la clasificaciéon: p. ej., con 7 rondas, podema
determinar el jugador mas fuerte (y, por lo tanto, el jugador que merece ganar hasta un maximo jdgaizies
mientras que podremos seleccionar correctamente también el segundo mejor entre sélo 64 jugadores, y el terce
mejor s6lo si los jugadores son un maximo de 82r lo tanto, en general, es aconsejable llevar a cabo una o dos
rondas mas que el mimo tedrico: por ejemplo, en el caso de un torneo con 50 jugadores, 8 rondas son adecuadas
7 son aceptables, mientras que, en rigor, 6 rondas (que son los "minimo" con respecto a la cantidad de jugadores)
serian aconsejablés

La fase preliminar terma con la posible elaboracién de "tarjetas de emparejamiento”, una ayuda muy util para la
gestion de un emparejamiento manual. Son una especie de tarjeta personal, el titulo del jugador que contiene dat
personales (nombre, fecha y lugar de nacimientoni@hero de identificacion, titulo, la valoracién y otros datos
adicionales de utilidad) y, por supuesto, el numero de emparejamiento del jugador. El cuerpo de la tarjeta s
compone por un conjunto de filas, una por cada ronda que se juega, en la queigearetpdos los datos de
emparejamiento (oponente, color, estado de flotahteesultado de la partida o puntos asignados, puntuacién
progresiva). Esta tarjeta puede hacerse de varias maneras, siempre que sea facil de leer y de usar. A continuacior
observa un modelo tipico.

5 Esto es cierto si, y solo si, en cada partida el jugador valorado mas alto gana la misma. En la préactica, el acaecilifireiotete
resultados, tales como tablas, incomparecencias , etcétera puede cambiar lagsituac
6 Por supuesto, esto es desde un punto de vista teérico. En la practica, muchos torneos son condensados en 5 rondas,|aonduanes
cantidad que se puede disputar en un fin de semana. Asi, la determinacion de los jugadores que finalizan rar&es gosiciones de la
clasificacion se transfiere a los desempates, que, en consecuencia, deben elegirse con el maximo cuidado.
“Ver pagina
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La principaventaja de las tarjetade emparejamiento es quéaspodemos organizar en el escritorio, ordenandolas
por puntuacién y reorganizarlas y emparejarlas en una manera facil y rapida. No obstante, hoy en dia, el uso de
tarjetas de emparejamiento se ha vuelto muy raro porque pamadrbitro muy rara vez es necesario realizar
manualmente el emparejamiento desde cero; sin embargo, no es raro que un jugador descontento pid:
explicaciones detalladas, de manera que el arbitro tiene que justificar el emparejanyiarmealizado (por lo
general, producido por medios informéticos). Con un poco de préactica, podemos trabajar con una expliesd&n

el cuadro del torneo que, en este caso, debe contener todos los datos necesarios, al igual que un emparejamien
En este documento, seguimogesiltimo método.

Ahora, vamos a sortear el color para asignar a un judagor lo general, el mejor valorado de la lista de los
jugadores [A. 7.c]. Los colores a asignar en la primera ronda a todos los deméas jugadores [E. 5] se ha
automaticamente. Dgpués de eso, estaremos listos para comenzar el emparejamiento de la primera ronda
Digamos que una nifia pequefa no participante en el torneo, sefial6 al color blanco para el jugador nimero 1.

REALIZACION DE LA PRIMERA RONDA

Las normas para realizar la pgma ronda se describen de manera ligeramente distinta en los sistemas Lim, Dubov y
Holandés, pero el emparejamiento resultante siempre es el nfish@lista de los jugadores, ordenada como se ha
descrito anteriormente, es dividida en dos subgrupos, denados S1 y S2; el primero contiene la primera mitad de
los jugadores, redondeado por defecto, mientras que el segundo contiene la segunda mitad, redondeado por exce
19A. 6]:

S1=[1,2,3,4,5,6,7]

S2=1[8,9,10, 11, 12, 13, ¥4]

8 Algunos arbitros, malinterpretando el sorteo, asignan colores a su propia discrecién. Hay que destacar @ueasgxigen explicitamente
el sorteo (que, por cierto, puede ser en el centro de una bonita ceremonia de apertura)

9 Esto no es cierto para el sistema Burstein, en el que tenemos una diferente primera ronda
10Es evidente que, cuando tenemos un nimero img&jugadores, S2 contendra un jugador mas de S1.

11 Dado que los nombres son esenciales, a partir de ahora vamos a indicar los jugadores sélo por sus propios pares.
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Ahora, emparejame el primer jugador de S1 con el primero, de S2, el segundo de S1 con el segundo de S2 y
sucesivamenteobteniendo asi edgsordenadd emparejamiento { 88, 29, 310, 411, 512, 613, 7+ 14 }. Dado que

esta es la primera ronda, a menos que exista tazdén muy especial para hacer de manera diferénte hay nada

gue detenga estos emparejamientos, de tal manera que para completar el proceso de emparejamiento, ahor
tenemos que asignar a cada jugador su color correspondiente. Todos los jugadorescde &1 nimero de
emparejamiento par deben tener el color opuesto con respecto a todos los jugadores que tienen un namero d
emparejamiento impar [E. 5]. Por lo tanto, los jugadores 1, 3, 5y 7 recibirdn blancas, previamente sorteado para
n° 1, mientrasgque los jugadores 2, 4, 6, recibirdn negras.

Los oponentes de cada uno de los jugadores de Sl recibira, necesariamente, el color opuesto con respecto a
adversarios; por lo tanto, el emparejamiento completo sera:

b R |
zTI<

M
&
0
M
p
M

(0] m C
T T M

NOoO ok, WN PR

Antes de publicar el emparejamiento, tenemos que ponerlo en orden [C. 04,2 :D. 9] con los siguientes criterios: 1)
puntuacién del jugador de mayor clasificacion del emparejamiento 2) la suma de las purggsad®rambos
jugadores, 3) la clasificacion de acuerdo al orden inicial [C. 04,2 :B] del jugador de mayor categoria. En la g
mayoria de los casos, el sistema holandés ya genera emparejamientos en el orden correcto (pero siempre deben
comprobarlo).

Porultimo, estamos dispuestos a publicar el emparejamiento. Pero, antes de eso, debemos comprobar una vez m:
con mucho cuidado, ya quéna vez publicado el emparejamiento no se debe modififf&. 04,2 :D. 10]13, salvo
cuando dos jugadores debgungar entre ellosotra vez. En el caso de que se produzca un error (un mal resultado,
partidaO2y 02t 2NBa AYyO2NNBOG2asx YlIflra @Frft2NrOA2ySax 0=
en el futuroy solo si el error es reportado antes del finalld siguiente rondadespués de lo cual sélo se tendran en
cuenta a efectos de calculo de valoraci@h 04,2 :D. 8]- es decir, en ese caso, las clasificacioimeiiran un
resultado erréneo como si fuera correcto.

Lo dltimo que queda por hacer (y tardhise puede hacer mientras se esta jugando la ronda) esngilaciéndel
cuadro del torneo, en el que publicaremos emparejamientos y resultados para cada jugador. Si renunciamos al u
de tarjetas el emparejamiento, como aqui, el cuadro también debadaii cualquier otra informacion necesaria
para realizar los emparejamientos para las siguientes rondas.

Para cada partida, debe indicar menosoponente, color asignado y resultada eleccion de los simbolos es libre,
siempre y cuando esté claro, inggoco y uniforme. Aqui mostraremos cada emparejamiento por medio de un
grupo de simbolos compuesto porraimerode emparejamiento del oponente, seguido de una letra que indica el
color asignado (B para "negras", "W" para "blancas" ), sireacién, podenos teneralguna simbolosopcionales

de "utilidad" y por ultimo el resultado (" + ", " =" 8™, con evidente sentido). Las partidas no jugastas indicados

12 por ejemplo, en algunos eventos podamos tener normas especificas, o razones, codeekfitar jugadores o equipos de la misma
federacién o club en la primera ronda(s), o en todos, pero, por supuesto, por lo general, esos casos ocurren sélo antesnamisnales,
campeonatos, Olimpiadas, etc. , mientras que en torneos "normaled4, @ractica, nada de eso sucede.

13Ver Handbook de la FIDE, 05, Reglas de Tolnégo4
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por " +bye", " =bye" o-bye", respectivamente, en funciéon de si son "ganadas”, "tablas"eodigas”. Ya que no
hacemos uso de las tarjetas de emparejamiento, nuestro cuadrdodeeo también mostrard las puntuaciones
progresivas de los jugadores, que nos ayudan en la preparacion de emparejamientos (y también en las clasificacio
intermedias).

Después de recopilar los resultados de todas las partidas, se puede continuar con el emparejamiento de la siguie
ronda.

1(0.0) ¢8(0.0) [ 1-0
9(0.0) ¢2(0.0) |0-1
3(0.0) ¢ 10 (0.0)| 1-0
11 (0.0)c 4 (0.0) | 2%
5(0.0) ¢ 12 (0.0)| 1-0
13 (0.0)c 6 (0.0) | 0-1
7 (0.0) ¢ 14 (0.0)| 1-0

N[OOI~ |IWIN|F-

SEGUNDA RONDA (BYES, TRANSPOSICIONES Y FLOTANTES)

Aqui se indica el cuadro del torneo después de la primera ronda.

1 2 3 4 5
Player | Number - - - - -
Pair | Pnts| Pair | Pnts| Pair| Pnts| Pair| Pnts| Pair| Pnts

Alice 1 8W+| 1

Bruno 2 9B+ | 1

Carla 3 10W+ 1

David 4 11B=| 0,5

Eloise 5 12w+ 1

Finn 6 13B+| 1

Giorgia 7 14W+ 1

Kevin 8 1B 0

Lauise 9 2W- | 0

Mark 10 3B | 0O

Nancy 11 4W=1| 0,5

Oskar 12 5B- | 0 |-BYE

Patricia] 13 6W- | O

Robert 14 7B- | O

El jugador n° 12 (Oskar) nos informd6 de antemano, qu@igara la segunda ronda, por lo que no sera emparejado
[C. 04,2 :D. 6]: por lo tanto, ya hemos publicado dRYE" en el cuadro torneo. En esta ronda, tendremos entonces
un namero impar de jugadoregor lo tanto, un jugador permanecera semparejary recibira un bye: un punto o
1/2 punto, segun lcestablecido por el reglamento del torneo, sin rival, sin color [A. 5,,C..C4

Ahora, los jugadores tienen diferentes puntuaciones y un principio fundamental de todos los Sistemas d
emparejamiento Suizoss que entre los jugadores emparejados tengan puntuaciones lo mas cercanas posible [B. !
C. 04,1 :E]. Para lograr este resultado, vamos a ordenar a los jugadores en funciéon de sus puntuaciones. Para
vamos a definir el concepto de grupo de puntéachomogéneo, es decir, un conjunto de jugadores que, en una

determinada ronda, tienen las mismas puntuaciones [A. 3]. Como regla general, el emparejamiento se reali:
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decrementando las puntuaciones, un grupo de puntuacion en cada momento, desde el p(esedecir, el
correspondiente a la puntuacién méaxima) al mas bajo (correspondiente a la puntuacién riinima)

En la practica, ocurre con bastante frecuencia que uno o mas jugadores en un grupo de puntuacion no se puec
emparejar dentro de dicho grupo. Plortanto, se mueven al siguiente, que se convierte egnupo de puntuaciéon
heterogéneoy debe ser tratado de forma diferertfe En un grupo heterogéneo, algunos jugadores se emparejan
con jugadores de distinta puntuacion: Estos jugadores son llamfimastes Un jugador desplazado hacia abajo
desde un grupo de puntuacién superior se denomindlotante descendentemientras que su oponente se dice
gue es urflotante ascendentgA. 4].

La primeraoperaciona haceres dividir y agrupar a los jugadores dcuerdo a su puntuacién, formando asi los
distintos grupos de puntuacién [A. #stos,como se dijo anteriormente, se procesaran ( "emparejaran) uno por
uno. Vamos, a continuacion, a examinar los mejores jugadarenes, en este grupo, han obtedd un punto:
son[l,2,3,5,6,7].

En primer lugar, debemos determinar los colores esperados: cada jugador tiene su propia preferencia de color
color esperado). A fin de determinar, primero tenemos que definir la diferencia del color CD, que emsimplia
diferencia entre el nimero de rondas W en las que el jugador tenia blancas, y el nimero B de las que tenia negr
CD = W B [A. 7]. La diferencia es positiva para un jugagl@ ha tenido blancasmasa menudo y negativa si ha
tenido masveces ngras, mientras que sera cero si los colores estan equilibrados que es la situacién ideal que ¢
emparejamiento debe intentar cumplir, tanto como sea posible.

La preferencia de color se determina como sigue:

- Un jugador tiene preferencia de color absoluta fAa] cuando CD > 1 o CD-1<es decir, que tuviera un
color (al menos) dos veces mas que el otro, o cuando tenia el mismo color en dos partidas consecutivas.
preferencia es hacia el color que ha recibido menos veces, y respectivamente el color lgueacibido en
las ultimas dos partida. En cualquier circunstancia, el jugador debe recibir el color esperado (y debe
anotarse inmediatamente en la tarjeta de emparejamiento o en el cuadro). La Unica excepcion puede
ocurrir de la dltima rondapara unjugador con mas de la mitad de la maxima puntuacién posible (esto se
llama un ", ver [A. 10]) o su oponente [B. 2]): en este caso, en efecto, las posiciones de la clasificaci
pueden estar en juego y el emparejamiento con puntuaciones iguales es mrtienlte importante. En
todos los demas casos, la preferencia de color sera cumplida. Se trata de un criterio absoluto y, a fin
cumplirse en caso de ser necesario los jugadores pueden flotar.

- Un jugador tiene una preferencia de color fuerte [A. 7.bJntleaCD = +1 (es decir, cuando tenia un color una
vez mas que el opuesto), siendo la preferencia por supuesto para el color que recibieron menos veces.

- Si CD =0, el jugador tiene una leve preferencia de color [A. 7.c] para ébaalotrario de lo quéhabia en
la partidaanterior, de manerale que se equilibresu historial de colorefl6) [C. 04,1h.2].

- Por ultimo, un participante que no jugd ninguna partida todavia ("entrada tardia") no tiene preferencia de
color [A. 7.f] y recibira el color opuesabque se otorga a su oponente.

No obstante, veremos tambien situaciones en las cuales el emparejamiento es particularmente dificil y nos forzara astarsbiarescia,
volviendo sobre nuestros)l & 2 & & RS&KIOASYR2 SYLI NBa2l YASyiG2a NBFfATIFR2& LI

Bp2 20allyidSz OdzZ yR2 St ygYSNRB RS 2dzaAl R2NBa 02y Lldzy i dzer®twtal deS &
jugadoresen el grupo de puntuacion, este sera tratado como si fuera homogéneo [A.3].

d

Q)¢

169 fhistérial de coloress RS dzy 2dzAl R2NJ Sa f+ aS0dz2SyOAl RS t2a 02t 2NB8a NBOAOA
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Las preferencias de color fuerte y suave pueden ser ignoradas, cuando sea realmente necesario, dado que
jugador puede también obtener el color opuesto a su color esperado. En tales casos, sin embargo, a este jugadol
le asigna una absoluta preferencia de color para la siguiente ronda.

Todavia hay algo importante que decir acerca de las preferencias de color:

- Cuando se emparejar una ronda par, s6lo debemos tener preferencias de color fuerte, o quiza algun
preferenciade color absoluta, si alguien tiene el mismo color dos veces consecutivas. Podemos encontre
alguna preferencia leve, lo que significaria el(#os) jugador(es) interesafs) no disputaron una partida (o
un numero impar de partidas). En este caso, sdripocambiar la preferencia de manera que se reduzca al
minimo el nimero de emparejamientos en el que ambos jugadores tienen la misma preferencia de color [A
7.e]. Para evitar confusiones, identificaremos esta preferencia particular como "variableictadfite").

- Cuando se empareje una ronda impar (es dedespués de una ronda par), debemos tener solo
preferencias de color leves o absolutas. Podemos encontrar alguna preferencia fuerte, lo que signiiécaria
el(los) jugador(es) interesa(s) no diputaron una partida (0 un namero impar de partidas). Vamos a tratar
las posibles preferencias de color fuertes como si fuesen absolutas desde el comienzo, siempre que ello
aumente el nimero de flotantes, sus puntuaciones, o la diferencia de puntuaciéam les jugadores [A.

7.d]. Para evitar confusiones, llamaremos a una preferencia de color de este tipeatsahita”. Cuando
tratamos esta preferencia como si fuese absoluta, el emparejamiento nos conducira, por su propi
naturaleza, para tratar deadt al jugador un oponente con la mas adecuada preferencia de color.

Cabe sefalar que las dos reglas [A. 7.d] y [A. 7.€], aunque de muy diversas maneras, alcanzan eventualment
misma meta de satisfacer una fuerte preferencia de color a expensas devena le

A partir de ahora, cuando hablamos de fuertes o leves preferencias, seran siempre "normales”, es decir, excluyen
preferencias variables y sewmibsolutas. Coreste parametrq en una misma ronda, nunca podremos encontrar
preferencias de color levesfyertes simultaneamente. Por lo tanto, la preferencia de color prioritaria se convierte
en irrelevantejos dos tipos de preferencia de cob® comportan de una manera esencialmente idéntica

Durante el proceso de emparejamiento necesitamos mantenerptagerencias de color adecuadas para cada
jugador. Para evitar el uso de otra tabla, vamos a registrar todas las preferencias de color en el cuadro del torneo,
la columna destinada al emparejamiento de la ronda (a la hora de publicar los empareja@mentecesitaremos

ya las preferencias).

Ahora, queremos establecer un cédigo para indicar los distintos tipos de preferencias dé color

- Una minuscula "w" o "b" indica urave o fuerte preferencia de color; como se ha visto anteriormente,
nunca nos encanaremos simultdneamente con ambos tipos, por lo que no hay peligro de confusion

- Una mayuscula "W" o "B" indica uabsolutapreferencia de color.

- Una letra minascula entre paréntesis " (w)" o " (b)" indica una preferencia variable, que permite cambiar de
color si esto es muy Uutil para reducir el nimero de preferencias fuertes de color.

- Una letra mayuscula entre paréntesis " (W)" o " (B)" indica un preferencia de coloralseohita, que en
general se trata como una preferencia absoluta, excepto si esigopa un aumento en el nimero de
flotantes

17 Debemos hacer notar que el cédigo que usamos aqui esta lejos de sesahivetros documentos pueden usar diferentes cédigos. Por
ejemplo, el programa de emparejamiento Vega indica una preferencials@ma 2 £ dzi | O2y dzy+ O2YoAyl OAsy RS
YASYGNI & 1jdzS 1 LINBTSNBYOAl 6aORNKlI 0ESe AGdNYy2MNBETOAXYSE OARMBTAEZ
fl NBfIFIGADGE GRSo0AfARIRE RS Sailila LINBTSNBYyOALl ao
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- Finalmente, para que la informacién sea compldatelgso si nola vamos a utilizar), también hay que
considerar el caso de un jugador que acaba de incorporarse al torneo en una ronda después de la primel
con loque no hay preferencia de color. Si es necesagte marca con lanayuscula.

Ahora debemos determinar la preferencia de color para cada jugador, y lo hacemos mediante el examen d
historid de colores del jugador en las rondas anteriores que hayadjo. Si estamos emparejandona ronda par,
cualquier participante gque no hdaltado aninguna partida, ha jugado un ndmero impar de ellas. Por lo tanto,
encontraremos sélo preferencias de color fuerte (es demasiado tempeangl torneo para tener prefencias de

color absoluta!), que se indican en la puntuacion del grupo con una letra minascula después del nimero c
emparejamiento del jugador: [ 1b, 2w, 3b, 5b, 6w, 7D].

Ahora es el momento de empezar el verdadero emparejamiento. Ya que esta es nuésiea vez, vamos a
realizar un detallado proceso paso a paso. Luego, a medida que avanzamos en el torneo, vamos a acortar un poc
las tareas mas rutinarias, para comentar sélo las mas interesantes.

El primer paso [C. 1] es la de comprobardenpatiblidad de los jugadores, es decir, comprobahay algun jugador
gue, por la razén que sea, no puede jugar con cualquiera de los otros jugadores en el grupo de pufiiBadidui
no hay nadi€19) .

9f LJ a2 &aai3ddzi Sy i Sonfiglraziosyéconteiza cay ¢l caEuloddd niR&o die emparejamientos
gue se va a formar. Dado que nuestro grupo se compone de 6 jugadores y la mitad de este nimero (redondeado
defecto), es 3P0 = mparejamientos [A. 6.b].

Entonces tenemos que comprobamuantos de estos emparejamientos no puede satisfacer plenamente las
preferencias de color: aqui, 4 jugadores esperan blancas y 2 negras por lo que, de los tres emparejamientos, pol
menos uno incluird necesariamengeun jugador que recibe un color diferente a& du preferencia. El nimero de
emparejamientos que no cumplen las preferencias se llama X1, y la manera de losl@dtmn definidos en el
Reglamento [A. 8]. Sin embargo, podemos obtenerlo rapidamente, tomando la parte entera de la mitad de |
diferencia entre el nimero de jugadoregie esperanblancas y el nUmero de jugadores que esperan negras, y todos
los jugadores sin preferencias seran contados centovieranla misma preferencia de la minox{20).

Nosotros, por necesidagpodemosaceptar un emprejamiento que contiene X1 emparejamientos con preferencias
incumplidas (tener menos de eso es sencillamente imposible), pero no aceptaréngis emparejamiento que
contiene mas de ese nuamero [B. 4].

Para completar este paso, alun tenemos que determiNH), que en este caso es cero (no hay flotantes
descendentes). Ya que estamos emparejando una ronda par, también tenemos que calcular Z1, aquienesoel
minimo de emparejamientos en la que es necesario hacer caso omis® peferencia fuerte Este nUmeo se
obtiene de restade X1al nimero de jugadores con las preferencias de color variables para el color de la mayoria
Cada vez que, como es ahora, no hay ninguna prefergadible tenemos Z1 = X1.

Por dltimo, establecemos los valores de las "vdeislble estado” P1 = PO y M1 = MO, que nos acompafaran durante
el proceso y podran ser modificado durante el emparejamiento.

18No existe ninguna manera de emparejar a dicho jugador en el grupo de puntuaci@onsiguientepuede volverse a su grupo originsi
es un flotante descendente o flotar al préximo grupo, si no lo es (0 no puede volver a su grupo original)

19En una segunda ronda, habitualmente no tendremos jugadores incompatibles, excepto cuando surjan circunstancias esfesc@iew ta
las quese comentaron anteriormente (ver nota 12)

20Este procedimiento es, por supuesto, completamente equivalente al descrito en las Reglas, por lo que el lector puedeetidgitcs dos
gue sea mas conveniente para recordar y aplicar.
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En el paso siguiente [C. 3] hemos creado una lista de criterios que deben cumplirse en el emparejamiento; dado ©
el grupo es homagneo, el numero P de emparejamientos que estamos tratashelbacer es inicialmente igual al
maximo posible, entonces P = P1 = 3; entre los emparejamientos, X = X1 = 1 no pueden satisfacer todas
preferencias de color, mientras que Z = Z1yuhaparega debera contener una violacion deepreferencia. En el
curso de sucesivos intentos de emparejamiento, P puede disminuir, mientras que X y Z guredatar.

Ahora podemos dividir los jugadores del grupo de puntuacién entre los subconjuntos S1 y.8R Heréos puesto
en S1 los primeros P jugadores del grijgo este caso, la primera mitad de los jugadores), mientras que el resto (a
saber, la segunda mitadpstan en S2 [C. 4]:

S1 =[1b, 2w, 3b]

S2 = [5b, 6w, 7b]

El quinto paso [C. 5] clasifica cadaoute los subgrupos de acuerdo con las normas habituales [A. 2]. Este orden
suele coincidir con el originaf,por lo que no es necesario hacer nada a menos quediags a este punto después

de intercambiar jugadores entre S1y S2.

Hasta el momento, solo dmos realizado los pasos preliminaresahora comienza el verdadero trabajo de
emparejamiento [C. 6]. Tratamos de asociar el primer jugador de S1 con el primer jugador de S2, el segundo juga
de S1 con el segundo de S&sjsucesivamente, como hicimosua la primera ronda.

S1S2
1b 5b
2w 6w
3b 7b
Aqui hay tres emparejamientos violando las preferencias de color, y definitivamente son demasiadas! Los criteri

de emparejamiento nos dicen que tenemos que maximizar el nimero de parejas que satiafapesfdrencias de
colores [B. 4]. Por lo tanto, dado que aqui X = 1, solo podemostpagsiuna preferencia de colmo cumplida.

Ya que no podiamos encontrar una coincidencia perfecta, tenemos que pasar a la etapa siguiente [C. 7], con
objeto de inentar alterar el subgrupo S2 aplicando una transposicion [A. 9.a] para ver si podemos llegar
completarla Unatransposicion cambia el orden de los jugadores en S2, comenzando con la puntuacion mas baja y
continuaciénmoviéndosegradualmente hacia néles superiores hacia los mejores jugadores, hasta que se llegue a
una solucién aceptab(g1).

La forma mas facil de construir las transposiciones en el orden correcto es asociar a cada jugador de S2 un num
ascendente (aqui 5, 6, y 7, que son los nureete emparejamiento sera aecto (21), a continuacién, organizar en
orden ascendente todos los nimeros que se pueden construir con estas cifras (en nuestro caso: 567, 576, 657, €
756, 765) [D. 1]. Después de esto, elegiremos el nimero mas bajo (qespmrde a la primera transposicion
posible) que nos permite construir una aceptable emparejamiento. En nuestro caso, vamos a probar otra vez [C.
O2y f I LINAYSNI} (GNIyaLRaAOAsY OapTCcényY

S1S2
1b 5b
2w 7b
3b 6w

21 a légica detras de &seleccion es que de esta manera vamos a alterar lo menos posible los emparejamientos de los jugadores mas fuertes
que es la prioridad natural del Sistema Holandés.

22Pos supuesto, también podemos elegir 1,2,3 o cualquier otro conjunto de 3 nimerasdqoe mo, letras del alfabeto) mientras estén
elegidos en estricto orden ascendente.
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En esteemparejamientoposible el empaejamiento 1-5, no satisface todas las preéercias de color, mientras que

los posteriores Z y 36 si lo hacen. Dado que sabemos previamente que (al menos) una pareja no tendra en cuent
la preferencia de color, este emparejamiento es valido y lo acepgamios colores que van a ser asignados a cada
uno de los jugadores aun no se define, pero este es un trabajo que debemossibézeatespués dbacer el
emparejamiento de todos los jugadores.

Ahora, pasemos al siguiente grupo de puntuacion. Contiene pdaslores que han logrado 0,5 puntos, a saber:
[4w, 11b]. Sabemos que el jugador #4 ya jugd con el #11 en la primera Rorda. tanto, no tiene rival compatible

en este grupo, y ho tenemos otra opcién que mover al jugador #4 al siguiente grupo dag@ant[C. 1]. Ahora, el
jugadornumero 11 esta solo en el grupo de puntuacién, y por eso debe moverse también hacia abajo al siguient

grupo.

Los jugadores, llamado "flotantes descendentes”, van a jugar contra oponentes con puntuaciones mas bajas, que
de acuerdo a los diferentes puntos de vista, tanto una ventaja (un juego supuestamente mas facil) y una desventz
(posiblemente una menor puntuacién en el desempate); del mismo modo, sus oponentes, quienes se denominzg
"flotantes ascendentes [A. 4], jugar contra contrarios mejor clasificados, y también en este caso hay pros y
contras.

Con el fin de evitata flotacion de los jugadores demasiado a menudo, tomamos nota de astasnesen las
tarjetas de los jugadores, o en el torneo, respectivamentedyhll Ff SOKI KIF OAl |6l 22 bQ@
O2y@SYASYOAl RS dzyll YAygalOdzZ | b@bo LI NFY FEt20lyisSa
sustituye por un " N ") para ascendentdd. sistema de emparejamiento protege a los jugadate repeticiones de

un mismo tipo de flotante, que prohiben esas repeticiones para la préxima ronda [B. 5] y para la siguiente [B. 6] (p
cierto, estos dos son los criterios mas débiles en el sistema holandés, por ser los primesesigeactiva cuand

no podemos obtener un emparejamiento idéneo)

Habiendo agotado (por asi decirlo...) el grupo de puntuacién de medio punto, finalmente iremos al grupo d
puntuacién, el de cero puntos. Este es un grupo de puntuacion heterogéneo, ya que contienelas jg@jadores

con cero puntos, sino también los dos descendentes del grupo anterior de 0,5 puRtasa mayor claridad,
mantendremos a los flotantes separados de otros jugadores: [4w 11b] [9b 8w 10w 14w 13b] (debemos recordar gL
el jugador #12 esta ausenty por lo tanto recibe ubye de cero puntossin oponentey sin colorgue no es un
flotante descendente No hay mas incompatibilidades, aparte de los ya conocidbk 4 tenemos P1L=P0=3, M 1
=M0=2,X1=0,Z1=0][C. 2]. Dado que es un baipmgéneo, ajustaremos P=M1 =2y X=X1=0[C. 3.a]. En S]
estaran solo los 2 flotantes y tenemos que formar P = 2 pares [A. 6]. El emparejamiento inicial es:

S1 S2
4w 8w
11b 9b

10w

13b

14w
El primer intento deemparejamiento es de-8, 119, pero es a la vez evidente que ambos pares son insatisfactorios
desde el punto de vista de coincidencia de celpdado que X = 0, tenemos que satisfacer todas las preferencias de
color. Por lo tanto, debemos aplicar larpdra transposicion de S2 [D. 1], que intercambia el primer jugador con otro
gue tenga una preferencia de color negro y, al mismo tiempo, coloca en segunda posicion un jugador cuy
preferencia es de color blanco es [C. 7]. Un ordenador, que no es inteligen lo que probara todas las
transposiciones, una por una, hasta que llega a la correcta, pero nosotros, que tenemaos inteligencia, pero no tiem|
gue perder, razonamos la situacion por un momento, y enseguida vemos que el nimero mas pequefio quel cambia
primer y segundo digito en 12345 es 21345, lo cual corresponde a la transposicion correcta.
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S1 S2
4w  9b
11b 8w
10w
13b
14w
Por lo tanto, obtenemos los pares desordenade®, 41-8 [C. 6]- se decidira mas adelantémo asignar colores
Hasta este punto hemos emparejado solo los flotantes, ahora tenemos que emparejar la parte restante de S2. E:
es un grupo homogéneo restante. Con este resto grupo: [10w 13b 14w], después de tomar nota del valor de P y de
transposcién, calculamos el nuevo P = PM1 = 3-2 = 1, y luego comenzamos a construir el nuevo subgrupos S1y

S2 [C. 4]. El emparejamiento es ahora:

S1 S2
10w 13b
14w

Podemos ver a la vez que la pareja perfecta es dd3,0Qjugador #14 tenina desemparejado y, como se indica en
las Normas, recibe un descanso: 1 punto, ningun oponente, sin color [A. 5]. Como un descanso es considerado
flotante descendente [B. 1.b] se debe anotar en la tarjeta de jugador.

Para completar la preparacién de tonda, ahora asignaremos colores y reordenaremos el orden de tableros. Los
emparejamientoordenados se h&echoson: 1bB5b, 7b2w, 3b6w, 4w9b, 11b8w, 10w13b; #12no emparejado
mientras que el descanso va al #I4¢nemos que examinar l@nparejami@tos, uno por uno, usando los criterios

de asignacion de color (véase la parte E del Reglamentogsgunely 16gico yazonable:

- Enla medida de lo posible, satisfagerbos jugadorefE. 1];

- Sino podemos satisfacer ambos jugadores, satisfacer la pnefarde color mas fuerte: en primer lugar son
las preferencias absolutas, a continuacioén, las fuertes y, por ultimo las leves [E. 2];

- BEnigualdad de condiciones de todo lo anterior, alternaremos con respectalténta rondaque jugaron con
diferentes cabres [E. 3]. Puede suceder que en la secuencia de colores (o "historial de colores") hay
"agujeros"”, que corresponderan a partidas no jugadas (debido a un descanso o una partida no jggada).
este caso, simplemente se omitirdn esos "agujeros"”, despilmds al comienzo de la secuencia, lo que
basicamente significque buscaremos el color de (dtima partida realmente jugada.

- Sitodo lo anterior sigue siendo igual, satisfacer las preferencias de color del jugador de mayor categoria, p
lo tanto, el jug@dor con mayor puntuacion o, si las puntuacioeses las mismasel quetiene mejor ranking
inicial [E. 4].

Estelltimo elemento es tan solo el que se aplica a la hora de asignar los dgloatedos1-5: los jugadores en este
emparejamiento tienen elmismo color y la misma preferencia e historial de colores. Por lo tanto, vamos a asignar
negras al jugadonum. 1, que "prefiere" y, presumiblemente, es la mas fuerte de las dos. En todos los otros
emparejamientosse pueden satisfacer ambas predacias y por lo tanto, es lo que haremos.

Por consiguiente, habiendo terminado los preparativos para la segronitis, tenemos que revisar el orden vy
publicar el emparejamiento (de hecho, para hacerlo corto, publicaremos los resultados ):

75



1{p omMmdnL 1T ™M (

2/ H oM®DPNO T T (

3lc omMdPn0 T o0 (

4/ n 6ndpuL W P (

5|y o6ndnd m MM

6|l Ma ondnod T M

7| 14 (0.0): +BYE 1F

TERCERRONDA (INTERCAMBIOS)

Ahora hemos llegado a la tercera ronda y el cuadro del Torneo esta de la siguiente manera, y tenemos que tener
cuentaque el color se debe asignar a jugador #5 desde el principio, porque es el Unico jugador con una preferenc
de color absoluta. Ahora gue ya tenemos un poco de practica, por lo que podemaos ir un poco mas rapido, pero s
dejar de lado ninguno de los controlgprecauciones necesasia

1 2 3 4 5
Player | Number , , : ; :
Pair | Pnts| Pair |Pnts| Pair | Pnts | Pair | Pnts | Pair | Pnts
Alice 1 8W+ | 1 5B 1 w
Bruno 2 9B+ | 1 TW+ | 2 b
Carla 3 ow+| 1 6B= | 15| w
David 4 11B=| 05| 92 b@ 1,5| b
Eloise 5 122W+| 1 IW+ | 2 B
Finn 6 13B+| 1 3W= 15| b
Giorgia 7 14W+| 1 2B 1 w
Kevin 8 1B 0O |11wnn | O b
Louise 9 2W- O |4Bmn | O w
Mark 10 3B 0 | 13W+| 1 b
Nancy 11 AW= | 05|y . b| 15| w
Oskar 12 5B- | 0 | -BYE| 0 | (W)
Patricia] 13 6W- 0 10B 0 w
Robert 14 7B 0O [b.e3J 1| W

El primergrupo de puntuacion, cuyos jugadores tienen 2 puntos, es [ 2b, 5B] ([C. 2]: P1 =P0 =1, M1 =MO0 =0, X1
Z1 n/a; [C. 3]: X = 1, P ®)1Queremos recordar que estamos emparejando un nimero impar, por lo tanto, excepto
LI NI} f2& 2dzal R2 adika pdrtideS todasSas @raférdndials d&Rofog seré leves o absoluta. Se nos pide
formar un solo emparejamiento y los dos jugadores no jugadoentre sii de modoque se pueden emparejar.
Tenemos que satisfacer la mayor preferencia de color, por lebemparejamiento es-8.

9f &A3JdzASY (S ANHzZR:E O2y wmMIp Llddzyi2az Sa ® o066 no@X c
contra otro, y los jugadores 4 y 11 han sido flotantes descendentes; el primer emparejamiento candidags:[C. 6]

22 Desde ahora, haremos referencias explicitas a los parametros complefi@sgenen[C.J solamente cuando sea necesario, aunque los
valores que usan definir para X giBmpre se originan desde la ejecucion de estos dos pasos.
76



No tenemos demasiada fortuna y ambos emparejamientos estan prohibidos (los jugadores que ya han jugado ent
ellos [B. 1]). Por lo tanto, nos vamos a la primera transposicion (que, en este caso, iés tanibica) [C. 7]:

S1 S2
0
M

[N

Q@

(@]

Todavia no tenemos suertaste posible emparejamientocontiene dos pareos que no tienen en cuenta las
preferencias deolor, por lo tanto, puesto que X = 0, debemos rechazarlo [BDd{lo que estfue la Ultima posible
transposicion, debemos concluir que el paso [C. 7pmede ayudarnos, por lo que pasas a la siguiente opcion,
gue es un intercambis(vap de jugadores entre S1y S2 [C. 8].

Vamos a tomar un jugador de S2 y cambigndr un jugador de S1, en un intento de obtener un emparejamiento
aceptable. Si el intercambio de un jugador no es suficiente, podemos cambiar dos, tres y asi sucesivamente, ha
gue encontremos una solucion. Todos los intercambios deben cumplir sierapria filosofia general del sistema
holandés, que es intentaen la medida de lo posiblemparejar cada jugador de S1 con sus homdlogos deds2o

tanto, intente intercambiar un jugador de S1 con el jugador méas cercano posible de S2: la normdeyia ske

este principio es mantener la diferencia mas pequefia posible entre el nUmero de jugadores intercambian o, f
decirlo de otra manera (pero con el mismo significado!), intercambiaremos el jugador mas bajo posible de S1 cor
mas alto posible jugdor de S2 En el caso de diferencias iguales, debemos elegir siempre un intercambio que
implicaal menorjugador de S1 [D. 2]. Después del intercambio, los subgrupos S1 y&#&seoder reordenar|C.

5] en la forma habitual [A. 2] (solo rara vez tendms que hacerlo, porque generalmente ya estan en el orden
correcto).

En nuestro grupo de puntuacion, el primer cambio que se debe tratar es entre los jugadores 4 y 6. Esto nos da
nuevo emparejamiento candidato [C. 6]:

S1 S2
09
co

Por ultimqg esta es una solucidvaliday podemos formar loesmparejamientos3-4, 11-6.

l K2NJ} LI2RSY2a LI alFN) Ff 3INHZXR RS ™M Ldzyi2Y ®w Mg T63
jugaronentre ellos Por otra parte, a pesar de que estamos en el emparejamiento de una ronda impar, uno de los
jugadores tiene unduerte preferencia de color y, como podemos recordar, se tratauda semipreferencia
absoluta (W) que debe ser tratada como si fuese absald menos que esto nos ohlga creamas flotantes de lo
necesario [A. 7.d]. El primer emparejamiento candidato [C.6] es:

S1 S2
1w 10b
T9
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Y, por supuesto, no es aceptable [B. 1.a]. Veamos, a continuacion, proceder a la primera (y, una vez mas, un
transposicion [C. 7]:

S1 S2
M &
w 10b

Puesto que X = 1, este emparejamiento es aceptgdiesmaremos las parejas I4([E. 2]: la preferencia de color de
jugador 14 es mas fuerte que la de jugador LYIOA[E. 1]).

Ningun jugador tiene medio punto; el préximo grupo de puntuacion que se va a emparejar esleljoésn cero
puntos. Se cdLI2yS RS & yomI ¢psmEI MH 02 Dh2Fquiencest®o absentelen Im nda |
anterior y por lo tanto perdié por forfeit, tiene ahora una fuerte preferencia de color (que debemos tratar, si es
posible, como absoluta} pero, a diferen@ del jugador #14, no tiene un flotante descendente [B. 1.b]. A
continuacion tenemos el siguienemparejamientgoosible:

S1 S2
yom

ho H
Curiosamente, tuvimos suerte al primer intento... agradezcamos nuestra buena suesaeeptaremos el
emparejamiento propuesto; por lo que se refiere a dodores,el primer emparejamientos €k2-8, de acuerdo con

las preferencias [E. 1], mientras que para el segundo, en el que los jugadores tienen no solo idénticas preferenc
sino tambén los mismos historiales de color, aplicaremos la preferencia del jugador de maanjang [E. 4],
obteniendo asi 43.

Hemos terminado! Después de comprobar todo como de costumbre, y en partieularden de tdleros,
publicaremos el emparejamiento y jdeemos que la ronda comience.

1 2 (2.0) 1 5 (2.0) Oy TT 0y
2 3 (1.5) 1 4 (1.5) Oy TT 0y
3 11 (1.5) 1 6 (1.5) ncnmcC
4 14 (1.0) m 1(1.0) nmwm
5 7 (1.0) LS 10 (1.0) M TT /1
6 12 (0.0) 1 8 (0.0) Oy TT Oy
7 9 (0.0) LS 13 (0.0) M TT /1

Atencion! Ejugador n°® 11 no se presente a tiempo para jugar, por lo tanto perdio la partida: tenemos que modificar
las tarjetas de emparejamiento (si se utilizan) y/o el cuadro del torneo para reflejar esta circunstancia
especialmentepor el hecho de quesl empargamiento entre 6 y 11, no habiendo sido realmente jugado podria
repetirse en el futuro. Por otra parte, al jugador n°® 6, que gand por incomparecencia, se le anota un flotante
descendente; mientras que al jugador n® 11, que perdi6 la partida, no se leiders
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CUARTA RONDA (RELAJANDO CRITERIOS DE EMPAREJAMIENTO)

Después de la tercera ronda, nuestro cuadro del torneo estd como sigue. Para nuestra comodidad, a partir de ahc
informaremostambiénde las preferencias de color y los (posible) ultimos filmtantes de cada jugador. Ejuion™ -"

indica que el jugador no floté en la dltima ronda, pero lo hizo en la ronda antBdorcierto, en este punto, debe
darse un consejo importante: cuando va avanzando el torneo, se acumulan mas y mas datosy ypesbahle que

aS LI asS LIRN Ffad2 | f HehemosRiBriprefpbnSruda atedgitl extréamtandgtddasos

datos en el cuadro y comprobar todo dos, tres 0 mas veces: por extrafio que puede parecer, cometer errores es m
facil!).

1 2 3 4 5
Player | Number

Pair | Pnts | Pair Pnts| Pair |Pnts|Pair |Pnts|Pair |Pnts
Alice |1 8w+ |1 5B 1 14B+ |2 W
Bruno |2 9B+ |1 W+ |2 5w= |25 |B
Carla |3 10W+ |1 6B= 15 [4W= |2 b
David |4 11B= |05 (¢p2 b (15 [3B= |2 w-Q@Q
Eloise |5 12W+ |1 1w+ |2 2B= |25 |b
Finn |6 13B+ |1 3w= |15 [+Bye |2,5 |(brQ
Giorgia| 7 14W+ |1 2B 1 10W+ |2 b

11W-

Kevin |8 1B |0 |m 0 |12B= |05 |w-rh
Louise |9 2W- |0 4By |0 13W+ |1 b-m
Mark |10 3B 0 13W+ |1 7B 1 w
Nancy |11 4w= |05 |y . (15 | -BYE[1,5 |[(w)Q
Oskar |12 58 |0 [-BYE [0 [8w= |05 [(b)
Patricia) 13 6wW- |0 10B 0 9B 0 W
Robert | 14 7B 0 b. egl 1E 1 (b)@

Como de costumbre, volvemos a empezar desde el primer grupo de @ity > St Odzrf Say o
P1=P0 =1, M1 =M0 =0, X1 =1, Z1 =0; [€=3], P =1, Z 3.(Aqui, los jugadores n° 2 y 5 ya han jugado entre si [B.
1.a] y elprimer posibleemparejamiento[C. 6], por tanto, no es valido. Tenemos quela primera transposicion [C.

7], lo que produce la parejaZ mientras que el jugador #5 flotara al grupo de puntuacion siguiente (con 2 puntos):
wpoO0B6wm2z z o&KEZQm=A)meenosda@ 6 O
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S1 82
5b 1W
3b
ngr
7b

De esta forma, dado que ya se habia dado el emparejamiefiterbla segunda ronda, se obtiene la parefaytse
recomienza a partir de [C. 4] con el resto grupo homogéneo [ 1W, 3b, 7b]. Esto a su vez nos proporciona
emparejamiento 13, con ejugador #7 flotando al siguiente grupo:

WT06 wmMX=0,B)l T Q@B O

Aqui tenemos un jugador que, debido a un bye (pero la razon real es irrelevante), jugd un nimero par de partide
por lo tanto, su preferencia de color es (leve, y por lo tanto) variable [A. 7.e]. En principio, se pousiarcsu
preferencia decolor conel color que tiende a igualar el nimero de preferencias para blanco y negro en el grupo de
puntuacion, pero, como X ya es propiamenteocenediante el cambio de la preferencia del jugador se aumentaria X
en lugar de dismmuirlo. Por lo tantono podemos cambiar esta preferencia de cokungue sea variablesimismo
hacerlo no tendria ningun sentido.

Dado que los jugadores #7 y #11 no jugaron anteriormente, podemos hacer el emparejamiéht&lldiguiente
grupoes:[B-5X M g X BMnO -6 Of0 N 3 ptopofciona:v = |j dzS y 2 a

S1 S2

homm

Mn oo

Aqui, todos los jugadores son compatibles y, por consiguiente, pueden jugar contra cualquiera, pero tenemos |
pequefio problema. El emparejami® natural dejaria al jugador 14 sin emparejar, pero este jugador ha sido
flotante descendente la segunda ronda y no debe serlo de rf&i¢Bdb]; asi que intentaremos una transposicion
[C.7]:

S1 S2

pomm

10w

Aqui el poblema es que las preferencias de color de los jugadores morsespondendemasiadobien [B. 4]. Un
analisis no demasiado cuidadoso puep@recer indicar que, siendo estama ronda par, se podria cambiar la
preferencia de color suave del jugador #14 TAe] desde blancas a negras, pero en realidad no esta permitido el

23[Nota del Traductof 9y NBIFfARIFIRZ &A LERRNNI &S5 NroRS imblizdid que é EritefloiB6 \ddjala de S &
utilizarse y esa opcion solo esta disponible si todos los egjgraientos previos posibles han sido comprobados y resultan erréneos, de
acuerdo a los valores correspondientes de Xy P.

80



cambio, ya que no reduce el niumero de preferencias fuertes, que ya esta enPgerto tanto, incluso con una
transposicion no podemos llegar a una conclusion vélida, y tenemos queaintemintercambio [C. 8]:

S1 S2

10w do T

MnoéooL

La pareja 1@ [C.6] no es aceptable, porque una vez mas se deja sin pareja al jugador n° 14, que no puede flotar. F
lo tanto, una vez mas vamos a una transposiciérr[Go queproduce:

S1 S2

MN 9 M

pomm

Por dltimo, se obtiene el par valido 1@, mientras que el jugador #9 flota al siguiente grupo de puntuacién, que es
el de medio punto: [ 98 @b ymH 6 0 0 8 donde #8 y #1Z son incémpatililes a causa de [B. 1.a].

S1 S2

o mm

12(b)

Una vez mas, #9 y #8 no pueden jugar entre ellos, porque #8 flot6 ascendente la segunda ronda [B. 6]. L
transposiciones [C. 7] no npsiedenayudar porque X es cero y ambos, 9y 12, tienen preferencia para negras [B. 4].

Dado que el grupo de puntuacién es heterogéneo, no podemos utilizar los intercambios [C. 8], tampoco [C. 9]
aplica, ya que este no es un grupo de puntuacion restantbeles pasar a la etapa siguiente, que es de [C. 10.a],
en la que se desactivar el criterio de emparejamiento [B. 6] para flotantes ascendentes (para ser precisos, en primn
lugar, se desactivasolamente para uffiotante ascendente- por lo tanto, volvems a [C. 4] y recomenzamos con las
transposiciones.

Por tanto, debemos reanudar el tratamiento de este Grupo desde el principio, pero ahora podemos ignorar e
criterio [B. 6], que prohibia la repeticion de cualquier flotante ascendente aplicados en talaggnda.

S1 S2

o mm

12(b)

Sin esta limitacion, el emparejamiento es inmediato, por lo que ajustamos la pa®gjai@ntras que sigue estando
desemparejado el jugador #12 y por lo tarflota al grupo depuntuacionsiguiente. Y asi lleges al ultimo y mas
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bajo grupo, que de nuevo es heterogéneo: [12 b)] [13W] (X = 0, P = 1). Los dos jugadores son compatibles,
preferencias de color se ajustan y asi obtenemos el pdr2LEomo de costumbre, se comprueba todo, reorganizar
(si es neces®) el orden de tableros, se inicia la ronda y asi alcanzamos la quinta y ultima ronda.

1 C OH®PUL T MHITMHODPDL

2 n OH®AU 1 ogmoy H Pp U

3 M OHD®AU T MWT/OHDAD
4 MM OM®pU TMTTAN OH PN
5 MaA omM®dnanuv Toymoy O mMPnO

6 y on®p0 1 ogmoygmdno

7 MO O0n®dnv TMTWH O0Nndpo

QUINTA RONDA (VOLVIENDO ATRAS)

Despuégle quela cuarta ronda s@ugara el torneo quedo de la siguientenanera:

1 2 3 4 5
Player | Number

Pair | Pnts | Pair Pnts| Pair | Pnts | Pair Pnts| Pair | Pnts
Alice |1 8W+ |1 5B 1 14B+ |2 3W+ 3 b
Bruno |2 9B+ |1 TW+ |2 S5W= |25 |6B+ 3,5 |w
Carla |3 10w+ |1 6B= 15 |[4W= |2 1B 2 w
David |4 11B= (0,5 |2 b (15 [3B= |2 |[p2T 25 |6m
Eloise |5 12W+ |1 [1w+ |2 [2B= (25 (n. T @3 (2@
Finn 6 13B+ |1 3w= |15 |+Bye |25 |2W- 2,5 |BQ@
Giorgia| 7 14W+ | 1 2B 1 10w+ |2 11B@ (2 g Q@

11wW-

Kevin |8 1B 0 N 0 12B= |05 |2 ' i1 0m
Louise |9 2W- |0 4B |0 13W+ |1 y. @l5 Q@
Mark |10 3B 0 13W+ |1 7B 1 14W= |15 |b
Nancy |11 4W= (0,5 |y . b(15 |-BYE|15 |[T2bm25|0. 0
Oskar |12 5B 0 -BYE |0 8W= |0,5 [13BQ@ |05 |62 0
Patricia] 13 6W- |0 1086 |0 9B 0 MH?2 B1 0
Robert | 14 7B [0 [b.&91 |1 |1 [10B= |15 [(W)
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El primergrupode puntuaciéngcon 3,5 puntos, es [2w] (P =-Q)ero, con un solo jugador, no hay mucho que hacer...
FE20GFNY f aA3TdzZASYydGS 3INMYzLI2 RS Lidzyldzr OAsy I -§a@ByaBaa St
jugado antes. Por lo tanto, el jugador n® 5 esoimpatible e inmediatamentélota al grupo depuntuacién siguiente

[C. 1], mientras que-2 se pueden emparejar [C. 6].

El grupo siguiente es heterogéo¥® @p2 @ >0 MEM cd. UL G- [ By 114 yalse han) @
jugado. Por lo tanto, pamos imaginar quecualquiera que sea el estado de flotaciébn de los jugadores, que,
necesariamente, resultaran los emparejamiento$,4y por lo tanto §l1, pero también tenemos que saber el
correcto procedimiento formal que nos da este resultado.

En el pao [C.6], obtenemos el primer emparejamiento candidato:

S1 S2

p2@ na
c. m(
MMO .

Nuestro primer intento [C. 6] sera emparejadbpero este emparejamiento esta prohibido, ya que coincide ebn 4
ya ha sido jugado [B. 1.a]; vame#as transposiciones [C. 7], y la primera Util es la siguiente:

S1 S2

pz @
nory
MMO

Estonos dejaconlaparejc5s & St NBadG2 RSt 3INHzL2 K2Y23Sy Sa[Q4].0 m
Para acortar, podemos decir a la vez que ni transposiciones [C. 7] ni intercambios [C. 8] nos pueden lleval
emparejar estos dos jugadores, ya que son incompatibles.

A continuaciényamos a[C. 9], que nos dirige a poner fina terminarel emparejamiento del grupo homogéneo
restante, volver a [C. 6] y reinicie desde alli con una nueva transposicion. El ultimo que habiamos probado fue
p2 @6 @ cndmE MM 0. 08D +2fFFY2a KFEOALF FiNI a @& Ila o2y
siguiente transposicion, esperando tener suerte...

S1 S2
pz2 Q@
nory
c. mQ@

La pareja 8.1 no funciona, porque el jugador #11 acaba de flotar[B. 5], y esta fue la Ultima posible transpiesicion
S2 [C. 7]. Debemas abandonar [C. 9] e ir a [C. 10.4].
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Esta dltima regla nos dice que debemos renunciar a proteger a los jugadores que tenian una flotacion ascendel
hace dos rond&é [B. 6] y, a continuacién, volver a [C. 4] con el grupo originala palver a intentar el
emparejamiento, pero ya sabemos que esto es sélo una pérdida de tiempo, ya que no tuvimos ningan problema c
este criterio y, a continuacion, anular el criterio no va a cambiar nada. .

Por lo tanto, volvemoaver [C. 10] en la quéenemos que realizar ahora el siguiente paso [C. 10.b]eguenunciar
a proteger a los jugadores que habisido flotantes ascendentesn la ronda anterior [B. 5]. Ahora, con nuestro
grupo original, reiniciamos desde [C. 3yn$e reactiva [B. 6]:

S1 S2

p2@ nao

c. m(

MMO .

Una vez més descartamos tanto el emparejamienth $a que los jugadores ya jugaron entre si [B. 136 yeb cual
no permite un emparejamiento en el resto del grupo de puntuacién (debemos recordar que losrpgyddd
también han jugado contra uno del otro).

Por lo tanto, una vemasllegamos alemparejamiento 511, pero esta vez podemos aceptarlo, porque el criterio [B.
5] para el flotante ascendente #11 ya no se aplica.

Esto nos deja con el resto del grupg M2 ISy S2 @@>wO2ycfl [jdzS aS AyAOAl
jugadores n°® 4 y n°® 6 son compatibles, y no tenemos problemas de preferencias de color porque X = 1. Por lo tan
podemos, por fin, formael emparejamiental-6 y pasar al siguiente \gpo de puntuacion.

/2y W LdzyG2asz GSySy2a 2dzal Rzhadugadedniré S entas @rélas @nteriofes, paf  t
lo tanto, pueden ser emparejado$in embargo debemos asignar colores : los jugadores tienen las mismas
preferencias e hisrial de colores-por lo tanto, se cumplind las preferencias de color del jugador de mayor
jerarquia, obteniendo asi el emparejamientd 3

/2y MIp Lldzyiz2asxs GSySyz2a o dapemfaiejamienGds10 wehjugaddrdtld&afiotantd |j d;
desdendenteflotando al grupo siguiente, que es este:

wmMno?2 06wy Xp@P=MpM=)hBquiptodos los jugadores son compatibles.

Aqui, también, el emparejamiento no es inmediato, porque ambos jugadores en S2 han flotado hacia arriba y r
debeiria hacerlo de nuevo tan pronto. En nuestra ayuda viene el hecho de que las Reglas definen los criterios [B. ¢
[B. 6] como "relativos", en el sentido de que se deben cumplir lo mas pesifies6lo por medio de intercambios y
transposiciones siempreque no aumente el nimero de jugadores que flotan, que es mucho peor.

Ahora, la unica forma de cumplir con el criterio [B. 5] seria que todos los jugadores del grupo de purdeacion
flotaran, lo que por supuesto seria absurdd?or lo tanto, este es unde esos casos en los que simplemente se
renuncia a este criterio. En resumen, el emparejamiento necesariantttetener lugardentro de este grupo de

24 cuando ignoramos cualquier criterio, debemos hacerlo de tal manera que se moleste lo menos posible el emparejamientmds deci
ignorarlo para todos los jugadores, sino solo para un jugeglpara cada posible jugador elegiblBespués, si esto no funciona, debemos
intentar cualquier posible eleccion de dos jugadores, y asi sucesivamente.
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puntuacion. La manera formal para lograr este resultado es basicamente el mismo que hemos seguids@dal
grupo anterior: tratamos todas las transposiciones, obviamente, sin éxito. Después de eso, ya que los intercambi
no sepermiten, la Unica ayuda es anular los criterios de proteccion de flotantes [B. 6] y [B. 5] (en ese orden). Ahor
obtenemos ¢ emparejamiento14-8, y el jugador restante #13, soponente pareja, flota al grupo de la ultima
puntuacion:

WMO 0 M6 OME=NPERGE O

Los jugadores #13 y #12 son incompatibles (ellos han jugado ya entpersi tanto, dado que el jugador #13 @n
flotante descendente, pasamos directamente desde el apartado [C. 1] al paso [C. 12]: deshacer el emparejamier
del grupo anterior y tratar de encontrar un emparejamiento que permita dar un oponente al jugador 12 cambiandc
el descendente del grupo astior y asi completar el proceso de emparejamiento. Esto significa que debemos volver
a

OMNno20B8wyomZ MO0 M6

Paraintentar cambiar el flotante descendente. De hecho, esto es posible: no se hace la pat8jayld jugador #8
Gola2ké¢ |f AATdZASYydS ANHzZLIRZ ddd LISNR 2dz3F R2NJ | mu & KI
proceso. No hay mas posibles flotantes (el jugador #14 es un flotante descendente y no puede moverse hacia ab
otra vez) por lo tanto, tenemos que pasar a la etapa siguiente.

Ya que estamos en el grupo de puntuaaidds baja, todavia tenemos una opantdad, nuestro Gltimo recurso, que
es el fatidico [C. 13]: desechar el emparejamietéb penultimo grupo depuntuaciéon y combinar este grupo y el
altimo en un Unico grupo, cuya S1 seré el dltiman(maspuntuacién) grupo afiadido:

JoOMNno2 0B Wy OmHE XMo0PHBYOMHOZ2Z 0 Q@B o

En este grupo, los jugadores procedentes de puntuaciones superiores son mayoria (S1 > S2) por lo que debel
tratarlo de manera homogénea [A. 3]. Por lo tamagsto nuevo grupo depuntuacionS &Y womn S0 M0 B ¥
620@8 O0- I nX t T HOD /2y SAa0S ydzS@2 3ANHzZR S GSYRNBY

S1 S2
MMNOo2 0
yom

Los jugadores-&2 son incompatibles, porque ya han jugado ersfB. 1], por lo que amos a pasar a la primera
transposicion [C. 7]:

S1 S2
Mnoz2o
y 0
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Esto no funciona, porque se incumplen demasiadas preferencias de color. Intentaremos un intercambio [C. 8]:

S1 S2

Mnoz2o

MHO2 0 Q@

Y comenzaremos de nuevo. Una vez mas no podemos realizar un emparejamiento, porque los jugatidrasnl3
incompatibles, por lo tanto, tratamos la transposicion [C. 7]:

S1 S2

Mnoz2o

Por desgacia, yase ha probado esty no funciona Dado que si se mueve el jugador #14 sélo seria repetir
emparejamientos descartados sin producir ninguno nuevo, no hay mas posibles intercambios o transposiciones.

En resumen: el Gnico emparejamiento compatiblegencontramos es 142, 138, que aparentemente vulnera el
criterio de optimizacion del color [B. 4], menos evidente es el hecho de que vulnera también el principio de
minimizacion de las diferencias en la puntuacién [B. 3], asi como la indicacién gtarafertes preferencias
imparesde coloren rondas como si fueran absolutos [A. Z.d]por lo tanto deberiamos abandonar.

Vamos entonces a [C. 10], en la cual podemos reducir los requisitos del emparejamiento; en el presente caso,
vamos a tener queplicar [C. 10.f] que nos ignore [A. 7-djero incluso esto no es suficiente! También hemos de
aplicar (dos veces!) [C. 10.e], para anular [B. 4], aceptando asi los cqlere®o coinciden. Por ultimo, el
emparejamiento se hace legal, y podemos aceptarl

Este emparejamiento puede parecer un poco extrafio, pero debemos recordar que, para cumplir los criterio
relativos, podemos realizar transposiciones y el intercambio de informacion, pero no hacer que cualquier jugador(e
flote(n). Por lo tanto, nos quia emparejar el jugador #14 con el #12 y, en consecuegldi8,en #13.

La ultima cosa qugueda porhaceres asignar colores. Ambos jugadores tienen idéntica (fuerte) preferencias de
color (que, por cierto, mientras que el emparejamiento corresponde aronda impar, deben ser tratados como
absolutos). Echemos un vistaados historialesde colores 14:BWB; 12:BWB, que una vez mas son idénticos. Por
tanto, debemos satisfacdas preferenciasle color del jugador de mayor categoria [E. 4], que essppuesto, el n°

14 que tiene una puntuacién mas alta, por lo tanto, obtenemo42.4

Vamos a ver qué seré de los jugadores #8 y #13: ambos tienen preferencias dei@oégoero ahora losistoriales

de colores son diferentes: 8:BWBW,; 13:WBBWér lo tanto, debemos alternar los colores con respecto a la Ultima
ronda en la qugugaroncon diferentes colores [E. 3], obteniendo-83Como de costumbreage vuelvea comprobar
todo, y entonces... Sefioras y sefiores, por fapongan en marcha laglojesenla Gltimaronda
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1 H 0odpULvL 1 mIMoODPNY

2 p 6oodnuv 1T MM OHPpO
3 n OH®PUL T ogmoyg H Pp L

4 0 OH®PNUV T MT/OHPNU

5 d O6MPpO T oymoy O MDp L
6 Mn OM®PpO TMTWH ONndPpuoL

7 MO OM®dPnO ToOytyoy o Mmdn o

PASOS FINALES

Ahora el torneo ha finalizado. Las operaciones finales, en lorgsgecta al emparejamiento, consisten en la
recoleccién de logesultados ya realizaciorinal del cuadro del Torneo:

1 2 3 4 5
Player | Number

Pair | Pnts|Pair Pnts| Pair | Pnts | Pair Pnts| Pair Pnts
Alice |1 8W+ |1 5B 1 14B+ |2 3W+ 3 H. brp|4
Bruno |2 9B+ |1 TW+ |2 S5W= |25 |6B+ 3,5 |1W-Q@ 3,5
Carla |3 10w+ |1 6B= 15 |[4W= |2 1B 2 TW+ 3
David |4 11B= [0,5 |d2 b (15 |[3B= |2 |p2 T n25 |[6W= 3
Eloise |5 12W+ |1 IwW+ |2 2B= (25 [n. @3 MM2 b(4
Finn 6 13B+ |1 3w= |15 |+Bye 2,5 |2W- 2,5 |4B= 3
Giorgia| 7 14W+ |1 2B 1 10W+ |2 11B@ |2 3B 2

11wW-

Kevin |8 1B |0 |m 0 |12B= |05 |2 I' n{1 |13B= 1,5
Louise |9 2W- |0 4By |0 13w+ |1 y. @15 |10W= 2
Mark |10 3B 0 13W+ |1 7B 1 14wW= |1,5 |9B= 2
Nancy |11 4w= 10,5 |y . b(15 |-BYE|15 |[T2 bm25 |5Bm 2,5
Oskar |12 5B 0 -BYE |0 8w= (0,5 |13BQ@ |0,5 |14B 0,5
Patricial 13 6W- |0 10B 0 9B 0 MH?2 b1l W= 15
Robert | 14 7B 0 b. &41 1E 1 10B= |1,5 |12W+ 2,5

Eso es todo!!
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ANEXO: NORMAS PARA EL SISTEMA SUIZO HOLANDES

De aqui en adelante, se presentan las normas generales para Sistemas suizos (FIDE Handbook C.04yley C.04..
Reglamento para el Sistema Suizo holandés (FIDE Handbook C.04.3.1) Hjalicas notas explicativas

La primera parte contiene las reglas que definen los requisitos técnicos sistkrmassuizos de emparejamiento, la
segunda parte se dirigeum conjunto de diversos aspectos relacionadas carselenlos torneos, de la equidad de
los sistemas a la las normas de gestion de la inscrigetardias, yotros aspectos aprobados por la Fide

La tercera parte contiene las reglas para los cuattersigdsde sistemasuizoaprobados por I&IDE (holandés, Lim,
Duwbov y Burstein); en esta traducciordlo se considerara el primer capitulo, que contiene las noiaas el
sistema suizo holandegue a su vez estd compuesta por cinco secciones:

(A) Obseraciones introductorias y definiciones: contiene los conceptos basicos acerca de la sistema y st
variables de control; el udltimo péarrafo (A.11) es un elemento esemgadlescripcion del sistema de
emparejamiento, tal como sexplicara detalladamentg regulada por la seccion (C)

(B) Criterios de emparejamientdefinicién de limitaciones a los posibles emparggntos de los jugadores;
alguna de esas limitaciones son comunes a todos los sistemas de apareamiento suizos, mientras que otr
B.5, B.6) songpecificos para el sistema holandés y dan origen a algunas de sus peculiaridades

(C) Procedimientos de emparejamientdescriben el algoritmo de emparejamiento y la secuencia de
operaciones (esta es la parte mas dura de las Reglas)

(D) Transposicion procedentos de intercambios mostrando como debemod O Y 6la listdle los
jugadores cuando el emparejamiento natural no es posible (porque dos jugadones jygado uno contra
el otro, o debido a la incompatibilidad de colojes

Reglas de Asignaci@g) Color: cada jugador recibe su color s6lo despuéedemparejadpde acuerdo con estas
reglas.

Con referencia a las versiones anteriores de las Reglas, podemos observar la supresiéon de la seccion F, que con
varias reglas que no podria pertene@sestassecciones ahora esas normas estan contenidas principalmente en las
dos primeras partes del C.04.

Nos gustaria sugerir que estudiar cuidadosamente las reglas hasta queadgtédra un conocimiento completo de
sus principios y significados,tas de empezar a estudiar el ejemplo torneo.
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C.04.1 REGLAS BASICAS DEL SISTEMA SUIZO

Las siguientes reglas son validas para todos los sistemas suizos, a menos que sexprkgamente lo contrario:

a El nUmero de rondas que se jugaran se dectie antemano.

Después del inicio del torneo, no se nos permite modifiehrnUmero de rondas (sin embargo, alguna
circunstancias pueden forzar que sea inevitable).

b Dos jugadores no podran jugar entre si mas de una vez.

iEste es el Unico principio de los Sistemas Suizos del que no podemos prescindir (a menesaq
absolutamente inevitable hacerlo de manera diferente...)!

c En caso de que el numero total de jugadores sea impar, uno de los jugadoreempaeja y recibe un
descanso: no tiene color y recibird 1 punto, a menos qubdass detorneo digan otra cosa.

9adl NE3f I y2a& LISNYAGS FaArA3aylr N RSalOlyaza 02y

permitiendo tanto el uso de sistemas de puntuacion diferente del clasie&0 1 (habituaimente, para disuadir
gue se realicen "tablas faciles"); como la posibilidad, a los organizadores de eventos, de establecer un
diferente a los byes (por ejemplo, medio punto) para reducir sus efectos en la clasificacion final del jugadqg

d Un jugador que, por cualquier razén, ha recibido un punto sin jugar, no pecildr un descanso.

Sin embar@, independientemente de su valor, no se podra asignar un descanso a ningun jugador que
recibido puntos sin jugar por cualquier motivo y cantidad.

e En general, los jugadores se emparejan con los oponentes de la misma puntuacion.

La mencién de este principiantes de la regla de igualdad de colores destaca su mayor importancia
respecto a esta Ultima. Debido a esta regla no podemos hacer flotar jugadpesa satisfacer las preferencia
de color que no son absolutas (ver C.04.3.1: A.7.a).
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f Para cualquier jugador la difereadie negras y blancas no podra ser mayomnZaor que-2.

Todos los sistemas admiten excepciones a esta regla en la Gltima ronda de un torneo.

Debemos destacar que en esta regla, asi como en la siguiente, las excepciones parariadota“"mejores
2dAlI R2NBa¢ o00SlasS |/ oparono dblightorinsdentias gae2ef Sistehai Homarid&sds
adopta (aunque en la practica s6lo cuando hay muy buenas razones para hacerlo), sistesnas no hacen Ig
mismo. Por ejemplo, el Sita Suizo Dubov se niega a hacer tales excepciones, que no parecen esi
consonancia con los principios basicos del sistema.

g Ningun jugador recibird el mismo color tres veces seguitlados los sistemas admit@xcepciones a esta
regla en la ultima ronda de un torneo.

h 1. En general, a un jugador se le da tantas veces un color como el otro.

Esta norma garantiza el tipico equilibrio de colores de todo Sistema Suizo aprobado por la FIDE. Tal y
hemos resaltado erel comentario del punto (e), esta norma se encuentra sélo después de las reglas
igualdad de puntuacién porque, en cuanto a calidad emparejamientos se refiere, la Ultima se ocupa ¢
aspecto mas importante del sistema. En otras palabras, aqui lagl& dan prioridad a la eleccion de
oponente mas idéneo (renunciando, si es necesario, a la preferencia de color), en vez de escoger a ur
oponente para respetar las preferencias de color (renunciando a un oponente mas idéneo)

2. En general, a un jugador se le da el color alterno al que ya se le dio laartedar.

I Las reglas de emparejamiento deben sar teansparentes que la persona que estéwacargo las pueda
explicar.

Las versiones antesies de las reglas imponian reglas mucho mas estrictas por las cuales el arbitro deb
capaz deexplicar el emparejamiento correctamente. De todos modosunca debemos olvidar que |3
responsabilidad del emparejamiento siempre es del arbjtrom del sofware (si se utiliza).
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C.04.2 REGLAS GENERALES DE GESTION DEL SISTEMA SUIZO

A Sistemas de emparejamiento

1 El sistema de emparejamiento utilizado en un torneo valorado por la FIDE o bien uno idteloa$SSuizos
publicados por la FIDE o bien una detallada descripcion de las reglas que se presentardn explicitamente a
participantes.

Todas las reglas de esta seccion tienden a un mismo fin: evitar cualquier posible manipulacién ¢
emparejamientos en favor de uno o0 mas participantes (tales como ayudar a un jugador a obtener una no
A este efecto, las reglade emparejamiento deben, para empezastar bien definidas, ser transparentes y s

ambigiiedades

2 Cuando el Arbitro envie el informe de un torneo a la FIDE declarara cuéal de los sisfierales de la FIDE
ha utilizado. Si ha utilizado otro sistema, remitird sus reglas a lagdiEque sean examinadas por el Comité de
Emparejamientos por Sistema Suizo.

3 Se aceptaran métodos acelerados siempre que el organizador lo haya anunciadmtipgrado y no
favorezan a ningun jugador.

4 Las Reglas de Sistema Suizo de la FIDE emparejan a los jugadores de una forma inggetiz, yy
arbitros o programas informéaticas diferentes deberian producir los migmumrejamientos.

5 No se permite alterar los emparejaemtos correctos para favorecer a ningin jugador.

Alli donde se compruebe que se modificaron los emparejamientos originales para gugador obtuviera una
norma, se podra enviar un informe a la Comision de Calificaciéngparanicie medidas disciplinas a través de la
Comision de Etica.

B Orden inicial

1 Antes del comienzo del torneo se asignara a cada jugador una medida de su nivel de joiegbdEljuego
se representa normalmente por las listas de valoracién de los jugadores.@spayibe una lista de valoracién con
todos los jugadores participantes, deberia ser ésta lasguetilice.

Es recomendable verificar todas las valoraciones proporcionadas por lo jugadores. Siomocee una valoracion
fiable de un jugador, los arbitros debemnihacer una estimacion lo magistada posible.

El principio fundamental del sistema Suizo Holandés (como todos los Sistemas Suizos) es enjpgagiares

empatados (por ejemplo, los jugadores con laisma puntuacion) de manera que el nimero de jugador
empatados se reduce a la mitad con cada nueva ronda. Por lo tanto, habiendo N jugadores, después de T
(N) rondas no deberiamos tener (en teoria) jugadores empatados para la primera posicion. élaraes

esencialtener una valoracién de la fuerza de los jugadores.

La valoraciéon estimada de un jugador sin valoracién puede determinarse en base a su valoracion nacio
esta disponible, utilizando las férmulas de conversion apropiadas.
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2 Antes del comienzo de la primera ronda se clasifican todos los jugadores segun estos criterios:
a. Nivel de juego (valoracion).
b. Titulo FIDE (GMWI-WGM-FM-WIM-CMWFMWCMno titulado).

c. Alfabéticamate (salvo que se haya establecido previamente que este criterio se sustitiirgdro).

Los titdos internacionales estdn ordenados por orden descendente de la valoracion esperada para cada
Cuando las valoraciones esperadas son iguales, los titulos obtenidos a través de la consecucién de
tienen prioridad frente a los automaticos.

El oden alfabético es absolutamente innecesario. Su Unica razon de ser es para garantizar el orden inequ
Por lo tanto, este criterio puede ser sustituido por cualquier otro capaz de dar un orden, siempre que hay.
estipulado previamente en las basel torneo.

3 Esta clasificacién se utilizara para asignar los nUmeros de emparejamiento: el mas alto recibe el n° 1, etc.

Tenga en cuenta que los valores numéricos mas bajos corresponden a jugadores mejor clasificado
eleccion puede parecer "antinatural”, pero en este momento se encuentra arraigada en el lenguaje comun

C Incorporaciones tardias

Segun las Reglas de fmeos FIDE, cualquier posible participante que no llegue a la sede de una competicion de |

FIDE antes de la hora prevista para el sorteo sera excluido del torneo.

Se podra hacer una excepcién en el caso de un jugador ya apuntado que avise por esaittelecion de que
llegara inevitablemente tarde.

Parece apropiado apuntar que los matsos se deben notificar de antemano, por escrito, junto a las razo
para ello. Las comunicaciones verbales (telefénicas, etc.) no son suficientes. Puesto que podrian reg
excepciones, es responsabilidad del arbitro conceder o rechazar dichassidis.

2 En el caso de que el Arbitro Principal decida admitir una incorporacion tardia,

-- Si el jugador notifica que llegard a tiempo para disputar la primera ronda, se le dara un ndmero de

emparejamiento y sée emparejara de la forma habitual.

--Si el jugador notifica que llegara a tiempo para disputar sélo la segunda (o terorda), no se le

emparejara para las rondas que no pueda jugar. Recibira 0 puntosadarronda no jugada (salvo que las
bases deltorneo especifiquen otra cosa) y se dara un nimero de emparejamiento apropiado y se le

emparejara sélo cuandealmente llegue.
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3 En estas circunstancias, los numeros de emparejamiento que se dieron al inicio del tormsiseran
provisionales. Lomumeros de emparejamiento definitivos sélo se daran cuandtista de participantes esté
cerrada, momento en el que se haran las correcciones pertinentéssdarjetas de resultados.

D Reglas de emparejamiento, color y publicacion
1. Las partidas aptadas se consideraran como tablas solo a efectos de emparejamiento.
2 Ni los descansos ni los emparejamientos que no se hayan jugado realmente, al perderlos uno de I

jugadores por incomparecencia, se tendran en cuenta para el color. Tales emparejarsenodran repetir en
rondas futuras.

Si la partida es ganada por incomparecencia o demora, a efectos de emparejamiento, esos dos juga
nunca se han enfrentado entre ellos.

3 Las partidas no jugadas no cuentan en ninguna situacion en la que la secuencia de colsigrsfediva.
Asi, por ejemplo, si un jugador tiene un historial de colores de NBN=Bdiespartida no valida ela ronda 4), sera
tratado como si fuera =NBNB. BN=BN contardo =BNBN, NBB=N=B como ==NBBNB, etc.

.t AA0FYSY(dS y2a FAaeclkyz2a az2t2 Sy flFa LI NOIARFa aif
hasta el principio de la listaAsi, por ejemplo, al comparar el historial de colores de dos jugadores, la secug
==BN es equivalente a NBBN y BNBN (jpero los dos ultimos no son equivalentes entre ellos!).

4 El jugador queno comparezcasin notificarselo al &rbitro sera eliminado, salvo que expliquaulsencia
convenientemente antes de la publicacion dedogvos emparejamientos.

5 A los jugadores retirados del torneo no se les volvera a emparejar.

6 Los jugadores de los que se sepa que no van a jugar una ronda determinada, nensgaé@jados en esa
ronda y recibiran O puntos (salvo que las bases dakt especifiquemtra cosa).

7 Los resultados de una ronda se publicaran en el lugar habitual a la hora anunciadar@grdanacion del
torneo.

La aplicacién de esta regla y la siguiemes obliga a realizar (jy publicar!) un calendario para la publicacion
los emparejamientos. Pero, sobre todo, estas reglas restringen la reclamacion de los emparejamientos: s
informa de un error dentro del plazo especificado, todos los empareg@mos siguientes, asi como |
clasificacion final, se realizaran como si el resultado erréneo fuera correcto.

8 Si después de la publicaciéon de los resultados y dentro de un retraso dado apropiqagador comunia
al arbitro que

--un resultado estaba mal escrito, o
--una partida se jugé con los colores cambiados, o
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--se ha de corregir la valoracion de un jugador (y, posiblemente, también los nimeerspdeejamiento

como en C3)estos hechos se tendrdn en cuenpmra la elaboraciéon de la clasificacion y de los
emparejamientoge la préxima ronda. Ese retraso dado apropiado se habra establecido de antemano en I
programacion del torneo.

Si la notificacion del error se realiza después del emparejamiento pero aglitésal de la siguienteonda, se tendra
en cuenta para los siguientes emparejamientos a realizar.

Si la notificacion del error se realiza después del final de la siguiente ronda, la correccion se tarfinabzacion
del torneo a efectos de valoraxi.

9 Una vez completados y antes de su publicacién, hay que ordenar los emparejamientos.
Los criterios son (en prioridad descendente):
--la puntuacién del mejor jugador involucrado;
--la suma de las puntuaciones de ambos jugadores;

--la clasificacion iial (C.04.2.B) del mejor jugador.

Incluso cuando se utiliza un programa informéatico, es recomendable comprobar el orden de los tableros
de publicar el emparejamiento.

10 No se cambiaran los emparejamientos ya publicados, salvo que dos jugadores tuvierfugau@or
segunda vez.
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C.04.3.1 SISTEMA HOLANDES

Version acordada por el 83° Congreso de la FIDE en Estambu)Eh 2

A. Notas introductorias y definiciones

Al.  Clasificacion inicial

Ver C.04.2.B (Reglas Generales de Gestidrden Inicial).

A2.  Ordenacion

Solo a efectos de emparejamientos, se clasificara a los jugadores ordenandolos segun, respectivamente:
a) Purtuacion.

b) Numeros de emparejamiento asignados a los jugadores segun la clasificacion inicial y las subsiguien
modificaciones motivadas por posibles inscripciones tardias.

Los pgadores se ordenan de tal manera que su fuerza teédrica posiblemente decrdesde las primeras
posiciones hasta las Ultimas de la lista (véase también C.04.2: B.2).

Hay que tener en cuenta que cuando se incluye un participante tardio, la lista se deb@rdenada de nuevo
reasignando los niumeros de emparejamiento a los jugadores. (C.04.2: C.3). Cuando esto sucede, es €
gue algunos participantes pueden jugar las rondas posteriores con diferentes nimeros. Por supuesto, e
de no anunciarse deforma adecuada este cambio puede confundir a jugadores que, al mirar

emparejamientos, todavia se busgquen usando sus nimeros de ranking anteriores.

A3.  Grupos de puntuacién(l)

Los jugadores con igual puntuacién constituyergwpohomogéneo Los jugadores que permanecen sin emparejar
después del emparejamiento de un grupo seran descendidos al siguiente grupo, que denomirfzaamogineo
Siempre que sea posible, al emparejar un grupo heterogéneo, estos jugadores descseditioemparejados en
primer lugar, originando un grup@stante,que es tratado siempre como homogéneo.

En adelante grupos

Un grupo heterogéneo en el que al menos la mitad de los jugadores provengan de un grupo superior, sera trata
también como si fueskomogéneo.

Por regla general, los jugadores descendidos ("flotantes") estan sujetos a un tratamiento especal,la
finalidad de disminuir los efectos causados por la diferencia en las puntuaciones con respecto a sus opo
debido a ser flotante descendente.

De todas formas, en caso que este tratamiento para lograr un emparejamiento valido falle, o si los fésta
descendentes son tantos que no es posible emparejarlos de esta forma, renunciaremos al emparejar
diferenciado y gestionamos todo el grupo de puntuacién de la forma habitual ( es a decir, como si fue
grupo homogéneo).
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A4, Flotantes.

Al emparejar un grupo heterogéneo, se emparejaran jugadores con distinta puntuacion. Para asegurar que esto
suceda a los mismos jugadores de nuevo en la préxima ronda, se sefialara en la tarjeta de emparejamiento.
jugada con mayor puntuacion se considerdiatante descendenteel de menos puntos se considerdtatante
ascendente

La justificacién de estdratamiento es que el emparejamiento entre flotantes podria ser, en generaila
desventaja para ambos jugadores: el méas fuerte, probablemente serd perjudicado en el desempate debid
menor puntuacion del oponente, mientras que los mas débiles proeatdnte tienen que jugar una partidg
muy dificil.

Hay que tener en cuenta que el término "flotante ascendente" en este caso no indica un jugador transfer
un grupo de puntuacién mas alta (como es el caso de otros sistemas de emparejamiento suizgemgice
Lim), sino simplementel oponente de un flotante descendente

AS5. Descansos.

Si el nimero de jugadores es o llega a ser impar, uno quedara sin emparejar. Este jugador descansara en esa ro
sin advesario ni color y con 1 punto o ¥z punto (segun lo establezcan las bases del torneo).

En otros sistemas, por ejemplo, Lim, el jugador al que se le asigna el descanso es @etgdade iniciar el
emparejamiento.

Acerca de los descansos, ver también C.04.1: c.

A6.  Subgrupos.

a Al emparejar, cada grupo sera dividido en dos subgrupos, denominados S1y S2, siendo S2 igual o0 mayor
S1. Los jugadores de S1 se emparejan gomasnente con los de S2.

En un gupo de puntuacion dado podemos realizar como mucho PO emparejamientos, de los cuales
mucho MO de ellos tienen un flotante descender(fgero deberiamos tener en cuenta que puede ocurrir g
alguna vez mas de la mitad de los jugadores en el grupo detpacion sean flotantes descendentes).

b PO es el numero maximo de emparejamientos que se pueden realizar en un grupo de puntuacion.
PO es igual al numero de jugadores dividido entre dos y redondeado por defecto.

El objetivo inicial serd, obviamentetealizar el maximo posible de emparejamientofNo obstante, si eg
imposible, vamos a disminuir gradualmente el nimero de emparejamientos que se formen, y los juga
restantespasarian a formar parte del pr6ximo grupo de puntuacion (como flotantes descendentes).

96



c MO es el nimero de jugadores provenientes de gside puntuacion superiores (puede ser cero).

A7. Diferencias de color y preferencias de color.

Ladiferencia de colode un jugador es el nimero de partidas jugadas con blancas menos el nUmero de partida
jugadas con negras por ese jugador.

Después dearla ronda, queda determinadapaeferencia de colale cada jugador.

Durante el emparejamiento, vamos a tratar de respetar tanto como sea posible las preferencias dedeolos
jugadores (y esta es la razon para el buen equilibrio dbres de los sistemas suizos modernos).

Los participantes, que todavia no han jugado ninguna partida, simplemente no tienen ninguna preferenc
por lo tanto deberan aceptar cualquier color (ver A.7.f).

a) Se produce una preferencia de colirsolutacuando la diferencia de color es mayor que 1 o0 menorgiye

0 cuando ha jugado con el mismo color las dos Ultimas rondas. La prefesené a blancas cuando la diferencia de
color es menor quel o cuando haya jugado las 2 Ultimas rondas con negras. La preferencia sera a negras cuando
diferencia de color es mayor que +1 o cuando haya jugado las 2 ultimas rondas con blancas.

En general, la diferencia de color no debe seayor que 2 0 menor que2, conla posible excepcién de lo
jugadores mejor clasificados en la ultima ronda quienes pueden recibir, si es necesario, el tercer
consecutivo o un color tres veces mas que el otro (pero esto sigue siendo una excepdiiamsate rara).

Para determinar una preferencia de color absoluta debemos examinar las dos Ultipaaisdas realmente
jugadas saltdndose todas las partidas no jugadas por cualquier motivo (por lo tanto, por ejemplo,
secuencia de BNNB=B, ver [C.0DZ], da lugar a una preferencia de color absoluto).

b) Seproduce una preferencia de colfwrerte cuando la diferencia de color es +110

La preferencia de color sera a blancas si la diferencia de color es menor que G&e) enntrario serd a negras.

Al ignorar una preferencia de color fuerte, asi como una preferencia leve (ver siguiente punto), dara orig
una preferencia absoluta de color en la ronda siguiente.

c) Se produce una preferencia de colewe cuando ladiferencia de color de un jugador es cero, siendo la
preferencia la de alternar el color con respecto a la ronda anterior.

Antes de la primera ronda, se determina por sorteo la preferencia de color de un jugador (a menudo la del més altc

Segun el articulo E.5, la asigaion de color de un jugador (por sorteo) es suficiente para determinar el ¢
para cada jugador.
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d) Cuando seempareje una ronda impar, aquellos jugadores que tengan una preferencia fuerte de color (los
gue hasta entonces hayan jugado, por la razén que sea, un numero impar de partidas) seran tratados como
tuvieran una preferencia de color absoluta siempre @lie no origine flotantes adicionales o flotantes con una
puntuacion superior o emparejamientos con una diferencia de puntuacién superior de los jugadores emparejados.

Al emparejar una ronda impar, las preferencias de color de todos los jugadores Unicamente deberian se
regla general, leve o absoluta. Un jugador que jugd una partida (a causa de un descanso, incomparecen
una ausencia...), de hecho ha jugado un nimero impar de partidas, y por lo tanto su preferencia de color
necesariamente fuerte o absoluta.

Esta regla dice que si la preferencia de codsrfuerte, tenemos que hacer lo posible para satisfacerla, exce
gue al hacerlo se generen mas flotantes o se perjudique el equilibrio de puntuacién entre los juga
emparejados, ya que esto seria peor que no respetar una preferencia de color.

De ahaa en adelante, vamos a llamar a esas preferencias "saféolutas".

e) Cuando se empareje una ronda par, aquellos jugadores que tengan una preferdpitidedéolor (los que
hasta entonces hayan jugado, por la razén que sea, un nimero par de partidas) seran tratados como si tuvier
aquella preferencia débil de color tal (blancas o negras) que reduzca el nUmero de emparejamientos en los q
ambos jugadors tengan la misma preferencia de color fuerte.

Al emparejar una ronda par, la mayoria de jugadores han jugado un numero impar de partidas, y panto
tienen una preferencia de color fuerte 0 absoluta. Sélo los jugadores que mojingado una partida tienen un
namero par de partidas jugadas y podrian, por lo tanto, tener una preferencia debi de color.

Podemos cambiar el color que corresponde a esos jugadores, pero sélo si esto nos permite reducir el nun
preferencias de col@s fuertes ignoradas.

De ahora en adelante, vamos a llamar a esas preferencias "variable".

Por favor, tenga en cuenta que este cambio de color no puede generar flotantes adicionales.

f) Los jugadores que no disputen las primeras rondas no tendran ninguna preferencia de color (se garantiza
asi la preferencia de sus rivales):

A8.  Definicion de X1y Z1.
Suponiendo que haya PO (ver A6)marejamientos posibles en un grupo de puntuacion:

a El nGmero minimo de emparejamientos que pueden hacerse en un grupo, no cumpliendo todas la
preferencias de color, se representa por el simbolo X1.

A primera vista, el calculo de X1 descrito en este documento puedegea que defina una constante: es® es
el caso. Deberiamos, al emparejar el grupo de puntuacion, llegar al punto de disminuir el nimero R
emparejamientos a realizar (C.14), y reducir X1 en consecuencia.
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b En rondas pares, el nimero minimo de emparejamiergae pueden hacerse en un grupo, no cumpliendo
todas las preferencias fuertes de color, se representa por el simbolo Z1.

Dado que en rondas pares podemos cambiar @loc de los jugadores con preferencia variabten el fin de
A GAATFFOSNIIE YI@2NI ygYSNR2 RS LINBFSNBYyOAl a TFdzSN

Por supuesto, cuando ningun jugador del grupo de puntuacién tenga un niamero impar de partidas no jug
Z1 esigual a X1y su calculo es, por tanto, inat

X1y, enrondas pares, Z1 se calculan como sigue:

Z1 es inutil en las rondas impares cuando, por definicion, no tenemos ninguna preferencia variable.

w en rondas impares: 0; en rondas pares: nimero de jugadores con un nimerdéngaatidas no jugadas con una
preferencia leve de color a blancas (ver A7.e).

b en rondas impares: 0; en rondas pares: nimero de jugadores con un nimero impar de partidas no jugadas con
preferencia leve de color a negras (ver A7.e).

W numero (restarg) de jugadores con preferencia de color a blancas.

B namero (restante) de jugadores con preferencia de color a negras.

a numero de jugadores que todavia no han jugado ninguna ronda.

X1 Si B+b > W+w entonces X1 € RO¢ w - a,de otra forma X1 = ROB¢ b ¢ a.
Si X1 <0entonces X1=0

En rondas pares:

Z1 SiB > W entonces Z1 =W0-b-w - a,de otra forma Z1 = RB-b-w -a.

SiZ1 < 0 entonces Z1 = 0.

El namero total de jugadores a blancas en el grupo de puntuacién es B + b, mientras que el nume
preferencia a negras es N + n; y por ultimo, Faparticipantes que todavia no han jugado ninguna partida (p
ingreso tardio, ganadas por incomparecence S G Od0 & LIBRNJ dFryd2 y2 GA
habitualmente a = 0). Por lo tanto, el grupo de puntuacién contiene B + b + N + n + a jugadores en totg
namero maximo de PO emparejamientos que se pueden realizar es (0, deberiamosriepinede superar) la
mitad de los jugadores redondeado, si es necesario, al nlmero entero mas cercano.

Examinemos el caso en que N + n > B + b: entonces tenemos un exceso de jugadores cuyas preferenc
negras, por lo que algunos de ellos no reddni el color que les corresponde. El significado de A.7.e es que, ¢
medida de lo posible, los jugadores que tienen una preferencia variable deberian ser los primeros en ol
dzy O2f 2NJ GSNNbEYyS2¢é¢d 9GFARSY({SYSylSIefeteicia @ Begr, Canbial
alguna preferencia de color de blanco a negro no tiene ningun sentido.
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Restando del numero de emparejamientos PO el nimero de jugadores B + b + a con preferencia a blanc
ninguna preferencia (el dltimo valor, por tanto,esunira a la mayoria y tendra preferencia a blancag
obtenemos el nimero de emparejamientos que contienen solo jugadores que prefieren negras; y este n
es, evidentemente X1 =R@B + b + a)

Entre esos emparejamientos asignaremos, siempre que sesib® las piezas blancas a aquellos jugador
cuya preferencia sean variable. Pero cuando esas preferencias se han terminado, deberemos cambiar de
los jugadores con preferencia fuerte. Por lo tanto, necesitamos saber cuantos emparejamientostidel@n
G2daAl R2NBa RSal F2Nlidzyl R2a¢ &S KIFy NBFfATIFIR2 gy

porque en cada uno de estos emparejamientos, deberemos omitir la preferencia de color de un jugador
desafortunado) con preferencia fuertge color.

La idea basica es poner, en cada uno de los X1 emparejamientos, un jugador con una preferencia var
negro, que (por ser "prescindible") protege la preferencia variable de color de su oponente. Por lo tan
partir del nimero X1 de "empajamientos desafortunados" vamos a restar el numero n de preferencia
negras, obteniendo Z1=Xh=P0(B+b+a§no,alfinal, Z1=POB-b-a-n

Si B + n > N + n, por tanto tenemos una prevalencia de preferencias de color blanco, ygodemnar de
forma similar; por lo tanto, para obtener la formula sélo tenemos que cambia’BN y bU n.

Por supuesto, cuando se habla de emparejamientos, un nimero negativo no tiene sentido. Asi, cuan
calculos para X1 o Z1 dan resultados negasiveimplemente no tenemos emparejamientos de este tipo, y |
lo tanto estableceremos el parametro correspondiente(s) a cero.

A9.  Transposiciones e intercambios.

a) Para realizar un emparejamiento correcto, a mengdonecesario cambiar el orden en S2. Las reglas para

realizar este cambio, llamadmnsposiciénse indican en D1.

Después de realizaransposicionesn un grupo de puntuacién, es deseable alterar el orden de jugadores.
lo tanto, los jugadres del subgrupo S2o deben ser ordenadosle nuevo (Mientras S1 no necesita s
ordenado, ya que no ha sido modificado).

b) En un grupo homogéneo, puede ser necesario reaiitarcambiosde jugadores entre S1 y S2. Las reglas
para intercambios se indican D2. Después de cada cambio, S1y S2 deben ser ordenados de acuerdo con A2.

Por el contrario, después dentercambiar uno o mas jugadores entre los subgrupos S1 yeS2necesario
ordenar (de acuerdo con AlZzanto el subgrupo S1 como el S2, para restablecer el orden correcto ante
empezar una nueva secuencia de prueba de emparejamientos. Unicamente si no encontr
emparejamientos validos después del primer intento de emparejamiento, haremos nuevas peasisones
cambiando de nuevo el orden natural de los subgrupos modificados.
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Al10. Definiciones: mejores jugadores y retroceso.

Losmejores jugadoreson aquellos que han obtenido méas del 50 % de todos los puntos posibles antes de la dltim:
ronda.

Retocesosignifica deshacer los emparejamientos de un grupo superior para encontrar otro conjunto de flotantes
para un grupo de puntuacién dado.

Los jugadores con puntuacién alta son especialmente importantes en la determinaciéon del ganador
primeros puestos del ranking. Por lo tanto, podemos tratarlos con algunoigerios especiales en su
emparejamientos- por ejemplo, un jugador puede recibir un color tres veces mas que el otro, o tres V
consecutivas, si esto es necesario para que encuentre un rival mas adecuado a fuerza del jugador.

All. Calidad de los emparejamientos y definicién de Xy P.

Las normas C1 a C14 describen un algoritmo de itergeara encontrar los mejores emparejamientos posibles
dentro de un grupo de puntuacion.

Partiendo del requisito extremo:

PO emparejamientos con ROX1 emparejamientos que cumplan todas la preferencias de color y todos los requisitos
Bl a B6.

Este articulo es una espie de introduccion resumida de lo que se explicar&detrlle en la seccién C. Podemc
leerlo una primera vez, para hacernos una idea de los principios generales, y luego volver a él una vez hg
estudiado el procedimiento detallado de emparejamiento.

Si no seonsigue este objetivo, se reduciran los requisitos paso a paso para encontrar los mejores emparejamient
posibles.

La calidad de los emparejamientos se define en prioridad descendente segun

Esta definicion intenta dar un criterio para la evaluacion cuantitativa de'blndad" de los emparejamientos
mediante el establecimiento de algunos "puntos de prueba" ordenados por importancia de acuerdo a la |
interna del sistema. Este es un pasoportante hacia adelante en comparaciéon con ediciones anteriores de
Reglas, en el que la evaluacion de un emparejamiento bueno o malo era Unicamente cualitativa, y se d
completamente al "justo juicio" de la persona que emparejaba.

- el nUmero de emparejamientos

El primer “fador de calidad" es por supuesto el nimero de emparejamientos, una reduccion de los ¢
aumenta el numero de flotadores, y por lo tanto las diferencias de puntuacién entre los jugadores.

101



la cercania de las puntuacies de los jugadores emparejados entre si

Sin embargo, incluso cuando se realizan el mismo nimero de emmaientos, diferentes elecciones deg
flotantes 0 emparejamientos (en grupos de puntuacién heterogéneos), puede dar lugar a diferencias ent
puntuaciones de los jugadores (por ejemplo, véanse las mdultiples maneras de emparejar un gruf
puntuacion heteogéneo que contiene muchos jugadores, todos ellos con diferentes puntuaciones).

La seccion D.4 proporciona una indicacion clara sobre la forma de evaluar las diferencias en la puntt
mediante el "factor de B.3".

el nimero de emparejamientos cumpliendo con la preferencia de color de ambos jugadores (segun A7)

El color es menos importante que léasificacion y esto es coherente con la l6gica basica Sedtema del Suizg
holandés.

cumplimiento de los criterios actuales para flotantes descendentes

cumplimiento de los criterios actuagara flotantes ascendentes

Al principio, los criterios B.5 y B.6 (véase B) se deshabilitan sélo para flotantes ascend8nyesolo si, esto n¢
permite un emparejamiento, entonces seradn deshi#bdos también para flotantes descendentes. Debido
esto, hay una cierta asimetria en el tratamiento, ya que los flotantes descendentes estds mas protegido
los flotantes ascendentes. Hay que tener en cuenta que, en otros sistemas suizos, los tgsonde los
flotantes no se consideran a si mismos flotantes, y por lo tanto no tienen ninguna proteccion en absoluto.

Durante el algoritmo, dos parametros representan el progreso de la iteracion:

P es el nUmero de emparejamientos necesarios en un momento dado del algoritmo de emparejamientos. |

primer valor de P es PO o MO y va decreciendo.

En cualquier momento del procedimiento de emparejamiemi@mos a tratar de producir P emparejamientos
Para los grupos de puntuaciénekerogéneos, el valor inicial de P es el nimero de MO de flotan
descendentes uniéndose al grupo (quienes deberiamos tratar de emparejar primero). En los ¢
homogéneos de puntuacion, el valor inicial de P es igual al nUmero maximo PO de emparejamasibles.

Cuando no podemos realizar todos los emparejamientos requeridos, P decrdoagae en la practica significa
gue intentaremos realizar uno 0 mas emparejamientos menos. Si el grupo de puntuacion es heterogéng
jugadores no emparejados deeran unirse al grupo restante (véase A.3); mientras que en caso de un g
homogéneo, dichos jugadores flotaran hacia el siguiente grupo de puntuacion.

Sin embargo, si estdbamos emparejando del grupo de puntuacién mas bajo, en ellelemosemparejar a
todos los jugadores, sera necesario volver sobre nuestros pasos (ver A.10, retroceso).
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- X es el numero de emparejamientos que no cumplen con todas las preferencias de color que es aceptable
un momento dado del algoritmo de emparejamientos. El primer valor de X es X1 (véase A8) y va aumentando.

El pardmetro X nos dice cuantos emparejamientos se nos permite realizar en el grupo de puntuacon
jugadores cuyas preferencias de color no concuerdan entre riAtipio, nos proponemos realizar el minim
posible de esos emparejamientos, pero mas adelante en el proceso podemos necesitar incrementa
ndmero para sortear otros problemas.

Como la filosofia general del Sistema Holandés da mas importancia ar@cta eleccion de los oponentes qy
a los colores, los X emparejamientos que contienen un desajuste de color seran los primeros a realizarse.

B. Criterios de emparejamiento.
Criterios absolutos.

(No pueden ser transgredidos. Si es necesario, los jugadores seran descendidos a un grupo inferior.)

Estos criterios corresponden a los requisitos de la Seccion C.04.1, "Reglas basicas para Sistemas su
Handbook de la FIDEue podemos mirar mas detenidamente.

Bl1. a) Dos jugadores no pueden jugar entre si mas de una vez.

Si la partida es ganada por incomparecencia, o debido a que el oponente ha llegado tarde, a efect
emparejamientoestos dos jugadores nunca han jugado entreRor tanto, el emparejamiento spuede repetir
mas adelante en el torneo (jy a veces esto también sucede!).

b) Un jugador que ha recibido un punto sin jugar, bien por un descarn@a incomparecencia del rival, se
considera flotante descendente y no podra descansar.

Hay que tener en cuenta que un descanso de medio punto es equivalente a un descanso completo (véal
y que un jugador que recibié puntos sin juges un flotante descendenteéEsto es especialmente importante, V|
gue afecta a los siguientes dos emparejamientos de ese jugddipr.

(1) Por ejemplo, es poco probable gue un jugador puede recibir un flotante descendente en la siguiente ronda. Por
contrario, un jugador que perdié su partida ms un flotante descendente, v por lo tanto puede jugar contra un
flotante descendente o consequir un bye en la siguiente ronda.
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B2. No se enfrentaran dos jugadores con la misma preferencia absoluta de color (ver A7.a). Por lo tanto, r
habré jugadores owa diferencia de color sea mayor que +2 6 menor ¢uai a ningun jugador se le asignara el
mismo color tres veces consecutivas.

Véase también C.04.1: fy C.04.1: g.

Nota: si resulta atil para reducir el numero de flotantes o la puntuacion de un flotante al emparejar a los mejores
jugadores, se puede ignorar B2.

B.2 se puede ignorar para los jugadores mejor clasificag@sp Unicamente si su aplicacion nos hace aumen

a) el numero de flotantes que podrian evitarse o

b) el nimero de flotantes con puntuaciones mas altas que los que hubiéramos tenido al no aplicarlo.
contrario, debeser utilizado.

Si se empareja a un mejor jugador con otro que no lo sea, este Ultimo sera considerado también mejor jugador a
efectos de asignacion de color.

Ly 2dzZAFR2NJ [[dzS y2 Sa aYS22N @é tobriabsbl@o poaria llegar &l ge
SYLI NB2l R2 02y dzycomideRieapiederéntid die roF dbsdlutR 2.4 segunda parte de est
y2a0F A3dz-€F St GGNX G2 | f2a 2dz3l R2NBa 2LRySyGSa

sea. Debido a esta regla, a un jugador se le podria negar su preferencia de color, como si se tratara

GYSe2N) Otihctuso 3 hoddeR 2 ¢

Criterios relativos.

(Se deben cumplir siempre que sea posible y en el orden expreguoe se indican. A estos efectos, podran aplicarse
transposiciones o intercambios, pero en ningln caso sera descendido un jugador a un grupo inferior.)

Este comentario, aunque de por si es lo suficientemente claate la pena enfatizarlo: los criterios relativo
son menos importantes que los absolutosignorarlos es menos grave que hacer que un jugadordlafon
todo, ademas del jugador remanente en grupos de puntuacion impatggcamente deben flotar jugadores
incompatibleso 8 y2 &aASYLINBZ GASYyR2 I SEOSLIOAsYy RS t2a
la atencion del sistema hacia la@tcion de oponentes con la "fuerza adecuada”.

B3. Al emparejar dos jugadores entre si, la diferencia de sus puntuaciones debera ser igual arceuodefecto
la menor posible(Nota para programadores: ver seccion D.4 en relacion con la aplicaciéstederiterio tras la

repetida aplicacion de la regla C.13)
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Este criterio, aunque muy importante (corresponde a la regla C.04.lvéase la nota al principio de ests
seccion), no especificabmo evaluar las diferencias de puntuacion en los emparejamientos. Sin emba
podemos encontrar una clara indicacién en ese sentido en la "Nota para los programadores" de D.4, |3
proporciona un método matematicamente preciso (y relativamente simple) para determinar, dados
emparejamientos, cual es el mejor .

También podems ver que, una vez mas, la ubicacion de este criterio antes B.4 es significativo de la ate
gue el Sistema Holandés da a la eleccién de un oponente de "fuerza adecuada" en lugar de uno con e
correcto".

B4. Se asignard su color de preferencia a tantos jugadores como sea posible.
B5. Ningun jugador flotara en el mismo sentido en dos rondas consecutivas.

B6. Ningun jugador flotara en el mismo sentido que dos rondas antes.

La regla C.04.1: establece que, en gexedos jugadores deben emparejarse con oponentes de la mis
puntuacién. Esto se consigue mas facilmente emparejando jugadores dentro del mismo grupo de puntu
Pero en algunogasos, un jugador no tiene rival en su grupo de puntuacion, y por tantoedtotar. Estos dos
criterios limitan la frecuencia con la que esta situacién le puede ocurrir a un mismo jugador. No obstante
“criterios muy débiles", en el sentido de que son los primeros en ser ignorados en caso de necesidad.

C. Procedimientos de emparejamiento.

Comenzando con el grupo de puntuacién mas alta, se aplica el siguientelipras®o entodos los grupos hasta

gue se obtenga un emparejamiento aceptable. Después se utilizan las deglasignaciéon de colores (E) para

determinar a qué jugadores se les asignaran blancas.

La direccion naturatle emparejamiento es "de arriba a abajodunque se altera durante el retroceso. Tambié
debemos observar que los emparejamientos se realizan tamteénbase a la esperanza de colores, pero
asignacion de color real solo se realiza al final del empangjento.

C1. Jugador incompatible

Si el grupo contiene un jugadgara el que no se puede encontrar un adversario dentro del ggipoque se
transgredan las reglas B1 y B2, entonces:

- Si el jugador fue descendido desde un grupo superior, aplicar C12.

Tratamos de cambiar el grupo actual de flotantes descendentes por otro diferente pero equivalépte
ejemplo, uno que contenga el mismo ndmero de jugadores con la misma puntuacién), con el fin de obter
emparejamiento valido.
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- Si el grupo de puntuacién es el mas bajo, aplicar C13.

El grupo de pntuacion méas bajo (LSB) es un caso espedanl:este caso, solucionar los problemas de ¢
emparejamiento no es tan facil como hacer que floten los jugadores. Tenemos que retroceder sobre nu
pasos y revisar los emparejamientos del grupo de puntuacidterior.

- En tods los demas casos, se descendera este jugador al grupo mas cercano.

Nosotrosno verificamos si el jugador ha flotado en las Ultimas dos rondas (B.5, B6gsto que no tiene un
oponente valido en su grupo de puntuacion, no puede hacer nada mas que flotar (por lo tanto, el nime
jugadores en el grupo de puuacion también puede llegar a ser impai2)

C2.  Sedeterminan PO, P1, MO, M1, X1vy.Z1
a Se determina PO de acuerdo con A6.b. Se ajusta P1 = PO.

Se determina MO de acuerdo con A6.c. Se ajusta M1 = MO.

Ahora que nos hemos desecho de los jugadores incompatibles, podemos empezar a emparejar el grup
empezar, fijamos nuestros objetivos: M1 = MO significa que estamos tratando que concuerden todg
flotantes descendentes mientras que al fijar P1 = PO decimos que queremos realizar todos los emparejan
posibles. Unicamente reduciremos P1 o M1 (C.14) hasta que se consiga un emparejamiento correcto
resultara imposible.

b Se determina X1 de aerdo con A8.a.

En rondas pares: se determina Z1 de acuerdo con A8.b.

En caso de un grupo deuptuacién heterogéneo, puede darse la situacion que tengamos que tratarlo com
fuera homogéneo (C.14.b.2). En estas situaciones, el procedimiento de emparejamiento se reinicia desd
mediante la determinacién del valor inicial de X1y, si es nedesatl (que puede haberse reducido durante |
intentos anteriores).

(2). Podemos intentar tener en cuenta que cuando el grupo de puntuacion se vuelve extrafio, porgue tenemos u
segundo flotanteSi el grupo de puntuacién es homogéneo, no hay alteraatieste; pero, cuando el grupo es
heterogéneo podriamos (al menos en principio) tratar de evitar hacer un emparejamiento _de menos cambiando un
0 més de los flotantes descendentes entrantes, retrocediendo [C.12] para el grupo de puntuacion anterior, pc
extrafio gue parezca, la Reglas no contemplan este intento.
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C3.  Se ajustan los requisitos P, B2, A7d, X, Zy B5/B6.

Cada uno de los pasos en C.3 activa/habilita un criterio de emparejamiento, y corresponde a uno de los
en C.10 en el que se deshabilita el mismo criterio. Mediante la ejecucidlosi@asos apropiados en C.3y C.1]
podemos habilitar todos o sélo los criterios deseados, y anular/deshabilitar todos los demas.

De acuerdo con las caracteristicas del grupo de puntuacion que se esté emparejando, en un momentc
s6lo algunos de los iterios en C.3 pueden tener sentido, mientras que otros no deben ser consideradc
absoluto (por ejemplo, en una ronda par C.3.c serd simplemente ignorado; del mismo modo que, C.3.e
seran ignorados durante el emparejamiento de un grupo de punidacheterogéneo ya que no puede, pd
definicion, generar flotadores).

El paso C.3 esta, de hecho, constituido por un conjunto de posibles puntos de reingreso en el procedif
dispuestos en orden de importancia de los criterios correspondientes: enidondel punto de reingreso
algunos de los criterios de emparejamiento seran reactivamos mientras que otros, que han sido anu
durante los intentos de emparejamiento anteriores, permaneceran deshabilitados.

El momento exacto en el que se decide hacer neingreso determina el comportamiento del sistema ¢
emparejamiento en eseiclo: por ejemplo, al regresar desde C.10.b a C.3.h reactivamos el criterio B.6 (cc
del flotantes de la ronda antependltima, para flotantes ascendentes) dejando B.5 (ellarfte para la ronda
previa) desactivado, permitiendo que los jugadores que han flotado la ronda anterior, pero no hace dos, f
de nuevo. Al estudiar el Sistema Holandés queremos entender cuidadosamente el significado de los pasc
C.10, ya que enllos radica la esencia misma del proceso de emparejamiento.

a En un grupo homogéneo, P = P1.

En un grupo heterogéneo, P = M1.

Al establecer P = M1 para los grupos de puntuacion heterogéneos, decimos que estamos trabajandors(
flotantes descendentesque en realidad son emparejados primero, excepto cuando consituyna mayoria de
jugadores en el grupo. En este caso, tratarlos antes que los jugadores "residentes" no es factible, porq
demasiados, y por lo tanto el grupo debera tratarse como si fuese homogéneo (segin A.3).

Por el contrario, P = P1 dice quaamos tratando de emparejatodo el grupo de puntuacion

b (con los mejores jugadores) se reajusta B2.
c (en rondas imparg) se reajusta A7.d.
d Se ajusta X = X1.

(en rondas pares) se ajusta Z = Z1.
e (si el grupo produce flotantes descendentes) se reajusta B5 para flotantes descendentes.

f (si el grupo produce flotantes descendentes) se reajusta B6 para flotantes destzside
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g (en un grupo heterogéneo) se reajusta B5 para los flotantes ascendentes.

h (en un grupo heterogéneo) se reajusta B6 para los flotantes ascendentes.

C4.  Se establecen los subgrupos.

Se colocan los primeros jugadores en S1 y todos los restamt82.

Los jugadores en el grupo de puntuacion se ordenan de acuerdo con A.2 antes de formar los sulftup82.
Por lo tanto, en el primer intento de emparejamiento del grupo de puntuacion, en S1 drar@mos:

- En caso de un grupo de puntuacion heterogéneo, los M1 flotantes descendentes que bajaron del
anterior;

- En caso de un grupo homogéneo, los P1 jugadores de la primera mitad del grupo, redondeado a la baja.

Durante los intentos de empajamientos posteriores, estos nimeros se reducirdn paulatinamente hasta lle
a cero. Por lo tanto, en los intentos de emparejamiento posteriores de un grupo de puntuacién heteroge
parte de los flotantes descendentes pueden no encontrarse ya en S1.

C5. Seordenan los jugadores en S1y S2.

De acuerdo con A2.

Ambos subgrupos S1 y S2 se ordenaran de acuerdo con A.2 antes de continuar. Esto meesitl que
podriamos llegar hasta aqui, por ejemplo, después de realizar intercambios (C.8) que pueden alterar el
de los jugadores en ambos subgrupos.

C6.  Seintenta obtener el emparejamiento.

Se empareja al primer jugador de S1 con el primero de S2, al segundo de S1 con el segundtt d€i%Pora se
obtienen p emparejamientogjue cumplan las reglas B1 y B2, el emparejamient@ste grupo se considerara
completo.

P es el ntnero de emparejamientos que estamos intentando realizar. Se le asigno (en C.0) el valor inicial |
grupos de puntuacion homogéneos o restantes), y podria variar durante los intentos de emparejamiento.

a En el caso de un grupo homogéneo o restante,
- los jugadores sobrantes descendedrsiguiente grupo.

- Con este grupo se reinicia en C1.
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Ahora el procedimiento de emparejamiento de ésteugo se ha completado (se podria retomar mas tarc
ddebido a un retroceso.) y procedemos con el siguiente.

Podemos tomar nota del estado en que ha finalizado, para facilitar nuestro trabajo en caso qu
emparejamiento del siguiente grupo de puntuaciéros obligue a escoger otros flotantes (véase también
nota en C.12).

b En el caso de unrgpo heterogéneo, hasta aqui s6lo se habran emparejado logulyidores que han sido
descendidos.

- Se sefalan la transposicion en cuestion y el valor de P (pueden ser Utiles mas adelante).
- Se redefine P = RIM1.
- Se continta en C4 con el grupo res&an

Esto so6lo fue el primer paso en el emparejamiento del grupo de puntuacion acikara continuamos con e
emparejamiento de la parte homogénea (el grupo restante) del grupo de puntbiagi, por supuesto, podrig
suceder que no pudiéramos emparejarlo de ninguna forma. En ese caso abandonaremos el emparejamie
este punto y volvemos a la parte heterogénea del grupo de puntuacién. Entonces, realizaremos el sig
emparejamiento posikte y volvemos a intentar emparejar el (nuevo) grupo restante. Y asi sucesivamente, I
gue consigamos un emparejamiento valido o agotemos todos los intentos posibles.

Si esto ocurriese, querremos retomar el emparejamiento de la parte heterogénea dekastado donde
finalizamos el emparejamiento, y no desde el principio (si empezaramos de nuevo, llegariamos siem
primer emparejamiento posible, entrando de esta forma en un bucle infinito). Por lo tanto, es muy adec
tomar nota del estado en queesha finalizado el emparejamiento antes de emparejar el grupo restante.

C7.  Transposicion.

Se aplica una nueva transposicién en S2 de acuerdo con D1 y se reinicia en C6.

Pyl OGNl yalLR2aAO0Asy ANB2NRSY! ¢ f2a 2dzal R2 NB a pedy
manteniéndolos separados de los jugadores de S1. La idea basica es alterar el enmprja lo minimo
posible (con respecto al ideal), mediante la modificaciéon de orden de los jugadores mas bajos posibleg
clasificacion.

Cs. Intercambio.

a En caso de un grupo homogéneo (restante): se aplica un nuevo intercambio denBbd yS2 de acuerdo
con D2. Se recomienza eB.C

Dado que el intento de obtener un emparejamiento valido por medio de una transposicion no ha funcion
ahora intentaremos intercambiamuno o més jugadores de S2 con el mismo niumero de jugadores de S1.
antes, la idea basica es tratar de alterar el emparejamiento lo menos posible. Con ese obje
intercambiamos los jugadores de S1 con el ranking mas bajo pesibh los jugadores de S2 con el ranking n
alto posible- suponiendo que en el torneo han mostrado una fuerza de juego mas o menos equivalente.
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b En caso de un grupo heterogéneo: si M1 es menor que MO, se elige otra configuragigadimes de M1
para poner en S1 de acuerdo con D3y se reinicia en C5.

Esto Unicamente puede ocurrir después que hayamos reducido el nimero de flotantes descende
emparejar (e C.14.b.2 o C.13), de modo que algunos de los flotantes descendentes deberan ir a
principio, S1 tendra los primeros P flotantes descendentes (C.pero si aun asi no encontramos u
emparejamiento valido para el grupo de puntuacién, antes de awuhinguna condicion restrictiva (C.1Q
intentaremos emparejar con una seleccion diferente de flotantes.

Como siempre, si seguimos el "principio de alteracion minimo™: antes de explorar otros emparejamientos
alejados del ideal, intentaremos realizat emparejamiento utilizanddodaslas combinacién posibles y valida
de jugadores excluidos, empezando por la parte inferior de la lista de jugadores (que se ordena de acuer
A.2) y continuando, paso a paso, con los jugadores mejor clasificados.rltesas que han de seguirse en |
composicion de S1 se describen en D.3.

C9. Sevuelve al grupo heterogéneo (sélo restantes).

Se finaliza el emparejamiento dgiupo homogéneo restante. Se vuelve a la transposicion mareada6 (en la
parte heterogénea del grupo) y se reinicia desde C7 con una nueva transposicion.

En este punto estamos tratando con un grupo de puntuacion restante, y hemos llegado hasta aqui p
ninguna transposicion y/o intercambio nos ha permitido encontrar un emparejantievalido para el grupo de
puntuacion. En este punto, el siguiente paso seria desactivar algun criterio de emparejamiento con el f
eliminar las restricciones correspondientes.

Sin embargo, estamos en un grupo de puntuaciéstante, y esto significajue en el paso anterior (tratamientg
de flotantes descendentes) fuimos capaces de emparejar al menos algunos jugadores con flot
descendentes. Por lo tanto, una ligera alteracion de esos emparejamientos anteriores quizas nos pe
completar el empaejamiento de la parte restante del grupo de puntuacion.

Por lo tanto, antes de anular ninguno de los criterios restrictivos todavia activos, volvemos a emparej
parte heterogénea del grupo de puntuacién, para intentar resolver nuestros problemas centramsposicion
diferente de S2. Por ejemplo, cambiando el flotante descendente, dejando asi un grupo restante diferente

C10. Se rebajan los requisitos en los grupos homogéneos y heterogéneos.

Aqui nos encontramos en un momento crucial del sistema de emparejamiento: hemos llegado hastal
porgue ninguno de lointentos deemparejamiento estandar (por ejemplo, por transposiciones e intercambi
ha dado resultados satisfactorios. En este punto, antes de recurrir a medidas drasticas (Como el retroces
union de grupos de puntuacion), intentamos una relajacion paso a p#estas limitaciones de emparejamiento
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Siempre que desactivamos un criterio de emparejamiento, vamos a empezar una nueva secuen(
emparejamientos volviendo a uno de los puntos de €&d®nde los criterios que no deben ser desactivados p
el intento actual, seran activados de nuevo. Es oportuno destacar el hecho de que se ha llegado a este
s6lo cuando se esta emparejando grupos de puntuacion homogéneos o heterogéneos, mientrassquepos
restantes nunca llegan a este puntse detienen erC.9, donde su emparejamiento se aborta para empezar
nuevo con otra transposicion de S2 en el grupo heterogéneo "béasico" (véase C. 9).

a (grupos heterogéeaos) Se omite B6 para flotantes ascendentes y se reinicia desde C4.

b (grupos heterogéneos) Se omite B5 para flotantes ascendentes y se reinicia desde C3.h.

c (el grupo produce flotantes descendentes) Se omite B6 para flotantes descendentesniciedesde C3.g.
d (el grupo produce flotantes descendentes) Se omite B5 para flotantes descendentesnicie desde C3.f.

Después de hacer C.10.a, volvemos a C.4 y se vuelve a intentar el emparejamiento ignorando B.6 para fl
ascendemes. Si todavia no se puede conseguir un emparejamiento, llegamos a C.10.b. Por lo tanto, E
omite pero, cuando volvemos a C.3.h, B.6 se activa, por lo que realizamos un intento con B.5 activadd
desactivado. Si todavia no se puede conseguir urpamjamiento, llegaremos una vez mas a C.10, donde

es de nuevo desactivado y entonces, a partir de aqui, volvemos a C.4: asi, este intento se ejecuta ¢ &b

desactivados.

El mismo procedimiento se aplica también a todos los criterios siguien®es. lo tanto, antes de tratar de
desactivar un criterio, trataremos de desactivar todas las combinaciones posibles de criterios méas débil
acuerdo con el principio general de una perturbacién minima, es decir el emparejamiento aceptado
acercar® tanto como sea posible al ideal.

e (rondas impares)

Si X < P1, se incrementa X en 1y se reinicia desde C3.e.

El parametro X es el nimero de emparejamientos permitidos que no cumplen una preferencia de(\alo
A.11). Se inicia en C.3.d, con un valor inicial minimo (X1), que se determiné en C.2. Al aumentar
cumplimos unapreferencia de color adicional. No hace falta decir que X nunca puede superar el nime
emparejamientos P1, por lo tanto, cuando X > P1 no podemos continuar. Recordamos que en las
impares (esto es, después de jugar un nimero par de partidas),jligadores habitualmente sélo tiener
preferencias leves o absolutas, y las preferencias de color fuertes deben tratarse, de ser posible,
absolutas (es decir, las preferencias son satsoluta, vease A.7.d).

(rondas pares)
SiZ < X, se incrementa Z en 1 yedgicia desde C3.e.

SiZ=XyX<Pl, seincrementa X en 1, se reajusta Z = Z1 y se reinicia desde C3.e

111



Unicamenteen las rondas pares podemasambiar el color de una o mas de las preferencias de color varial
con el fin de satisfacer a mas preferencias fuertesi. asi lo hicimos, pero no pudimos conseguir

emparejamiento valido, antes de aumentar el numero de jugadores que no obtienen sfegncia de color
(X), intentaremos obtener un emparejamiento valido, manteniendo este pardmetro constante, haciendo

omiso de una 0 mas de las preferencias fuertes de color en lugar de omitir una de las preferencias variab
la practica, esto gjnifica que uno (dos, tres, ...) de las preferencias variables sera satisfecha, mientras qu
(dos, tres, ...) de las fuertes no lo sera.

Cuando Z = X, so6lo estamos satisfaciendo las preferencias de color variables, sin tener en cuenta las fu
esto no fuese suficiente, empezaremos a aumentar el niUmero total de preferencias de color ignarquae
entonces resetearemos Z a su valor inicial, para hacer caso ogista vez mas de las preferencias de colo
variable para satisfacer las fuertes.

f (rondas impares) Se omite A7.d y se reinicia desde C3.d.

Al omitir una o mas de las preferencias seabisolutas, podremos emparejar jugadoreson la misma
preferencia de color, que de otro modo no podriamos emparejar juntos, y por lo tanto ser capaces de com
el emparejamiento. No hace falta decir que essolo puede intentarse en el emparejamiento de una ron
impar, porque so6lo entonces podremos tener este tipo de preferencias de color.

g (mejores jugadores) Se omite B2 y se reinicia desde C3.c.

Esta aqui un jugador que tiene tres veces mas un color que el otpeor aun, tres veces seguidas el misn
color! Esb sélo les puede ocurrir a los llamados "jugadores mas fuertegligadores que, antes de la Ultima
ronda del torneo, tienen una puntuacién mayor que el 50% de los puntos posilbes sus oponentes.

El resultado de las partidas de esos jugadores es nmyyortante para determinar la clasificacion final y la
posiciones de podio; por lo tanto, elegimos el mejor oponente posible, en vez de intentar encaja
LINSFSNBEYOAI & RS 02f 2NX

Cualquier criterio ontido lo sera en el nimero minimo de emparejamientos del gruppudduacion.

Una vez mas, aplicamos nuestro "principio de minima perturbacion" (vearen C.10.b)cuando se desactiva
por primera vez un criterio de emparejamiento, debemos hacaflicamente con un jugador o pareja d

jugadores (3)

(3) A fin de minimizar la perturbaciéprimero debemos desactivar el criterio elegido para la pareja o jugador que
nos permite obtener un emparejamiento tan perfecto como pesible. Por lo tanto, si estamos deshabilitando por
ejemplo, el criterio que prohibe hacer que un jugador sea flotante descendente dos veces sequidas, nuestra prime

opciodn serd, por supuesto, el jugador inferior clasificado del grupo de puntuapiEm, mientras exploramos los

intentos sucesivos de emparejamiento, vamos a tratar cada jugador Posible, desde la parte inferior hasta la par
superior del grupo. Si, por el contrario, estdbamos para desactivar el criterio que prohibe que un jugador puede s
flotante ascendente dos veces seguidas (en un grupo de puntuacion heterogéneo), lo hariamos tan sélo para

jugador de mayor puntuacion en S2, moviéndose hacia abajo en caso de fallo
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Solo si esto no es suficiente, vamos a tratar de hacer lo mismo para dos, tres... jugadores o parej
jugadores, probando cada vez todas las posibles combinaciones de jugadores (como antes, tratan
minimizar la perturbacion) antes de incrementar de nuevo el nUmero de jugadores o pareja de jugadores
quienes se deshabilita el criterio en cuestihungque procedemos paso a paso, podemos acabar teniendo

desactivar el criterio pardodoslos jugadores o parejas de jugadores en el grupo de puntuaeipar ejemplo,

todos los flotantes descendentes o flotantes ascendentes.

Si aun haciendo esto no gemos lograr un emparejamiento valido, entonces deberemos omitir el siguie
articulo en C.10, lo que implica desactivar un criterio mas importante (como antes, empezando por ur
jugador o par de jugadores), y luego volver al punto en C.3, dondeitdritr deshabilitado anteriormente se
reactivara, y proceder con el nuevo criterio siguiendo la misma légica descrita anteriormente.

C1l1l. Suprimido.

(Ver C10.e)

El articulo C.11, cuyo contenido se encuentra actualmeate C.10.e, se mantiene Unicamente para f
modificar la numeracié para las reglas que hay a continuacion.

C12. Retroceso al grupo anterior.

Sihay jugadores desplazados hacia abajo: se retrocede al grupo anterior. Si en este grupo argpegdedgacer un
emparejamiento que desplace a un conjunto de jugadores de la misma dimensidnlg/ misma puntuacion que se
mueva hacia abajo al grupo ael, y pueden hacerse émparejamientos, este cambio de emparejamientos en el
grupo de puntuacién anterior debe saceptado.

Si estamos procesando con un grupo de puntuacion heterogéneo (incluso si lo estamos tratando como s
homogéneo- véase A.3) y hemos llegado a un punto en el que, con los flotantes seleccionados, no poq
proceder (por ejemplo, porgue un flotante descendente incompatible ha entrado en el grupo de puntug
directamente desde C.1), una seleccién diferente de flotante puede hacer que consigamos un emparejar
valido.

Por lo tanto, anulamos el procesamiem de este grupo de puntuacién y volvemos al anterior, don
intentaremos generar un set diferente de flotantes descendentes. Entonces podemos reanuds
emparejamiento desde el Ultimo estado alcanzado (jsi lo hemos anotado en algun sitio! Véase la eda6) y
proceder con la siguiente transposicion (o intercambio, o valor de P, etc.) que nos permita emparejar el n
namero de jugadores.

Parece muy oportuno destacar que no podemos encontrar emparejamientos para mas jugadores (jdeber
haber encontado ese emparejamiento en un intento anterior!) pero, al mismo tiempo, no queremos ace
un menor nimero de emparejamientos. Por lo tanto, antes y después de realizar este retroceso, debemos
grupos de flotantes descendentes con el mismo numeroudgglores, tal como se requiere.

Del mismo modo, queremos que los nuevos flotantes tengan la misma puntuacion que los anteriores, ya
gueremos que tengan puntuaciones mas altas (para evitar el empeoramiento de la diferencia de puntu
del grupo), pero no pueden tener puntuaciones mas bajas (de lo contrario, ya lo habriaoidigado en
intentos anteriores).
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Si no tenemos guardado el ultimo estado alcanzado, tendremos que empezar el procedimiento de punty
del grupo anterior desde el inicio. EBualquier caso, debemos marcar el grupo de flotantes actuales comg
validos.

Una vez que este "emparejamiento candidato” se obtiene, comprobamos si sus flotantes descendentes, u
han bajado al siguiente grupo de puntuacion, nos permiten complethemparejamiento. Si este intento tieng
éxito, también aceptaremos el emparejamiento del grupo de puntuacion anterior. De lo contrario, tendre
que volver una vez més, pasando a la siguiente combinacion de flotantes de forma sucesiva (y dejar cla|
el nuevo grupo de flotantes descendentes puede diferir del anterior en un solo miembro o en todos).

El retroceso no estara permitido cuando ya se haya retrocedido desde un grupo inferior.

Al desestimar el "retroceso recursivo”, la Gltima parte de esta regla establece que, para solucionar probl
en el grupo de puntuacion actuaho podemosvolver atrds mas alla del grupo de puntuacion anterior. Sin eg
regla, podriamos llegar a cambiar el emparejamiento del primer tablero Unicamente para mejorar el de,
ejemplo, el cuadragésimo noveno, y esto por supuesto seria contrario a la filodwdfica del Sistemg
Holandés.

C13. Ultimo grupo de puntuacion.

El caso del dltimo grupo de puntuacion debe ser examinado por separado por una razon @ovgrupos de
puntuacién superiores, nuestro Ultimo recurso es hacer que los jugadores floten al siguiente grup
puntuacién (en el por de los casos, todos ellos). Sin embargo, en el Ultimo grupo, un flotante descender]
un descans@ y como maximos solo podemos asignar uno, y tan solo una vez por jugador. Debido a esto
procesamiento del dltimo grupo de puntuacion el papelldiotante descendente es sustituido (no sin alguni
complicaciones) por la del retroceso.

En el caso del grupo de puntuacion mas bajo:

si es heterogéneo, se intenta reducir el nimero de jugadores emparejables que se mueven hacia abajo (M1), cor
se muestra en C14.b2.

Si el grupo de puntuacibn mas bajo (LSB) contiene flotantpeede suceder que, renunciando
emparejamiento de algunos de ellos durante la primera parte del engjamiento (heterogéneo), podamog
lograr un emparejamiento completo sin tener que tocar el grupo de puntuacién anterior (PSB: penaltimo ¢
de puntuacion). Por lo tanto, saltamos directamente a C.14.b.2 para intentar un emparejamiento reducie
ML1. Si ete intento falla, deberemos volver a este punto para aplicar un retroceso.

De otraforma, se deshace el emparejamiento del penultimo grupo. Sentatbuscar otro emparejamienten el
penultimo grupo que permita emparejar al grupo mas bajo.
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Si, por el contrario, el grupo de puntuacion es o se convierte (ver C.14.b.2) en homogédeloe ser tratado
como tal, nos veremos obligados a actuar en el pendltimo grupo detpacion (PSB), para buscar u
emparejamiento diferente que cambie la composicién del Ultimo grupo de puntuacion de modo que a
puede ser emparejado.

Si el PSB produce flotantes, primero trataremos de cambiar esos flotantes (lo que generalmente hab
hecho ya en el paso C.tZero también es posible llegar aqui directamente desde C.1, debido a un jug
incompatible). Si esto no resuelve nuestros problemas todavia, deberemos reducir el numero
emparejamientos realizados en el PSB, con el fin"eluir' en el LSB algunos jugadores adicionales pg
permitir el emparejamiento.

Si en el pendltimo grupo, p snvierte en cero (es decir, no puede encontrarse ningln emparejamiento que
permita un emparejamiento correcto en el grupo m&mjo), entonces los dos grupos mas bajos son unidos
convirtiéndose en un nuevo grupo de puntuacidon mas bajo. Como ahora el penultimo gsugtop puede repetirse
C13 hasta que se consiga un emparejamiento aceptable.

El grupo resultante de esa union sérd@ado como heterogéneo, con el Gltimo grupo afiadido cdpio

Como P se reduce a causa de C.14.a 0 C.14.b.1, el nimero de emparejamientos produéi@&is smhace cad
vez mas pequefio. Incluso podriamos llegar al punto en el quer®@SBoduzca ningin emparejamiento (P = Q
por lo que todos los jugadores de PSB van directamente a LSB.

Cuando esto sucede, esta regla nos dice cémo proceder: unimos los grupos PSB y LSB, creando asi
grupo, generando un nuevo ("fusionado™) gropde puntuacion, que es el nuevo LSB es, por supuesto
heterogéneo.

En este punto tenemos una indicacion precisa, que podria pasar inadvertithn el antiguo PSB constituyé
ahora el subconjunto S1 del nuevo LSB, incluso si el antiguo PSB contita@db. En el primer intento de
emparejamiento intentaremos, por tanto, emparejar cada uno de los jugadores del antiguo PSB con uno
antiguos jugadores en LSB. En general, es probable que, por medio de intercambios y transposiciones, €
llevea encontrar un emparejamiento validd4)

(4 ) Hay que tener en cuenta que la fusion de los grupos de puntuaciéon nos lleva a emparejar a jugadores c
diferentes puntuaciones ycada vez que el PSB contiene flotes, las diferenci& pueden ser mayor o menor de
acuerdo con gue el emparejamiento particularmientras B.3 nos _indica como _minimizar las diferencias en la
puntuacion. Por lo tanto, incluso si encontramos un emparejamiento valido, no podemos dejarlo como bueno, deb
continuar el proceso de hecho, en busca de un posible _emparejamiento mejor.

Por eso podriamos tener, en el emparejamiento final, jugadores del PSB emparejados contrgotmse entre
ellos la puntuacién diferencia puede ser mas pequeiia o incluso nula.

Fnalmente, debemos notar que no es raro que el PSB sea tan grande como el LSB, y aun mas grande incluso, p
gue el nuevo grupo total LSB, aunque heterogéneo, sera tratada como homogéneo (como en cualquier sistema
emparejamiento suizo, se procede mauiie la reduccion de ronda a ronda el numero de jugadores empatados en la
primera y Ultima posiciones en el ranking, la primera y la dltima puntuacion del grupo deben, por la naturalez
misma del sistema, contener sélo una cantidad relativamente pequefiggdeores).
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Si, por el contrario, el emparejamiento no es posible habremos llegado al final de este intento. La Unica {
de avanzar es realizando un retroceso hacia los grupos de puntuacion anteriores, substrayendo jegatio
alli para incluirlos en LSB.

El grupo de puntuacion que precedia a PSB se convierte ahora en el nuevo PSB, por lo que podemos G
con el proceso de emparejamiento para el nuevo grupo, comenzando de nuevo el ciclo de intentos de (¢
de flotantes y/o de inyeccion de nuevos pares de jugadores del nuevo PSB.

Por altimo hay que darse cuenta que, tal y como funciona este procedimiento, podemos acabar deshacie
primer grupo de puntuacion (y esto sucede a veces). Por otro lado, ahora lackituano es como era en €
punto C.12 donde, en el peor de los casos, con algunos flotantes mas se podia realizar el emparejamier]
este caso la alternativa es no ser capaz de realizar un emparejamiento! Por lo tanto, cualquier emparejan
valido sa@& mejor que no realizar ninglin emparejamiento...

Cl14. Sedisminuyen P1, X1, Z1 y M1.
a Para grupos homogéneos:
Si P1 es mayor que 0, se disminuye PO en 1.
Si P1 es igual a cero, se baja todo el grupo al siguiente. Se empieza con este nuevo grupo en C1.
De otra forma, si X1 es mayor queaese disminuye X1 en 1.
En rondas pares, si Z1 es mayor que cero, se disminuye Z1 en 1.

Se reinicia en C3.a.

Dado que el grupo de puntuacion es homogéneo, no hay flotamte®l. P1 (el nimero de emparejamientos
realizar) es igual a PO (el nimero maximo de emparejamientos que pueden realizarse) durantepia €ta.
Pero ahora, ya que no podemos hacer todos los emparejamientos requeridos, lo reducimos y tratamos de
uno (dos, tres...) emparejamientos meney, si tenemos que ignorar un nimero dado de preferencias de cg
reducimos este numero tambiéroa la idea de que, si hay que formar un emparejamiento menos, éste deb
(si es posible) ser uno de aquellos en los que las preferencias de color no se cumplen. De la misma fo
rondas pares, cuando también tenemos algunas preferencias variablesAvée), también reducimos Z1, qu
es el niumero de preferencias fuertes de color que no pueden ser satisfechas.

Después de eso volvemos a C.3, donde asignamos P = P1 (el nimero actual de emparejamientos reque
intentamos de nuevo emparejar el grupge puntuaciénreactivando todos los criterios de emparejamient8i
el emparejamiento falla, trataremos de ir desactivandolos de uno en uno de la forma habitual.

Si todo esto falla, volvemos de nuevo a C.14 donde, una vez méas, vamos a reducir Pligmaltiampo X1 y
Z1. P1 deberia ser cero, y por tanto para para este grupo de puntuacién no habria un emparejamiento p
gue nos permitiera continua(s) En ese caso, fusionaremos en un solo grupo este grupo de puntuacion c
siguiente. Después dest, empezaremos desde el principio (C.1), con la idea (0 esperanza) de que el nu
mayor grupo pueda ser emparejado.

(5) P1 puede ser cero desde el principio (esto sucede cuando todos los jugadores son incompatibles), pero cada
gue tenemos al menos dos jadores compatibles no puede llegar a ser cero, con la Unica excepcion posible del PS
durante el retroceso.
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b Para grupos heterogéneos:

1. Si el proceso de emparejamiento ha conducido al restante al menos unaeveisminuyen P1, X1y, en
rondas pare, Z1 como para grupos homogéngcse reinicia desde C3.a.

Si el grupo de puntuacién es heterogénexxiste la posibilidad de que, con una eleccion diferente de los
flotantes, podamos complar el emparejamiento. Tenemos dos posibles situaciones, dependiendo de si €
la posibilidad de crear un grupo restante o no.

El punto 1 trata sobre el primer caso: los intentos de emparejamiento que hicimos han sido tantos, qué
generado (al menosina vez) un grupo de puntuacién restante. Por tanto, sabemos bag al menos una
forma de emparejar los flotantes que podria ser un mal emparejamiento, o podria crear mas problemas de
gue resuelve, pero aun asi es un emparejamiento posible.

Por lotanto, parece ser que nos encontramos con un obstaculo en el emparejamiento del grupo restante
situacion es similar a la de un grupo homogéneo, y por lo tanto se puede tratar de la misma ma
renunciamos a un emparejamiento, reduciendo al misnenipo X1y, si es necesario, también Z1, y volvemd
C.3.a donde reactivamos todos los criterios y reanudamos el emparejamiento del grupo de puntuacion.

2. En caso contrario, en tanto que M1 sea menor que 1, se disminuye M¥ sa feinicia desde C3.a.

Si M1 es uno, se pone M1=0, se gestiona el grupo como homogéneo, se pone P1=P0 yasteszni€i2.b.

En este ultimo caso, nunca hemos llegado al punto de generar un grupo de puntuacion restante. totdp
no podriamos emparejar los flotantesPor lo tanto debemos renunciar al emparejamiento de un flotant
reduciendo M1 y retrocediendo a C.3.a donde, como el grupo de puntuacién es heterogéneo, P = M1. D¢
ver que el flotante no puede hacer otrasa que flotar de nuevo, bajando a un grupo inferior.

Si, a pesar de todo esto, simplemente no podemos lograr un emparejamiento valido, al final volveren
disminuir aun mas el numero de flotantes que deben ser emparejados. Si es necesario, llegarepurdcade
tener M1 = 0 y por tanto tratar el grupo de puntuacién como si fuese homogéneo, reiniciando el procedim
de emparejamiento desde el principio y restableciendo X1 a su valor inicial ya que, mientras tanto, puede
cambiado. Veamos, sin épargo, que M1 puede convertirse en cero sélo durante el emparejamiento del gr
de puntuacién mas bajo del grupo o durante un retroceso, ya que durante los emparejamientos normale
necesariamenteun flotante que pueda ser emparejado (de lo contrarib grupo debe contener al menos u
jugador incompatible).

D. Procedimientos de transposicion e intercambio.
D1. Transposiciones.

D1.1 Grupos homogéneos o restantes.

Ejemplo:

S1 contiene 5 jugadores 1, 2, 3, 4y 5 (en este orden)

S2 contiene 6 jugadores 6, 7, 8,9, 10y 11 (en este orden).
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Las tansposiciones dentro de S2 deben comenzar con el jugador peor clasificado, en pdeddaddente:
0. 6¢7¢8¢9¢10¢11
1. 6¢7¢8¢9c11¢10
2. 6¢7¢8¢10¢9¢11
3. 6¢7¢8¢10¢11¢c9
4, 6¢7-8¢11¢9¢10
5. 6¢7¢8¢11¢c10¢9
6. 6¢c7¢9¢8¢c10¢11
7. 6¢7¢9¢8¢c11¢10
8. 6¢7¢9¢10¢8¢11
9. 6C7¢9¢10c11c8
10. 6C7¢9¢11¢8¢10
11. 6C7¢9¢11¢10¢c8
12. 6C¢7¢10¢c8¢c9cll
13. 6C¢7¢10¢c8¢c11c9
14. 6C¢7¢10c9¢8¢cll
15. 6C¢7¢10c9¢11c8
16. 6¢7¢10c11¢8¢9
17. 6¢7¢10c11¢9¢8
18. 6¢7¢11¢8¢9¢10
19. 6¢7¢11¢8¢10¢9
20. 6¢7¢11¢9¢8¢10
21. 6¢7¢1l1c9¢10¢c8
22. 6¢7¢11¢10¢8¢9
23. 6¢7¢11¢10¢9¢8
24. 6¢8C7- XD
Continda (en total, 720 casos)

719.11¢10¢9¢8¢7¢6
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Esta regla nos ensefia como calcular las transposiciones para utilizar en C.7 para emparejar jugadores e
y S2. La ldgica detrds de las secuencia de transposiciones es, como de costumbre, dieatzacer un
emparejamiento lo mas parecido posible al ideal.

Con este fin, después de haber ordenado S2 (ver A.6.a) asignamos a cada elemento (jugador) un nar
letra del alfabeto) a partir de una secuencia ascendente, como {1, 2, 3, 4, 5} o {3, B, E}. Con estas cifras
letras, tomadas en orden, podemos formar un niamero o palabra, y cada una de las transposiciones p
corresponde a un nimero o una palabra diferente. La disposicion natural de los jugadores es, en n
ejemplo, 12345 yd primera transposicién a ensayar (la que altera lo menos posible el emparejamiento) ¢
intercambio de los dos ultimos jugadores, que produce 12354. El siguiente es el intercambio del penult
antepenultimo, 12435, el de después es el 12.453, segd@®2534, 12543 y asi sucesivamente.

Debido a la forma en que se forman estos numeros, es facil ver que, cuanto mas cerca estan entre si
debajo de la lista se encuentren los jugadores que participan en la transposicion, menores son los nu
obtenidos. La secuencia exacta de las transposiciones se construye, por tanto, simplemente poniendo en
numeérico (o lexicografico) ascendente a todos estos nimeros o palabras, respectivamente.

D1.2 Grupos heterogéneos.

El algoritmo es en principio el mismo para grupos homogéneos (ver D1.1), especialmente®lLang8a.
Si S1 < S2 se ha de pti el algoritmo para la diferencia de jugadores en S1y S2.

Ejemplo:

S1 contiene 2 jugadores 1y 2 (en este orden)

S2 contiene 6 jugadores 3, 4, 5, 6, 7y 8 (en este orden).

Las transposiciones dentro de S2 son las mismas que en D1.1. Pero sélo ioe®% purgadoresle la transposicion
se han de emparejar con S1. Los restantes SR jugadores permanecen gmparejar en este intento.

D2. Intercambio de jugadores (s6lo grupos homogéneos y restantes).

Cuando se haga un intercambio entre S1 y S2fdeedcia entre los nUmeros intercambiados ded®ser la menor
posible. Cuando las diferencias de las distintas opciones son iguales se cogmtdugaeal jugador peor clasificado
de S1. Se elige entonces la que incluya al mejor jugador de S2.

Como es habitual, esta regla tiene como objetivo conseguir f@inima perturbacion posible de
emparejamiento conrespecto al ideal. Desde un punto de vista teérico, todos los jugadores en S1 debe
mas fuertes que todos los jugadores en S2.

Por lo tanto, cuando tenemos que intercambiar dos jugadores entre dosgsuyips, se trata de elegir a
jugador mas débil posible en S1 e intercambiarlo con el mas fuerte posible de S2.

Procalimiento general:

- Se ordenan los grupos de jugadores intercambiables de S1 en orden lexicogréaficodecreciente, com

se muestra mas abajo en los ejemplos (lista de intercambi&ljle
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- Se ordenan los grupos de jugadores intercambiables de S2 en osdevgl&ficocreciente, como se
muestra mas abajo en los ejemplos (lista de intercambios de S2).

Para ello, después de haber ordenado ambos subgrupos de acuerdo con A.2, asignamos (provisionalr
por orden descendiente de clasificaciéun nimero a cada jugador de S1 y S2, de la misma forma lqu
hicimos para las transposiciones. Entonces elegimos al jugador con el nUmero mas bajo de S1 vy al juga
el mas alto de S2, y los intercambiamos (en este proceso, queremos recordar queneka mas alto de
emparejamiento es 1), suponiendo que un numero de clasificacion mas alto debe indicar un jugadot

-

- La diferencia del nUmero de jugadores implicados en un intercambio es:

- (Suma de nameros de jugadores en S@Guma de nimeros de jugadores &h).
- La dierencia ha de ser tan pequefia como sea posible.

- Cuando las diferencias de opciones distintas sean iguales:

- Se elige en primer lugar la tltima opcién de la lista de intercambios de S1.
- Se elige entonces la ultima opcidn de la lista de intercambi@&2de

- Después de cada intercambio, tanto S1 como S2 se han de reordenar de acuefdb con

Por lo tanto, la diferencia entre los nimeros intercambiados es (0, al menos, deberia semeatida directa de
la diferencia éstimada) de fuerza yor lo tanto deberia ser tan pequefia como fuera posible. Cuando
posibles opciones de jugadores tengan una diferencia idéntica, elegiremos el conjunto que perturbe
menos posible, es decir, aquel en el que el jugador ddéetetun namero inferior.

El procedimiento da instrucciones para realizar el intercambio también cuando mas de un par de juga
deben ser intercambiadosy debe entenderse de acuerdo a la l6gica explicada anteriormente.

Nota: al seguir este procedimiento puede suceder que vuelvan a surgir emparejamientoxsmaados. Estas
repeticiones son inocuas, pues no proporcionan mejoeEgparejamientos queen su primera aparicion.
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Ejemplo de intercambio de un jugador:
1. Se intercambia al jugador 5 dec®h el jugador 6 de S2: diferencia = 1.
2. Se intercambia al jugador 5 dec®h el jugador 7 de S2: diferencia = 2.

3. Se intercamila al jugador 4 de Sbon el jugador 6 de S2: diferencia = 2.

El nimero en cada celda indida prioridad en la eleccion del intercambid.os encabezamientos de fila
columna representan jugadores (o pares de jugadores, en el caso de la siguiente tabla) de S1
respectivamente.

Podemos observar que en el primer cuadro la secuencia paregeridiagonales (y esto podria ser una ayug

Ejemplo de intercambio de dos jugadores:
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E4 B3 B2 B B3 Bz Bl Bz Bl B1

rS,‘:" 4 11 @22 BT B5 M1 w0 B2 B3 |14

6,10 | 20 B5 B3 B B3 M9 Bl 102 130

=

i1l N7 B B0 1 BS [f6 PBe B9 Q1T 132

=

7B B 12 23 B8 26 HW2 pBl B3 64 105

72 |0 21 Bs 4 MO B9 B0 B2 103 121

710 B B3 pB1 712 B6 77 BT 100 I]lB 133

711 30 48 o o [74 o4 113 115 B30 141

BS N B4 B2 [F3 BT [f&8 pPE 101 {19 [134

Bl10 B1 M2 [0 P1 75 B3 (114 |116 Q131 [142

[B.11 M6 7T BB 103 P2 111 126 128 39 (146

b

@10 M7 8 B0 109 B3 (112 27 120 §n40 147

£

911 56 BT 107 123 110 (125 Q37 138 (45 (149

£

101136 106 122 135 [124 (136 (143 144 Illiﬁ 150
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1. Se intercambian 5y 4 de S1 con 6 y 7 de S2; diferencia = 4.
2. Se intercambian 5y 4 de S1 con 6 y 8 de S2; diferencia = 5.
3. Se intercambiaB y 3 de S1 con 6y 7 de S2; diferencia = 5.

4. Se intercambian 5y 4 de S1 con 6 y 9 de S2; diferencia = 6.
5. Se intercambian 5y 4 de S1 con 7 y 8 de S2; diferencia = 6.
6. Se intercambian 5y 3 de S1 con 6 y 8 de S2; diferencia = 6.

Etc.

Ejemplo deritercambio de tres jugadores:
Lista de intercambios de S1:

543 542 541 532 531
521 432 431 421 3,21.

Lista de intercambios de S2:

6,7,8 6,7,9 6,7,10 6,7,11 6,8,9 6,8,10
6,8,11 6,9,10 6,9,11 6,10,11 7,8,9 7,8,10
7,8,11 7,9,10 7,9,11 7,10,11 8,9,10 8,9,11
8,10,11 9,10,11

1. Se intercambian 5, 4 y 3 de S1 con 6, 7 y 8 de S2; diferencia = 9.

2. Se intercambian 5, 4y 3 de S1 con 6, 7y 9 de S2; diferencia = 10.

w

. Se intercambian 5, 4 y 2 de S1 con 68 dg S2; diferencia = 10.

D

. Se intercambian 5,4y 3 de S1 con 6, 7 y 10 de S2; diferencia = 11.

ol

. Se intercambian 5, 4y 3 de S1 con 6, 8y 9 de S2; diferencia = 11.

6. Se intercambian 5, 4y 2 de S1 con 6, 7y 9 de S2; diferencia = 11.

Etc.

Procedimiei 2 SEI OG2 LI NI} St AyiSNOIFIYdA2 RS b o6b I mMZ HEZ
jugadores:

- Se reordenan todos los posibles subgrupos de N jugadores de S1 enexidegrafico decreciente en una
matriz S1LIST que puede tener S1INel&Tentos.
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Los subconjuntos, que ordenamos en este paso son, por ejemplo, los que forman la "Lista de intercamb
en el "Ejemplo para el intercambide tres jugadores”. Del mismo modo, el siguiente paso da como resultad
"Lista de intercambios en S2" para el mismo ejemplo.

- Se eordenan todos los posibles subgrupos de N jugadores de S2 en lerdeografico creciente en una
matriz S2LIST que puede tener S2NLIST elementos.

- A todo posible intercambio entre S1 y S1 se le puede asignar una difecemsestente en un ndmero
definido como:

Suma de los nimeros de los jugadores de Suma de los numeros de los jugadores de

S2 incluidos en ese intercambio S1 incluidos en ese intercambio

La diferencia obtenida es, por tanto, una especie de medida de la "distancia total" (auregte no es
estrictamente una distacia en el sentido mateméatico) entre los elementos del conjunto de jugada
intercambiados. Esta "distancia" esta delimitada entre un minimo, que se produce cuando intercambiamd
tltimos N jugadores de S1 con los primeros N jugadores de S2, y un maxjne ocurre cuandg
intercambiamos los primeros N jugadores de S1 con los ultimos N jugadores de S2. Los valores m
méaximo dependen tanto de tamafio de S1 y S2 como del nimero N de jugadores intercambiados.

En términos funcionales:

DIFERENC (1,J) = suma de los nimeros de los jugadores de S2 ean@lirdobd- suma de losimeros de los
jugadores de S1 en el subconjunto 1.

Esta diferencia tiene un minimo DIFMIN = DIFERENC (1,1) y un maximo DINMRRENC (S1NLIST, S2NLIST).
Este es el procedimiento para encontrar los intercambios en el ordenctorre

1. DELTA = DIFMIN

2.1=F1J=1

3. Si DELTA = DIFERENC (1,J), entonces se hace este intercambio y se pasa 4
4. Si J < S2NLIST, entonces J=J+1y se pasa a 3

5. Sil < S1 NLIST, entonces I=l+1y se pasaa 3

6. DELTA=DELTA+1

7. Si DELTA > DIFMAX, seza8.

8. Se vuelve a 2.

9. Las posibilidades de intercambiar N jugadores estan agotadas.

Tras cada intercambio, S1 y S2 han de ser reordenados de acuerdo con A2.
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D3 Intercambio de jugadores descendidos
Ejemplo: MO es 5; Los jugadores originalmente esd®l1, 2, 3, 4, 5.

Los elementos en S1 comienzan con los M1 jugadores superiores, y luego en prioridad descendente:

51 elementos en proridad descendente

Ml=5 Ml=4Ml=3MlI=2M]l=1

123451234123 |12 |1
235124 (13 |2
245125 [1-4 |3
345134 (15 [4
MO =53
23450135 [23 |5
145 |24

Esta regla se utiliza en C.8.b cuandoedigen flotantes para ser excluidos del emparejamiento cuando no tog
ellos pueden ser emparejados.

El principio general basico es, como siempre, el de la minima posible alteracién del emparejamiento. En
lugar, vamos a tratar de excluir de S1 eltimo flotante (inferior) clasificado, después el pendltimo, ¢
antependltimo, y asi sucesivamente hasta que lleguemos incluso, si es necesario, al primero de €
(inclusive).

Si aun haciendo esto no podemos conseguir un emparejamiento valido, vamtratar de excluir a dos
jugadores a la vez, siempre tratando de dejar fuera a jugadores clasificados tan abajo como sea posi
continuacion, si es necesario vamos a tratar de excluir a tres, cuatro y asi sucesivamente, hasta que n
mas jugadoregjue excluir.

D4 Nota para programadores: el factor B3 en el grupo mas bajo

Después de repetidas aplicaciones de la regla C13, es posible queabgrppntuacion mas baj.SB) contenga
jugadores con diferentes puntuaciones y donde hay varias formas de emparejarlos.
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Este grupo bien es homogéneo (cuando el numero de jugadores procedentes del penultima@pyduacion es
igual o mayor que el numerde jugadores LSB) o, al final, produce un restgrdpo homogéneo.

La siguiente regla debe ser tenida en cuenta por los programas de emparejamiento: eempgyejamiento para
un grupo homogéneo, es la diferencia que minimiza la suma dpulataciores al cuadrado de los jugadores
emparejados (como indica B3). Conseguir el byegessalente a enfrentar a un oponente con un punto menos que
el jugador peor clasificado (aungesto esta dando lugar-4).

La definicion del "factor B.3 " establece una unica (y, en general, bastante simple) pegadecidir cual es e
mejor emparejamiento de entre los posibles, cuando estamos tratando con un grupo de puntuacion com
como a veces nos enctvamos (en especial con los jugadores peores clasificados) hacia el final de un torne

Esta regla se describe como una "Nota para los programadores", pero en realidad es de utilidad general,
supuesto deberia aplicarse también cuando se realizan arefamientos manual, si es necesario.

Por otra parte, como se indica en el parrafo anterior, no es una regla que establezca un comportam
especial. Unicamente establece una idea de lo que deberia ser la "vision del arbitro": por ejemplo, se di
en lugar de un emparejamiento con una diferencia de puntos cero y otro con un diferencia de un punto
los jugadores, es preferible formar los emparejamientos en la que diferencias de puntos sean iguale
minima posible- 0 generalmente, que es m@j tener varias pequefias diferencias en lugar de pocas y grandg

Para comprender completamente esta regla, lo mejor es una lectura cuidadosa de los ejemplos detalla
continuacion.

Ejemplo: el siguiente son los jugadores deS$® (grupo de puntuacién mas bajo):

3.0 A
25 B,C
2.0 D
15 E
1.0: F

F sélo puede jugar contra A.

El emparejamiento se iniciara inicialmente con S1 = (A, B, C) S2 = (D, E, F) y, despuésralesposisiones,
cambiara a Pngl: [S1 = (A, B, C)S2 F, D, E)]. Sin embargo, todavia no ¢stéinado. Se deben aplicar
intercambios para llegar a Png2: [S1 = {A, B, D} S2 = {F, C, B3, gumejor emparejamiento posible. Esto es
debido a B3.

Computémoslo:
PNG1: (AF, BD, CE) => (2.0*2.0+ 05+ 2.0 *1.0) =5.25

PNG2: (AF, BC,DE)=>(2.0*2.0+0.0*0.0 + 0.5*0.5) = 4.25

125



Advertencia: si hay un séptimo jugador (G) con menos de 2,5 puntos, que es el Gnico qudgsethsar, el grupo
LSB es heterogéneo y no hay intercambios en S1 estantws. En tal cas@l emparejamiento de la LSB es: AF,
BD, CE, G (descanso).

Observacion: Este algoritmo no es nada especial. Es el mejor método matematico para entmmtrar
emparejamientos que vera un arbitro de forma natural al ver los datos dedadores.

E. Reglas de asignacion de colores.

Para cada emparejamiento se aplica, en orden de prioridad descendente:
E1l. Asignacion de ambas preferencias de color.

E2.  Asignacion de la preferencia de color mas fuerte.

E3. Alternancia de colores coa fonda mas cercana en la que ambos han jugado con difereola®s.

Querer hacer hincapié en el hecho de gper extrafio que parezca, easte punto no existe ninguna disposicid
gue tenga en cuenta las diferencias de color (Ver A.7) de los jugadores. Consideremos, por ejemplo, el
los dos jugadores mejor clasificados (en la Gltima ronda) con el siguiente histérico de color:

1: BBNBIB
2: NNBNBB

En este caso, ambos jugadores tienen preferencias de color absoluta (ya que son los mejor clasificad
preferencias pueden ser ignorados para evitar flotantes adicionales); pero el jugador n° 1 tiene una difer¢
de color G= +2, miatras que el jugador n° 2 tiene 0.

No obstante, las dos preferencias de color st mismo tipa Por lo tanto, pasamos a la siguiente regla (E.
ver mas arriba), jasignando finalmente Blancas al jugador n°® 1!

También debemos tener en cuenta quegrp gestionar correctamente las asignaciones de color cuando un
ambos jugadores han dejado de jugar una o mas partidas, a menudo necesitamos comparar el histor|
colores mediante la regla C.04.2:D.3

E4.  Asignacion de la preferencia de color al jugador mejor clasificado segun A2.

Podemos prestar especial atencién a este pundoigualdad en el resto de condicionesl jugador de mayor
puntuaciénno obtiene blancas, jsino el color que le corresponde!

E5. En la primera ronda, a todos los jugadores pares en S1 se les asignara el color contraos algilores
impares de S1.

Como consecuencia de esta regla, en la primera ronda sélo tenemos que sortear el colan jugador
(habitualmente, el de mayoranking) para determinar el color que se asignara al resto de jugadores.
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SISTEMAS DE DESEMPATE

En caso de que dos o més jugadores acaben un torneo con igualdad de puntos, el organizador puede:

- declarar que todos estos jugadores han quedado empatados con el mismo puesto y repartir sus premic
equitativamente.

- 0 usar uno de los siguientes sistemas de desempate para establecer la clasificacion final.
Si hay premios que ni pueden dividirse en partes, o si la clasificacion final decide alguna calificacion
otro evento, entonces es necesario roerel empate.

¢t2R2a f2a arxadsSylra RS RSaSYLIGS ySOSaAaidly &L} NGAR
2daAl R2NBa jdzS KIFy |OFolFR2 02y A3dzZ f RFR RS Lldzagl 2a @& I'{:
y fundamenalmente sin oponente ni color. Por lo tanto, la primera decision es como tratar estas partidas no
jugadas.

0. Tratamiento de las partidas no jugadas para el célculo de sistemas de desempate.

0.1 Puntos de desempate para los adversarios de un jugador.

Siy 2dzaF R2NJ O2yaiddzhis dzy Lidzyd2 | (NI @S & RSy idzyy GRSz
estas puntuaciones se contardn como ¥ punto para el calculo de los desempates de los oponentes.

0.2 Puntos de desempate para el propio jugador.

Pam los torneos roundgtobin cualquier partida no jugada deberia contar como tablas contra el propio jugador.

0.2.1 Para el célculo de la puntuacion Buchholz o la SonneBerger en torneos suizos la recomendacion de las

Reglas de Torneo de la FIDE deg869 es usar un oponente virtual. Los puntos de desempate de este
oponente virtual se calculan de este modo:

- alinicio de la ronda, este oponente virtual tiene los mismos puntos que el jugador real,

- entonces se afiade el resultado de la ronda,

- finalmente se afiade medio punto al oponente virtual por cada ronda consecutiva.

Ejemplos para explicar el sistentgestamos en la ronda 5 de un torneo de 11 rondas.

jugador "A" oponente virtual
(@) encaso de udescanso
puntos antes de leonda 2 2
resultado de la ronda 1 0
puntosdespués de leonda 3 2
puntos para las siguientes rondas ? 3
puntos al final detorneo ? 5
jugador "A" oponente virtual
(b) Sy OFraz2 RS dzy ab k m a
puntos antes de leonda 2 2
resultado de la ronda 1 0
puntosdespués de leonda 3 2
puntos para las siguientes rondas ? 3
puntos al final delorneo ? 5
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jugador "A" oponente virtual
(0 encasodeud/+d
puntos antes de leonda
resultado de la ronda
puntosdespués de leonda
puntos para las siguientes rondas ~
puntos al final detorneo

NVODNODN
DWWEF,N

A partir del 1 de julio de 2012, inicamente se aplica el siguiente sistema:
A efectos de desempate, todas las partidas no jugadas en las que estén involucrados jugadores indireeta
(resultados por incomparecencia de los oponentes) se consideran como tablas.

Si el sistema de desempate no esta esteido en las bases del torneo, queda a eleccion del organizador de
sistema. Debe tenerse en cuenta el tipo de torneo (Round Robin, Suizo, por equipos, etc.) y el tipo de pa
esperados (jugadores jovenes, valorados o no valorados).

En elcapitulo 6 hay algunas recomendaciones para diferentes tipos de torneos.

Sea cual sea el sistema que se use, debe ser anunciado por el organizador previamente (en la invitacid
bases del torneo) o por el Arbitro Principal antes de la primeraarond

1.

11

1.2

13

1.4

15

Desempates utilizando los resultados propios del jugador.

Sistema Koya para torneos poound robin.

Se trata del nimero de puntos conseguidos contra todos los oponentes que hayan logrado el 50 % o mas
los puntos.

Si el empate contindia,l Sistema Koya se puede extender paso a paso para igagios de puntuacién con
menos del 50 % o reducir paso a paso para excluir jugadores que hayan conseguido el 50 % y despi
puntuaciones superiores.

Numero de partidas ganadas.

El mayor nimeo de partidas jugadas con negras.

Cuando se aplica este sistema, todas las partidas no jugadas se contaran como jugadas con blancas.

Resultado particular

Puede usarse sold sodos los jugadores empatados se han enfrentado entre eflantorces decidira la
suma de los puntos de estos enfrentamientos.

Suma de puntuaciones progresivas
Se suman las puntuaciones de un jugador después de cada para@a@abtener la suma total de puntuaciones

progresivasSi existe todavia un empate, se redd lapuntuacion de torneo de una o mas rondaapezando
por la primera, obteniendo el coride la suma de puntuaciones progresivas.

Este sistema fue eliminado de la lista oficial de desempates para los torneos de la FIDE después del Cd
la FIDEle 2009 en Kalithea, Grecia. Las principales razones son:
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si dos jugadores juegan contra los mismos adversarios y consiguen exactamente los mismos result
obtendrian la misma puntuacion de desempate.

no es tan facil comprender por qué deberia habigéerencias en la puntuacion de desempate si un jugador t
una victoria en la ronda 5 y unas tablas en la ronda 6 y otro tiene unas tablas en la ronda 6 y una victg
ronda 5.

2. Desempates utilizando los resultados propios del equipo.

2.1 Puntos de tablero en competiciones por equipos decididas por puntos de encuentro.

El empate se deshace determinando la cantidad total de puntos consegugdtasdo el equipo

2.2 Puntos de encuentro en competiciones por equipos decididas por puntotatiéero.

2 puntos por cada encuentro ganado cuando un equipo consigue mas puntos que elaupripote.
1 punto por cada encuentro empatado.
0 puntos por cada encuentro perdido.

2.3 Puntos de encuentro y de tablero combinados.

Se utiliza eldtal combinado de puntos de encuentro y de tablero.

2.4 Resultado particular.

Puede usarse s6ld ®doslos equipos empatados se han enfrentado entrg ehtoncesdecidira la suma de
los puntos deesos eguentros.

3.  Desempates utilizando los resultis de los oponentes.

Nota: todas estas puntuacionese determina en cada caso después de aplicar la regla concerniente
partidas no jugadas.

3.1 EISistema Bucholz.

La puntuaciéBudholz es la suma de los puntos de todos los oponentesi jugador.
EIBudholzmedianol  es la puntuacion Butlolz exceptuando la mas alta y la mas baja de las
puntuaciones de los oponentes.

EIBuctholzmediano2  es la puntuacion Binholz exceptuando las dos mas altas y las dos mas bajas
de las puntuaiones de los oponentes.

El orte de Bubholz1  es la puntuacién Butiolz exceptuando la puntuacién mas baja de las de los

oponentes.

El orte de Bubholz2  es la puntuacién Butiolz exceptuando las dos puntuaciones mas bajas de
las de los oponentes

La suma de Bhholz eda suma de las puntuacion8sichholz de los oponentes.

Cuando se usa el Buchholz mediano o el corte de Buchholz deberian quedar un minimo de 7 partid
gue cuenten para el valor del desempate.

3.2 Elsistema SonneborBergerpara torneos individuales

Es la suma de las puntuaciones de los rivalegsaguie el jugador ha derrotado més mitad de los
puntos de aquellos con los que ha hecho tablas.
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3.3 ElsistemaSonnebornBerger para torneos por equipos

Es la suma de las ptuaciones de los equipos oponentes, multiplicando cada una por los puntos
conseguidos en el enfrentamiento contra ese equipo.

Ejemplo:
El equipo A gand 5 a 3 contra el equipo B y el resultado final del equipo B fue 1% gargacuentro
La puntuadn SonneborrBerger para A es: 11 x 5 = 55,

4, Desempates utilizando valoraciones.

Cuandose halla la Valoracion media o la Valoracién de la actuacion del torneo (performance) se usa |
valoracion umbral de la FIDE para los jugadores que no estan v@orad

4.1. Valoracion media.

Esla suma de las valoraciones telos|los rivales dividida entre el nimero de rondas.
Las partidas no jugadas no cuentan.

4.2 Corte de valoracion media.

Es la valoraciébn naia de los oponentes, desntando la valoraciorde uno o mas de los oponentes,
empezando por el que tenga la valoracion mas baja.

4.3 Valoracioén de la actuacion del torneo (performance).
La valoracion de la actuacion del torn@) se calculaon la formulaR = R+ .
Ra= Valoracion media des oponentes (ver 4.1)

dp = Diferencia de valoracién segun la taBl3a de las Reglas de Valoracion de la BIBED2.
Las partidas no jugadas no cuentan.

En el caso de un jugador que haya decidido no jugar mas de dos pastiddes,razén que seau valoracion
de la actuacion del torneo sera considerada inferior a la de todo aquel otro jugador que haya completad
todas las rondas.

Tabla de conversion de porcentaje de puntuacidren diferencias de puntuam, dp

p dp p dp p dp p dp p dp p dp

1.0 800 .83 273 .66 117 49 1T 32 TTMOO0l5 TIH e
99 677 82 262 65 110 48 1ntwmn .31 mmn M4 Tondgd
98 589 81 251 64 102 47 1HM .30 mTmMndi3 TTOHH
97 538 .80 240 .63 95 46 TH@ .29 mTmMpyl2 mMoOoOC
96 501 .79 230 .62 87 45 Tmoc .28 mmMccll mopwm
95 470 .78 220 .61 80 44 mno .27 mwmT pl0 mMocc
94 444 77 211 .60 72 43 mpn 26 mmMmyn09 moyo
93 422 76 202 59 65 42 mpT 25 MM@PoO8 mnam
92 401 .75 193 .58 57 41 mcp 24 MHANHO7 TNHH
91 383 .74 184 57 50 A40 TMTH 23 MHMMGE Tmnnn
90 366 .73 175 .56 43 39 myn .22 MHHMS mtnTAN
.89 351 72 166 .55 36 38 myT .21 MHOM4 TMpAM
.88 336 .71 158 54 29 37 mdp 20 MHN A3 TpPpOYy
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87 322 70 149 53 21 36 MMAKRI9 TMHpPpMZ2 Tpyd
.86 309 .69 141 52 14 35 mmMMal8 TMHCHOL mCeTT
.85 296 .68 133 51 34 mMMTIl7 TMHTO00 Ty NN
84 284 67 125 50 O 33 TAMbH 16 TTHY N

~

5. Partidas de desempate.

Basicanente, la forma mas justa d#ecidir la clasificacion final de los jugadores que tienen puntuaciguates
al final del torneo ean torneo de partidas de desempate. El Unico problema es quayniempo paraorganizar
encuentre de desempate con un ritmo de juego similar al del torneo principal. Por lo tanto, se org
encuentre de desempate con ritmos de juego muy cortos, principalmente partidas rapidas o relam
entonces obtenemos un tipo de torndiferente. Esa es una de las razones por las cuales algunos jugadd

estén conformes con torneos de desempate.

Los encuentre de desempate deberian organizarse sélo para decidir un campedn, los ganadores de medall:
o las plazas clasificatorias. Emlés los demas casos se recomienda usar uno de los sistemas de desempate
utilizando valoraciones y compartir los premies metalicoS lj dzA G | G A @F YSYy S 2 YSRALI
gue se verd en el capitulo 7.

Directrices para los encuentsde desempate.

5.1

5.2

5.3

54

5.5

5.6

El sistema de emparejamientos y el ritmo de juego deben ser estipulados antes del comienzo de
torneo.

Cada encuentro sera controlagor un arbitro.

Los encuentrs relevantes decidirdn la clasificacion final y los preminsulados con eas posiciones
sélo para los jugadores implicados en la fase final de las partidas de desempattod®a los demas
jugadores, los encuentraglevantes de desempate no influiran en la clasificacion final, y los premios en
metdlico se compartiran equitatamente.

Las apelaciones contra las decisiones del arbitro deben formularse inmediatamente después de |
partida.

En cada ronda de $eencuentras de desempate se jugara un numero par de partidas. El jugador que
lleva las piezas blancas en lagtjplas con nimero impar se decide por sorteo. Si no se decide el
resultado después de estas partidas, se celebrara una partida a muerte subita. El ganador del sorteo ¢
colores puede elegir jugar con blancas o con negras. El ritmo de juego debesiangritos para el
blancoy 4 minutos para el negro. El blanco debe gaparp para el negro es suficiente con hacer tablas
para ganar el encuentro.

El sistemade juego deberia hacerse de forma que, en la dltima ronda del desempate, el nimero de
encuentres sea igual al numero de posiciones que deben decidirse. En el caso de que el nimero c
jugadores no sea un multiplo de este niumero de posiciones, se jugara una ronda preliminar entre lo
jugadores que tengan peores puntuaciones de desempate en la cesificfinal, de forma que el

YgYSNR RS 2dzAl R2NB8&4 RS fF NRYRF mM &St A3dzt | f

Ejemplo 1:

14 jugadores estan en un grupo de puntuacion y hay 3 posiciones a decidir.

La primera ronda debe ser jugada porj@gadores (3 posiciones multiplicado por 4), por lo tanto se debe
una ronda preliminar entre los 4 jugadores con peor puntuacion de deserapale clasificaciéon finall0
jugadores van directamente a la primera ronda.
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Ejemplo 2:

8 jugadores estaen un grupo de puntuacion y hay 6 posiciones a decidir.

Como el numero de jugadores es inferior a 12 (6 posiciones multiplicado por 2), se jugara una ronda p
entre los 4 jugadores con peor puntuacion de desempate en la clasificacién final.

5.7 En cada ronda del desempate el primer jugador de la clasificacién final jugara contra el dltimo
clasificado, el segundo clasificado contra el penultimo clasificado y asi sucesivamente. Este sistema s
valido hasta el final para los ganadores y los perdesio

5.8 Después de cada dos partidas del encuentro de desempate habra un seskEaal menos 10 minutos.
6. Sistemas de desempate usados para diferentes tipos de torneos.

6.1 Torneos individuales poround robin

a. Resulado particular.

b. S;nebornBerger.

c. Mayor mimero de partidas ganadasnimerode victorias con negras.
d. Sistema Koya.

Comentario:jNo usar los sistemas Buchholz para los torneos por round robin!

6.2 Torneos por equipos paround robirt

a. Puntos de partidgsi la clasificacion se hace por puntos de encuentro
b. Puntos de encuentrgsi la clasificacion se hace por puntos de partida
c. Resultado particular.

d. SonneborrBergerpara torneos por equipos

6.3 Torneos individuales por sistema suizo:

a. SistemaBudholz.

b. Buchholz mediano o Corte de Buchholz.

c. Valoracion de la actuacion del torneosaloracion media de los rivales.
d. Mayor mimero de partidas ganadasnimerode victorias con negras.

Comentario:Lavaloracion de la actuaamdel torneo o la valoracion media de los rivales no deberia usar
torneos para jovenes o si mas del 20% de los participantes no tienen una valoracién consistente.

6.4 Torneos por equipos por sistema suizo:

Puntos de partidasi la clasificaén se hace por puntos de encuentro

Puntos de encuentrasi la clasificacién se hace por puntos de partida
Resultado particular.

SistemaBuchholz basado en el mismo valor geéprimer sistema de clasificacion
SonneborrBergerpara torneos por equipas

® o o T

7.  Concesion de los premios en metalico.

Si dos 0 mas jugadores finalizan un torneo empatados a puntos los organizadores tienen tres opciones pe
conceder los premios en metélico:
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a. Compartir equitativamente los premios en mk¢ta.

b.  Conceder los premios en metélico segun los sistemas de desempate.

c. /FtOdA NI f2a LINBYAza Sy YSGattAa02 02y St aaraids
9y St aaAradsSyl 1 2NIéx St prr RSt LiN&GYoAR deseBpae $eO S
afiade y se comparte la otra mitad del dinero del premio para todos los jugadores que tienen finalmente e
mismo numero de puntos.

Ejemplo: Los premios de un torneo son:
1° puesto: 10000 euros.

2° puesto: 5000 euros.

3° puesto: 300 euros.

4° puesto: 2000 euros.

Los jugadores A, B, C y D terminan un torneo con 8 puntos cada uno. Sus puntuaciones Buchholz son:
A tiene 58 puntos de Buchholz.
B tiene 57 puntos de Buchholz.
C tiene 56 puntos de Buchholz.
D tiene 54 puntos de Buchholz.

Los premios en metdlico para A, B, CqdBpendiendo del sistema usagseran:
Sistema a Sistema b Sistema ¢

A- pnnn ¢ MANAN € pnnn b Wpnann [ Tpnn ¢
B- pnnn ¢ pnnn € 2500+2500 pnnn €

C- pnnn € onnn e« Mpnn b Hpnann [ nnannn e
D- pnnn ¢ HANnn € Mmannn b Hpnann I opnn e

Los organizadores deben decidir de antemano e informar a los jugadores antes del ehitbondo qué
sistema se usara para calcular los premios en metalico.

l RSYtax Sy ft2a aradasSylra alé @& a0éx t2a 2NBIFYATL
jugadores tendran el derecho a que les sean otorgados los premios en metal@as@ede igualdad de puntos
después de la dltima ronda.

Si se anuncia que en un torneo va a haber 10 premios en metalico y la clasificacion final es:

Los jugadores de los puestos 1 al 4 tienen 8 puntos.

Los jugadores de los puestos 5 al 9 tienen 7.5 gunto

Los jugadores de los puestos 10 al 20 tienen 7 puntos.

En tal caso, no es sensato compartidiakro del puesto 10 entre 11 jugadores.

Para evitar este problema deberia avisarse de antemano que los premios en metalico seran conm
equitativamenteo que se otorgaran mediante el sistema Hort a los jugadores clasificados entre los puestos
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Compagcion de varios criterios de desepate en un torneo roundrobin ficticio:

Nombre Elo |1]2|3|4|5/6|7]8|9]10|11|12|Puntos| SB | Koya| R
Alexande | 2269 | * |1 |1 |%|0|1|1|%|1|%|%| 1 8 42,00 3% | 2414
Joseph 217110 | * |%|1|1|0|*%|1|1]1|1]|0 7 36,75| 2% | 2350
Robert 2276/ 0 | % | * |%|0]|1|0|1|1]|1|%| 1 6%2 |31,75| 2 |2304
Walter 2290 Y% | 0 | Y| * | 1|1 |Y%| Y| Y| Y% | Y| Y% 6 32,50 3 | 2273
Peter 2273|110 |10 |* |%|%|0|1]|%| % |1 6 32,00| 2% | 2275
Olaf 2299101100 |%|*|1]|1|0|1|1]|% 6 30,25| 1% | 2273
Mark 22810 | % | 1 |%|%|0|* |%|%| 0 | % | 1 5 25,75| 2% | 2202
Ivan 2333|%| 0|0 |%| 1|0 |%|*|%| 0| 1|1 5 25,000 2 | 2198
Sandor [2233|0|0|0|%|0|1|%|%|*|%| 1|1 5 23,25| 1Y% | 2207
Martin 2227 | %| 0|0 |%|%|0|1|1|%|* | 0| Y% | 4% |2375| 1% |2178
Frederik | 2340|%| 0 | Y| %|%|0|%|0|0| 1 | * | 1 4y | 22,75 2 | 2168
Valery 1910/ 0| 1|0|%|0|%»|0|0|0| % | O |* 2% | 1525| 2 | 2061
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Comparaadn de varios criterios de desepate en un torneosuiz:
Usando los resultados finales del Campeonato de Eurapeidual de 2011 en AlesBains, Francia

Pos | Tit Nombre Elo Fed | Pts | Ry2 R BH mBH SB

1 GM | PotkinViadimir 2653 | RUS | 8% | 2849 | 2822 78 63% | 59,25
2 GM | WojtaszekRadoslaw 2711 POL | 8% | 2826 | 2812 77 63 58,50
3 GM | PolgarJudit 2686 | HUN | 8% | 2799 | 2781 77 63% | 58,25
4 GM MoiseenkoAlexander 2673 UKR | 8% | 2755 | 2790 | 74% 62 56,50
5 GM | Valejo PonsFrancisco 2707 ESP 8 2819 | 2764 80 66%2 57,75
6 GM | RaggeMarkus 2614 | AUT 8 2783 | 2768 76 62% | 54,25
7 GM FellerSebastien 2657 FRA 8 2766 | 2763 | 70% 58% 49,00
8 GM | SvidlerPeter 2730 | RUS 8 2751 | 2757 | 76Y%2 | 62% | 54,75
9 GM | MamedovRauf 2667 | AZE 8 2751 | 2754 74 61 52,25
10 GM | VitiugovNikita 2720 | RUS 8 2741 | 2744 | 76Y% 63 54,50
11 GM | ZhigalkoSergei 2680 BLR 8 2732 | 2731 72 59% | 50,00
12 GM | Jakovenkdmitry 2718 | RUS 8 2719 | 2704 | 72Y% 60 53,00
13 GM KorobovAnton 2647 | UKR 8 2697 | 2740 75 61 53,50
14 GM Inarkiev Ernesto 2674 | RUS 8 2695 | 2735 | 72Y% 60 51,50
15 GM | PostnyEvgeny 2585 ISR 8 2633 | 2676 64 52 44,75
16 GM | AzarovSergei 2615 BLR | 7% | 2776 | 2723 75 62%2 | 47,50
17 GM | Khairullinlldar 2634 | RUS | 7¥% | 2771 | 2720 | 74% | 61% | 49,00
18 GM | KobaliaMikhail 2672 | RUS | 7% | 2754 | 2716 | 70% 57 45,50
19 GM | ZherebukhYaroslav 2560 | UKR | 7% | 2739 | 2712 | 71% 59 45,50
20 GM | GuliyevNamig 2522 | AZE | 7% | 2739 | 2652 71 59% | 45,50
21 GM | RiazantseWlexander 2679 | RUS | 7¥% | 2728 | 2687 | 72Y% 60 48,75
22 GM | lordachescWiorel 2626 | MDA | 7% | 2725 | 2716 76 62 50,5
23 GM | LupulescuConstantin 2626 | ROU | 7% | 2722 | 2677 71 58 46,00
24 GM | Mcshanelukel 2683 | ENG | 7% | 2718 | 2684 | 72% 59 47,00
25 GM | FridmanDaniel 2661 | GER | 7% | 2717 | 2684 69 56% | 45,25
26 GM | Motylev Alexander 2677 | RUS | 7% | 2716 | 2710 71 59 47,50
27 GM | lvanisevidvan 2617 | SRB | 7% | 2712 | 2704 71 58% | 47,00
28 GM | JobavaBaadur 2707 | GEO | 7% | 2711 | 2656 | 71% 58 47,50
29 GM | Parligrasa A NOS | m9Y 2598 | ROU | 7% | 2709 | 2735 | 78% 65 50,75
30 GM | RomanovEvgeny 2624 | RUS | 7% | 2709 | 2668 | 68% | 55% | 43,75
31 GM | EserBaris 2528 | TUR | 7% | 2707 | 2669 73 61 47,25
32 GM | NielsenPeterHeine 2670 | DEN | 7% | 2703 | 2707 | 67% 55 45,50
33 GM | Cheparinovvan 2664 | BUL | 7% | 2698 | 2693 75 62 49,75
34 GM | Gustafssodan 2647 | GER | 7% | 2687 | 2687 67 55 45,00
35 GM | KulaotsKaido 2601 EST | 7% | 2669 | 2633 | 67% | 54% | 44,00
36 GM | Smirinllia 2658 ISR | 7% | 2668 | 2675 69 56% | 47,25
37 GM | Sariclvan 2626 | CRO | 7% | 2651 | 2692 | 72% | 58% | 47,00
38 GM | PashkianArman 2642 | ARM | 7% | 2649 | 2640 68 55% | 46,00
39 GM | EdouardRomain 2600 | FRA | 7% | 2634 | 2602 66 52% | 42,50
40 GM | BologanViktor 2671 | MDA | 7% | 2629 | 2673 | 68% 56 45,75
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C.05 Reglas de Torneos FIDE

Aprobadas por la Asamblea General de 1986, 12 Junta DirédiE&a2007. Modificadas por las Asambleas Generales
de 1989, 1992,1993, 1994, 1998, 2006 y 2010 y Junta Directiva de 2011.

Prologo

El torneo se jugara segun las Leyes de Ajedrez de la FIDE. Las Reglas de Torneos FIDE se usaran junto con la
del Aedrez. Son aplicables a todas las competiciones oficiales de la FIDE. Dichas reglas también se aplican a todc
torneos validos para valoracién FIDE, con las modificaciones necesarias. Las reglas en las que no se muestre ni
simbolo seran aplicables todo tipo de torneos. Se espera de los organizadores, los competidores y los arbitros
involucrados en cualquier competicibn que sean conocedores de estas regulaciones antes del comienzo de
competicion.

9y Sadla wS3Itlrar fI &SLISYHISNIRENH Gt O2&2 a8 GBI R2 NSt-f | ¢

vamente.

Las reglas de torneo son la bas® buen funcionamiento de un torneo. Deberian ser tan completas com
posible para asegurar la marcha fluida de un torneo. Para cumplir corc@stiicion es recomendable que se
escritas por el organizador principal en estrecha cooperacion con el arbitro principal del torneo.

1. Recomendacion general
Se recomienda que cuando en un torneo se dé un problema no cubierto por las bases denesg ger
acepten las presentes reglas como definitivas.

2. El Organizador Principal
La federacion responsable de la organizacion de una competicién puede encarggmizanion tégica a un
Organizador. Este, de acuerdo con la federacion y trasutarlo con la FIDE cuandoroesponda, designara
un Comité Organizador responsable de todasduestiones econdémicas, técas y organizativas.

3. Invitacion, registro y funciones
a. Las invitaciones para una competicion de la FIDE habran de ser asw&d pronto como sea
posible.
b. El Organizador Principal debera enviar, a través de las federaciones nacionales respectiva

invitaciones a todos los participantes clasificados para esa competicion. La carta de invitacion debel
ser aprobada primeroqr el Presidente de la FIDE en el caso de competiciones mundiales y por el
Presidente Continental en el caso de competiciones continentales.

C. La invitacion debe ser tan completa como sea posible, en la primera oportunidad, declarandc
claramente las caticiones previstas y dando todo los detalles que pueden ser de utilidad al jugador.
En la carta o prospecto de invitacion, que también se anunciara en la pagina web de la FIDE,
incluira lo siguiente:

1. Las fechas y lugar de celebracién del torneo.

2. El hotel u hoteles en los que se alojaran los jugadores (incluyenukiley nimeros de fax y
teléfono).

3. El programa del torneo con fechas, hora y lugar de: llegada, ceremonia de apertura, sorteo

partidas, eventos especiales, ceremonia de claaugusalida.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

El ritmo de juego y el tipo de relojes a utilizar en el torneo.
Los sistemas de emparejamiento y desempates que se utilizaran en el torneo.

El tiempo predeterminado (que para los torneos organizados por la FIDE sera el in&io de
ronda).

Las reglas especificas para el acuerdo de tablas en el caso de que haya alguna restriccion.

Las condiciones econOmicas: gastos de viaje; alojamiento, duracién para la que se proveer
desplazamiento y alojamiento, o el coste de tal afdento, incluyendo las personas que
acompafan al jugador; condiciones relativas a la manutencion; dinero fijo, dinero de bolsillo,
cuota de inscripcion, detalles completos sobre el fondo de premios, incluyendo los premios
SALISOALIf Saz S fladrisatébdi@a e laldn¢ Seddbohatam [As cantidades eco
némicas; condiciones fiscales; visados y cémo conseguirlos.

Los medios para llegar al local de juego y las disposiciones de transporte.

El nimero estimado de participantes, los nombdeslos jugadores invitados y del Arbitro
Principal (ver mas abajo).

El sitio web del torneo y detalles de contacto con los organizadores, incluyendo el nombre
del Organizador.

La responsabilidad de los jugadores hacia los medios de comumicadidlico en general,
patrocinadores y representantes del gobierno, asi como otras consideraciones similares.

La fecha concreta para la que el jugador ha de dar su respuesta definitiva a la invitacion
dénde y cuando ha de notificar su fecha dgdida.

En su respuesta, un jugador puede mencionar, si lo desea, condiciones médicas previas
necesidades especiales de dieta y/o religiosas.

Medidas de seguridad.

Consideraciones médicas especiales tales como vacunas recomendadas o eagidas
adelantado.

Informacion referida a turismo, eventos especiales, acceso a Internet, etc.

El articulo 3 de las Reglas de Torneo de la FIDE trata principalmente de los torneos de la FIDE de alto
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especifico son:

Las fechas y el lugar del torneo.

La tasa de inscripcion, que puede depender de la calidad del jugador (por ejemplo, gratuita para GM
reducida para FM e incrementada parad jugadores que tengan una valoracion inferior a un umbral dado).
El programa completo del torneo (es preferible comenzar todas las rondas a la misma hora cada dia)
Lugar y hora de la ceremonia de inauguracion y clausura.

Lugar y hora del sorteo para urotneo roundrobin o lugar y hora en los que se publicara el emparejamiel
de la ronda 1 en un torneo suizo.

Ritmo de juegog el ritmo deberia cumplir las condiciones para que el torneo sea valorado o para que
vélido para normas de titulos.

Sinosey dzy OA |
Informacion sobre alguna restriccion para ofrecer tablas al oponente.
Tipo de relojes que se usaran.

yIERF RS FydasSyryz2s St G2NyS2 as$ 2dzal N
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| Sistema de desempate para la clasificacion final y sistema de reparto dmjms en metalico. \

Una vez que la invitacién haya sido enviada al jugador, no podré ser retirada siempre que éste |
acepte en el plazo estipulado. Si el torneo es cancelado o pospuesto, los organizadores habran c
proveer una compensacion.

El Qganizador Principal garantizara tratamiento médico y medicinas para todos los participantes,
acompafantes, arbitros y oficiales de una competicion de la FIDE y los asegurara contra accidentes
necesidad de servicios médicos, incluidas las medicinasadpaes quirdrgicas, etc., pero no
tendran responsabilidad sobre una enfermedad cronica. Se nombrara un doctor oficial para ls
competicion.

4. El Arbitro Principal y sus obligaciones

a.

El &rbitro principal de una competicion mundial serd nombradogbd’residente de la FIDE, y el de
una competicion continental por el Presidente Continental, en cada caso de acuerdo con e
hNBFYATFR2NY ¢SyRN} St (NddzZ 2 RS #NDBAGNR L
experiencia en competiciones de la E|[@n los idiomas oficiales de la FIDE y en las reglamentaciones
de la FIDE pertinentes.

La FIDE y/o el Comité Organizador pueden designar a los arbitros y demas personal.

Sus deberes se especifican en llayes del Ajedreen las reglamentacionegel torneo y en otras
reglas de la FIDE. Durante el torneo también habra de encargarse de la documentacién de cac
ronda, de vigilar el desarrollo apropiado de la competicién, de asegurar el orden en la sala de juego
el confort de los jugadores duranta partida y de supervisar el trabajo del personal técnico del
torneo.

Antes del comienzo de la competicién:
1) podré confeccionar reglamentacién adicional de acuerdo con el Organizador;

2) debera verificar todas las condiciones de juego, ireridg el local de juego, iluminacioén,
temperatura, ventilacion, ruido, etc.;

3) asegurar, a través del organizador, todo el equipo necesario y cerciorarse de que se cuent
con un numero suficiente de ayudantes y personal auxiliar. También se asegurpré ldes
condiciones para los arbitros sean satisfactorias. Es €l quien ha de emitir la decision fina
acerca de si las condiciones de juego reunen los requisitos establecidos por la
reglamentacion de la FIDE.

Tras la finalizacién del torneo, enviaigpertinente informe.

t NI

t
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5. Emparejamientos

a.

El sorteo para la primera ronda de un torneo pound robinsera dispuesto por el organizador de
modo que esté abierto, si es posible, a jugadores, visitantes y medios de comunicacion. L
responsabilidad de los emparejamientos, incluyendo el sorteo, corresponde al Arbitro Principal.
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b. El sorteo tendra lugar al menos doce horas (una noche) amksainienzo de la primera ronda.
Todos los participantes deberian asistir a la ceremonia del sorteo. Aquel jugador que no llegue
tiempo para el sorteo podré ser incluido a criterio del Arbitro Principal. Una vez realizado el sorteo.
los emparejamientosella primera ronda se haran puablicos tan pronto como sea posible.

C. Si un jugador se retira o es excluido de una competicion después del sorteo pero antes del comienz
de la primera ronda, o se dan inscripciones adicionales, los emparejamientos pesré@ane
inalterados. Se podran realizar cambios o emparejamientos adicionales a criterio del Arbitro Principe
y tras consultarlo con todos los jugadores directamente involucrados, pero siempre que minimicer
los cambios en los emparejamientos ya publicados.

d. Los emparejamientos de umund robinse realizardn de acuerdo con las tablas Berger (Anexo 1),
ajustadas cuando sea necesario para torneos a doble vuelta.

e. Si los emparejamientos se han de restringir de alguna forma, por ejemplo impidiendooqaeres
de la misma federacion se enfrenten en las Ultimas tres rondas, ello habra de ser comunicado a Ic
jugadores tan pronto como sea posible, pero nunca después del comienzo de la primera ronda.

f. Para torneos poround robineste sorteo restringlo puede realizarse mediante las tablas Varma,
reproducidas en el Anexo 2, que pueden modificarse para torneos entre nueve y veinticuatro
jugadores.

g. Los emparejamientos de un torneo por sistema suizo utilizaran el sistema y programa informéticc

previamente anunciados.

Disposicion de la sala de juego

a. Se utilizara una iluminacion de un caracter similar al utilizado para examenes. De unos 800 lumenes
La iluminacién no debe proyectar sombras o causar puntos de luz que se reflejen endas piez
Hay que vigilar la luz solar directa, especialmente si va cambiando durante la partida.

Se requieren aproximadamente unos 800 lux para la iluminacién de una sala de juego. Es aconsejable
la intensidad de la luz de antemano y poner la iluminacion adicicmaé sea necesaria.

b. Si es posible, la sala debe estar alfombrada. Si no lo es, puede ser necesario pedir a los jugadores ¢
no utilicen zapatos de suela dura.

C. Todas lasireas a las que los jugadores pueden acceder durante el juego han de ser inspeccionadc
cuidadosamente.

d. En un torneo de alto nivel cada jugador ha de contar con 4,5 metros cuadrados. Para torneos d
niveles inferiores bastaran 2 metros cuadrados.
Las mesas de juego no se deben colocar demasiado cerca de las puertas.
Entre las filas de jugadores debe haber un minimo de 2,5 metros. Es mejor no tener filas largas s
interrupcion. Cuando sea posible los jugadores deberan jugar en mesas individuales.

e. El tamafio de una mesa de ajedrez debe tener una longitud minima de dos veces la longitud de
tablero y un ancho de 15 a 20 cm més que éste. El tamafio recomendado de la mesa es 100/120
80/83 cm. La altura de la mesa debe ser de 74 cm y las sillas debedmodas. Hay que poner
especial atencion en torneos infantiles. Hay que evitar que las sillas hagan ruido al moverlas.
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Las condiciones de juego de ambos jugadores en una partida deben ser idénticas. Si es posib
habran de ser también idénticapara todos los jugadores.

7. Equipamiento

a.

Para campeonatos mundiales o continentales se utilizardn siempre que sea posible tableros d
madera. Para otros torneos registrados de la FIDE se recomiendan tableros de madera, plastico
carton. En todosos casos los tableros habran de ser rigidos. El tablero también puede ser de piedre
0 marmol con los colores claros y oscuros adecuados, siempre y cuando el arbitro principal |
encuentre aceptable. También se puede utilizar madera natural con suficoemtgaste, como
abedul, arce o fresno europeo contra nogal, teca, haya, etc, para el tablero, que debe tener ur
acabado mate o neutral, que no brille. Ademas de los coloresalas) para las casillas se pea
utilizar combinaciones tales como marroerde o marrén muy claro y blanco, crema, blanco marfil,
beige, etc. En relacion a 2.2, el tamafio de una casilla debe ser el doble del diametro de la base de
pedn. Se recomienda que la casilla mida 5,5 cm de lado. Se puede encajar el tablero en W@ como
Si la mesa y el tablero estdn separados, este Ultimo deberd ser fimthbomesapara evitar que se
mueva durante la partida

Si se utilizan relojes mecéanicos, deberan tener un dispositivo de sefalizacién precisamente donde
manecilla de las hogmindica horas completas. Deberan tener la "bandera" dispuesta de tal manera
que su caida se puede ver claramente, ayudando a arbitros y jugadores a comprobar el tiempo. |
reloj no debe brillar, ya que puede hacer que sea dificii de ver. Deberia fundianar
silenciosamente como sea posible a fin de no molestar a los jugadores durante la partida.

Si se utilizan relojes electrénicos, habran de funcionar totalmente de acuerdo cbeyesde la
FIDE.

1. La pantalla debe mostrar en todo momento énpo disponible de un jugador para
completar el siguiente movimiento.

2. La pantalla debe ser legible desde una distancia de por lo menos 3 metros.

3. Desde una distancia de al menos 10 metros, un jugador debe tener una indicacién
claramente visible @ qué reloj estd en marcha.

4. En caso de superarse un control de tiempo, una sefal en la pantalla debe indicar clarament
qué jugador lo superé primero.

5. Los relojes con pilas tendran un indicador de bateria baja.

6. En el caso de una indicaciéa Hateria baja, el reloj debe seguir funcionando sin problemas
durante al menos 10 horas.

7. Se debe prestar especial atencion a la correcta indicacion de la superacion de controles d
tiempo.
8. En el caso de los sistemas de tiempo acumulativo otdase el reloj no debe afiadir ningan

tiempo adicional cuando un jugador supere el Gltimo control.

9. En caso de penalizaciones de tiempo el arbitro ha de poder ajustar el tiempo y el contador de
jugadas en menos de 60 segundos.

10. Ha de ser imposibleorrar o cambiar los datos en pantalla con una simple manipulacion.
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11. Los relojes deben contar con un breve manual de usuario. Los relojes electrdnicos que se
utilicen en torneos oficiales de la FIDE deben estar homologados por la Comisién Técnica de
la FIDE.

d. Se deberia utilizar el mismo tipo de relojes durante todo el torneo.

Las partidas

a.

g.

Todas las partidas se jugaran en el area de juego a las horas especificadas de antemano por los
organizadores, salvo que el Arbitro Principal decida obsa.

Se debe disponer un &rea separada fuera de la sala de juego donde estara permitido fumar. Esta
zona sera facilmente accesible desde la sala de juego. Si las ordenanzas locales prohiben totalment
fumar dentro del local, debera proporcionarse acceso facil al exterior a jugadores y oficiales.

Los relojes mecénicos se ajustaran de tal modo que cada esfera registre las seis en punto en el
primer control de tiempo.

En torneos de la FIDE con més de 30 participantes se debe instaassada tle juego un reloj de
cuenta atras digital de gran tamafio. En los torneos de la FIDE con menos de 30 jugadores se
anunciara por megafonia el inicio de la ronda con 5y con 1 minuto de antelacion.

Al finalizar la partida el arbitro o los jugadsreolocaran el/los rey/reyes en el centro del tablero

para indicar el resultado y luego colocaran las piezas. Para una victoria de las piezas blancas, los
reyes se colocara en e4 y d5 (los cuadrados del centro blancos); para una victoria de las piezas
negms, los reyes se colocara en d4 y e5 (los cuadrados del centro negros); en el caso de empate |o:
reyes se pondran en d4y d5 o ene4 vy e5.

Cuando sea evidente que el resultado de la partida ha sidaguedado, el Arbitro Principal
impondra las sanones pertinentes.

El arbitro deberia disponer de un glosario de términos comunes relevantes en varios idiomas.

Partidas no jugadas

a.

Aquel jugador que pierda una partida por incomparecencia debida a razones no validas-sera e
pulsado tras ungartida a no ser que el Arbitro Principal decida otra cosa.

Cuando un jugador se retire 0 sea expulsado de un torneoqord robin se procedera segun los
siguientes criterios:

1. Si ha completado menos del 50% de sus partidas, su puntuacigrapecera en la tabla del
torneo (para valoracion y propdésitos historicos), pero los puntos conseguidos por él o contra
él no se tendran en cuenta en la clasificacion final. Las partidas no jugadas por el jugador
ddza 2L ySyiSa caSSYYRAORMNHY (1ZNHIS@ & (1 a RS
YAyYy3ddzy2 RS t2a& 2dz3lF R2NBXa Saqgadgwir SNI LINBaSy

2. Si ha completado al menos el 50% de sus partidas, su puntuacién se mantendré en la tabl

del torneo y se tendré en cuenta endisificacion final. Sus partidas no jugadas se indicaran
como en el punto anterior.

Si un jugador se retira de un torneo por sistema Suizo, sus puntos y los de sus oponentes ¢
mantendréan en la tabla del torneo a efectos de clasificacion. Solaltidas realmente jugadas se
tendran en cuenta a efectos de valoracion.
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10.

11.

12.

Los articulos 9.b y ¢ se aplicardn también en torneos por equipos; tanto los encuentros como la
partidas no jugadas habran de ser claramente sefialadas como tales.

Penalizamnes y apelaciones.

a.

Cuando haya una disputa, el Arbitro Principal, o el Organizador Principal cuando corresponds
deber& esforzarse en resolver el problema por medio de la conciliacion. Si esto fallara, y la disput
fuera tal que se considerara aptiaga una decision punitiva, aunque dichas penalizaciones 1o es
tuvieran especificamente contempladas en lasyeso la reglamentacion aplicable, tendra la
capacidad discrecional de imponerlas. Deberia ocuparse de mantener la disciplina ofreciendo otro ti
po de soluciones que pudieran apaciguar a las partes en disputa.

En todo torneo debera haber un Comité de Apelacion. El Arbitro Principal y el Organizador s
aseguraran de que sea elegido o nombrado antes del comienzo de la primera ronda, normalments
durante el sorteo. Se recomienda que esté formado por un presidente, al menos dos miembros
titula-res y dos reservas. Seria preferible que no haya dos miembros procedentes de la mism
federacion. Ningun arbitro, administrador o jugador involucrado en uisputa formara parte del
Comité que la juzgue. Tal comité tendrda un nimero impar de miembros con derecho a voto. Lo:
miembros del Comité de Apelacion no deberian ser menores de 21 afios.

Un jugador puede apelar cualquier decision tomada por el ArBithocipal, el Organizador Principal

0 por uno de sus asistentes, siempre que la reclamacion vaya acompafada por una fianza y ¢
presente por escrito dentro del plazo de presentacion. Tanto la fianza como el plazo de presentacio
habran sido fijados de anteano. Las decisiones del Comité de Apelacibn son inapelables. Se
devolvera el dinero en el caso de que la reclamacién prospere. También se podra devolver la fianz
aungue la reclamacién no prospere si ésta resulta razonable a ojos del Comité.

TV, fimaciones y fotografias

a.

Se permitirdn cAmaras de television en la sala de juego y areas adyacentes con la aprobacion ¢
Organizador Principal y el Arbitro Principal sélo si operan silenciosa y discretamente. El arbitr
principal se asegurara de quesljugadores no sean distraidos o molestados de ninguna forma por la
presencia de TV, videos, cAmaras u otro equipamiento.

Solo los fotégrafos autorizados pueden tomar fotografias en la sala de juego. La autorizacion par
hacerlo se restringira a laiez primeros minutos de la primera ronda y a los cinco primeros de cada
una de las demas, a no ser que el Arbitro Principal decida otra cosa.

La conducta de los jugadores.

a.

Una vez que un jugador haya aceptado formalmente una invitacion, esltéigiado a jugar, salvo en
casos de fuerza mayor, tales como enfermedad o incapacidad. La aceptacion de otra invitacién no ¢
considera una razon valida para retirarse.

Todos los participantes se vestiran de forma apropiada.

El jugador que, no griendo continuar una partida, se vaya sin abandonar ni notificarselo al arbitro
sera considerado descortés. Podra ser castigado, segun el criterio del arbitro, por su escas
deportividad.

Un jugador sélo puede hablar tal y como se permite e .égss del Ajedrey lasReglas de Torneos
No puede comentar su partida mientras ésta se esté jugando.

Todas las reclamaciones referidas a la conducta de los jugadores o capitanes habran dghasrahe
| &rbitro. No se permite a un jugador reclamarditamente a su oponente.
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13.

La labor del capitan en un torneo por equipos

a. El papel de un capitdn de equipo durante las partidas es basicamente administrativo. Dependiend
de las regulaciones de la competicion especifica, el capitdn podra ser icegaeentregar, en un
momento especifico, una relacién escrita de los jugadores de su equipo que participaran en cad
ronda, comunicar a sus jugadores su emparejamiento, firmar el acta indicando los resultados de
encuentro al final de las partidas, etc.

b. Siempre que un capitan se dirija a uno de sus jugadores, lo haré a través o en presencia de un arbit
y en una lengua que éste pueda entender.

C. El capitdn estd autorizado a indicar a los jugadores de su equipo que hagan o acepten una oferta
tablas o que abandonen, a menos que las regulaciones del torneo estipulen otra cosa. Debe limitars
a dar solo una informacion breve, basada solamente en las circunstancias relativas al encuentrc
t dzZSRS RSOANI I dzy 2dzAF R2NXNEé a2 FTNBG IOy REAY S f & 14 ¢ DI 1
&AX LINB3IdzyGlF R2 LIRNJ dzy 2dzaAFR2NJ aA RSoS FOSLII
day2¢ 2 RSES3IIFNIfF RSOAaAsy Sy St LINRBLAZ2 2dzAl
posicion en el talero, ni consultar a cualquier otra persona y/o ordenador acerca de la situacion de
la partida.
El capitan debe abstenerse de cualquier intervencion durante el juego.

d. Los jugadores estan sujetos a las mismas prohibiciones. Aunque en una compeEticaljuipos hay
una cierta lealtad de equipo que va mas alla de la partida individual de un jugador, una partida de
ajedrez es basicamente una lucha entre dos jugadores. Por consiguiente, el jugador debe tener |
decision final acerca de la conduccidnstdepropia partida. Aunque el consejo del capitdn debe pesar
en el jugador, éste no esta totalmente obligado a aceptarlo. Igualmente, el capitan no puede actual
en nombre del jugador y su partida sin el conocimiento y consentimiento de éste.

e. Un capité del equipo debe influir siempre en su equipo para que siga la letra y el espiritu del
articulo 12 de las Leyes del Ajedrez de la FIDE acerca de la conducta de los jugadores. L
campeonatos del equipo deberian desarrollarse particularmente de acuerdel espiritu de la mas
alta deportividad.

El arbitro debera asegurarse que los capitanes se coloquen siempre detras de sus jugadores, de forma
evite cualquier contacto visual entre ellos.
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Anexo 2: Tablas Varma

LyadNHzOOA2y Sa LI N} St a2NIS2 aNBadNAyIiAR2¢é RS 23 y

1. El arbitro preparara de antemano sobres no marcados conteniendo cada uno los nimeros indicatlos en
punto 5. Se pondran entonces los sobres que contengan un grupo de nimeros en sobres ROaH aNGS
grandes.

2. El orden en el que los jugadores son sorteados se confecciona de antemano como sigue: los jugadores de

federacion con el mayor nimere representantes se sortearan primero. Cuando dos o mas federaciones
tengan el mismo numero de representantes, la prioridad se determinara por el orden alfabético del cadigc
FIDE del pais. Entre jugadores de la misma federacion, la prioridad se detérponat orden alfabético de

sus nombres.

3. Por ejemplo, el primer jugador de la primera federacion con el mayor nimero de participantes escogera un
de los sobres grandes que contengan al menos ndimeros suficientes para su grupo y extraera uno de |
ndameros de este sobre. Los demés jugadores de ese mismo grupo seguirdn extrayendo numeros de €
sobre. Los numeros restantes se destinaran a otros jugadores.

4, Los jugadores del siguiente grupo sortearan sus numeros por el mismo procedimiento hastalagiéos
participantes cuenten con un namero.

5. Las siguientes tablas Varma se pueden utilizar para torneos de diez a veinticuatro jugadores:
9-10 jugadores 11-12 jugadores 13-14 jugadores

A (3,4,8) A(4,5,9,10) A(4,5,6,11,12)
B(5,7,9) B(1,2,7) B(1,2,8,9)

C(1,6) C (6,8, 12) C (7,1013)

D (2, 10) D (3,11) D (3, 14)

15-16 jugadores 17-18 jugadores 19-20 jugadores

A5, 6,7,12,13,14) A(5,6,7,8,14,15,16) A(6,7,8,9,15,16,17,18)
B (1, 2, 39, 10) B (1,2, 3,10, 11, 12) B (1,2, 3,11, 12,13, 14)

C (8,11, 15) C(9,13,17) C (5,10, 19)

D (4, 16) D (4, 18) D (4, 20)

21-22 jugadores 23-24 jugadores

A(G7,8,9 10,17, 18, 19, 20) A(6,78,9, 10,11, 19, 20, 21, 22)
B(1,2,3,4,123, 14, 15) B (1 2,3,4,13, 14,15, 16, 17)

C (11, 16, 22) C (12, 18, 23)

D (5, 22) D (5, 24)
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Reglasadicionalesde torneo para torneos especificos.

Las reglas de torneo son la base del buen funcionamiento de un torneo. Deberian ser tan completagaomo
posible para asegurar la marcha fluida de un torneo. Para cumplir con esta condicién es recomendable que se
escritas por el organizador principal en estrecha cooperacion con el arbitro principal del torneo.

Las reglas dmrneo deberian incluir losiguientes aspectos:

-Las tasas de inscripcion, que puededepender de la calidad del jugador (por ejemplo, gratuita para GM y IM;
reducida para FM e incrementada para los jugadores que tengan una valoracion inferior a un umbral dado).

-El programa compto del torneo:

Fecha de llegada.

Lugar y hora de la cem®nia de inauguracian

Lugar y hora del sorteo para un torneo rouradbin.

Fechas y horas de juego: es preferible comenzar todas las rondas a la misma hora del dia
Lugar y horadla cerenonia de clausura

Fecha de salida.

A

-Ritmode juego:el ritmo deberia cumplir las condiciones para que el torneo sea valorado o para que sea valido pat
normas de titulosEn caso de que no se usen incrementos, deberia indicarse si saéaplicaistema a caida de
bandera en el Ultimo periodo de tiempo.

-Tipo de relojes que se usaran.

5SagdAl OA2ySa YSy2NBa 02y NBaLlsSoOidz2 | flra [SeSa RS ¢
retrasos por un periodo de tiempo determih@ un sistema de puntuacion que dé mas puntos a la combinacién de
una partida perdida y una ganada que a dos tablas; restriesjzara ofrecer tablas al oponente

-El sistema de emparejamiento que se use y el programa para aplicar este sistema.i&€egragina recomendacion
sobre como se hard la ordenacion inicial para los jugadores que sélo tienen valoracion nacional. Teniendo en cue
gue el umbral minimo de la FIDE ha descendido a 1000 es recomendable colocar las valoraciones FIDE y naciol
enorden descendente. En caso de que haya dos jugadores con la misma valoraciéon FIDE y nacional, el jugador
valoracion FIDE sera considerado como el que tiene mejor ordenaciéon. Analogamente, se debe indicar el tratamier
de los jugadores que no tienenlgeacion: por ejemplo, en orden alfabético (o invertido) o segin el orden en el que
se han inscrito al torneo.

-Hora y medios para anunciar los emparejamientos.

-Sistema de desempat Este apartado puede incluir que se debieran jugar partidas adiciofpilas o
reldmpago) para conceder un trofeo o medallas.

-Fondo de premiasAqui deberia indicarse si los premios en metalico serdn compartidos o concedidos segun algu

sistema de desempate (por ejemplo, el sistema Hort). El fondo de premios tambiéfa pndicar premios
SALISOALFESas RAYSNR Llzyiddzrtx tF RA@A&ALF Sy f1 1jdzS as
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-Cuakgqquier aspects financierss como gastos de &je, alojamiento, tiempo durante el cual se provee de
alojamiento y manutencion, o el coste de dicheasrvicios, incluyendo los de los acompafantes del jugador,
RAAOGNAOGdzOAsyY RS flFa O2YARIFI&aX RAYSNRB RS o02ftaiffz23xX ¢
de un jugador o por el propio jugador.

-Datas sobre visados y cOmo obtenerldseste efecto, los organizadores deberian indicar la fecha limite en la cual se
deben haber recibido todos los detalles de los pasaportes de los participantes para poder enviar las invitaciones a
respectivas embajadas.

-En caso de que el local deego sea diferente al de alojamiento: medios para llegar y organizacién para el
transporte. Los organizadores deben tener en cuenta que la realidad del transporte entre el local de juego y
alojamiento depende del tipo de torneo: los torneos para joveasiscomo los torneos para veteranos deberian

tratarse de modo diferente a, por ejemplo, un torneo por sistema suizo.

-El nimero probable de participantes. En caso de un torneo por round robin, los nombres de los jugadores invitadc
En caso de un abierfwor sistema suizo, el maximo namero de jugadores.

-La fecha limite para registro al inicio del torneo. Los jugadores que no se registren a tiempo no seran emparejad
para la primera ronda.

-El nombre del arbitro principal.

-El sitio web del evento. Eraso de que estsitio web se use paradaripcidénen linea, los organizadores deben tener

en cuenta que los jugadores no tienen todos los datpsr ejemplo, fecha de llegada o nimero del vueluando

se inscriben a un torneo; se deberia permitir uctualizacion de los datos posteriormente.

-Datos de contacto completos de los organizadores.

-Responsabilidad de los jugadores hacia los medios de comunicacién, publico en general, patrocinadore
representantes gubernativos y otras consideraciones aigsl Esto también incluye la presencia de los jugadores a
las ceremonias de apertura y clausura. En caso de ausencia, el organizador puede prever una clausula en la que r
le asigneuna parte del dinero inicial o del premio.

-Consideraciones médicaspeciales tales como vacunas recomendadas o requeridas previamente.

-Aspectos sobre: turismo, eventos especiales, acceso a Internet, etc.

-Detalles completos sobre cdmo realizar una apelacién contra una decision del arbitro (principal): maximo period
de tiempo permitido después de terminar la ronda, fianza (indicando la divisa) que deberia pagarse. Es preferib

indicar que sélo se tendran en consideracion las apelaciones que se presenten por escrito.

-Comité de apelacion: si los miembros seran invisagmr los organizadores o si seran elegidos entre los
participantes.

-Si el torneo se juegan con aplazamientos, deberia indicarse el horario para la reanudacién de las partidas.

-Indicacion si los resultados del torneo también se tendran en cuenta paistema de valoracion nacional.
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-Medios permitidos en el local de juego: camaras de television, video, cAmaras fotograficas u otros medios. El uso
estos mediopuede estar supeditado a la autorizacion de los organizadores y deberia solicitarse lamtaatie
Deberia indicarse si se permite el zoom o el flash. También deberia indicarse el maximo tiempo permitido despu
del inicio de la ronda para hacer uso de dichos medios; en tal caso, deberia haber un periodo de tiempo mayor pe
la primera ronda ge para las restantes.

Para ciertos torneos puede ser necesario afiadir uno o méas de los siguientes aspectos:

-Por ejemplo, en torneos round robin, jugadores invitados de un abierto suizo o campeonatos oficiales: hotel en:
gue se alojaran los jugadores. fizmdiendo del caso, se podrian ofertar una gama (de calidad 3*, 4* o 5*) de
hoteles. El organizador podria prever también uggaraalgin jugador que desee organizar su alojamiepto su
cuenta Se deben proporcionar, para cada hotel, los datos deamtnt como email, fax, nimeros de teléfono y sitio
web.

-La fecha en la que un jugador debe dar una respuesta definitiva a la invitacién y cuando y dénde debe informar
su hora de llegada.

-Un minimo co6digo de vestimenta durante la partida.

-Aspectogde seguridad.
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0.1

0.2

0.3

0.4

0.5

Reglamento de Titulos Internacionales de la FIDE.

Aprobado por la Asamblea General de 1982 y
modificado por las Asambleas Generales de 1984 a 2012.

Introduccidén
La FIDE so6lo reconoce los titulos indicados en 0.3.

La siguiente reglamentacion sélo puede ser modificada por la Asamblea General, sige@niEndaciones
de la Comision de Calificacion

0.21 Tales cambios podran Unicamente ser realizados cada cuatro afios a partir ddle208do que la
Comigon apruebe su modificacion urgente).

0.22 Tales modificaciones entraran en vigor a partir del 1 de Julio del afio siguiente a la decision de |
Asamblea General. En lo referente a torneos, se aplicardn en aquellos que comiencen en
después de dicha éba.

Los titulos internacionales de la FIDE para el ajedrez estandar estaran avalados por la Comisiéon de Calificac
gue es el organismo al que compete kci$ion final. Estos titulos son

0.3.1 Titulos para ajedrez estandar (definido en.4),1siendo €6rgano competente la Comision de
calificacion de la FIDE :

Gran Maestro (GM), Maestro Internacional (IM), Maest® ld FIDE (FM), Maestro Cand@#&CM), Gran
Maestro Femenino (WGM), Maestro Internacional Femenino (WIM), Maestro FIDdhiReniWFM), Maestro
Candidato Femenino (WCM).

Los titulos tendran caracter vitalicio desde la fecha de reconocimiento.

0.4.1 EIl uso de titulos o valoraciones FIDE para desvirtuar los principios éticos del siste¢fhidodeo
valoraciones puedesuponer la revocacion del titu bajo recomendacion de las @isiones de
Calificacion y de Etica y decision de la Asamblea Generall.

0.4.2 Un titulo es valido oficialmente a partir de la fecha en la que se reldnen todos los requisitos. Para que s
confiime un titulo basado en una solicitud, habra de ser publicado en la web de la FIDE y en otro
documentos pertinentes de la FIDE dueaal menos 60 dias. Para tita de registro automatico, ver
mas abajo 0.5.

0.4.3 El titulo sélo se tendrd en cuenta palos resultados de los oponentes en torneos @omiencen
después de su confirmacién. (Excepcion: ver 1.15)

0.4.4 En lo que se refiere, por ejemplo, a la edad de consecucion del titulo, éste se conbtdardo cuando
se obtiene el Ultimo resultadoy cuando se consigue la valoracion requerida. Sea cual sea la Ultima
fecha de las dos.

Definiciones
En el texto siguiente se utilizan algunos términos especificos.

Laperformancede valoracionse basa en los resultados del jugador y la valoratiédia de sus rivales
(ver 1.48).
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0.6

1.

1.1

Laperformancede titulo (por ejemplo,performancede GM) es un resultado para ese titulo que otorga
una performancede valoracion tal y como se define en 1.48 y 1.49 contra la media minima de los
oponentes, teniendo enuenta el articulo 1.46. Por ejemplo, para uparformance de GM, la
valoracion media8 f 24 N O lpériGanoex Hom/ED® 894012 a4S L2 RNNI
con un resultado de 7 puntos en 9 partidas.

Laperformancede GM consiste en ungerformancex 1 comtra rivales con una valaianY SRA |
2380.
Laperformancede MI casiste en ungerformancex 1 cantra rivales con una valddeh 5y Y SRA
2230.
Laperformancede WGM consiste en urgerformancex Hnnn  O2 y (i NlvaloNIk @k § B a4 Y ©F
2180.
Laperformancede WMI consiste en ungerformancex 1 egntra rivées con una valo@A s Yy Y SR A
2030.

Lanorma de titulo es unaperformancede titulo que cumple los requisitos adicionales relativos a la
mezcla de jugadores titulados y nacionalidades tal y como se describe en los articulos 1.42 a 1.47.

Un titulo directo (titulo automatico) es un titulo obtenido al lograr un puesto o resultado concreto en
un torneo. Por ejemplo, ganando, u obteniendo un resultago p 1 72 Sy  dzy 1ds2s8ly S 2
conceden automaticamente por la FIDE con la solicitud de la fedardelqugador y la confirmacién de

la Comision de Calificacion.

La concesioén de titulos.

0.6.1 Los titulos seran concedidos por determinados resultados obtenidos en Campeoaatostos. Tales
titulos seran confirmados por el Presidente de tam@ion de Calificacidon tras la notificacion de las
oficinas de la FIDE. Seran entonces concedidos por la FIDE.

0.6.2 Los titulos también se conceden basandose en solicitudes con normas con un rsufidemte de
partidas. Estos titulos los conceder@ Asamblea General a recomendacion de la Comision de
Calificacién. La Junta Directiva o el Consegoufiyo pueden otorgar los titas Unicamente en casos
claros, después de consultar al Presidente correspondiente.

Requisitos para los titulos indicad en 0.31

Administracion.

1.11 Las partidas se regiran por lasyes del Ajedrede la FIDE y laReglas de Torneate la FIDE. No se
consideraran validos aquellos torneos en los que la composicién se cambie (sin la aprobacién de
Comision @ Calificacion) durante el torneo o aquellos en los que los jugadores tengan condiciones
diferentes en lo que seefiere a rondas y emparejamits. Salvo que cuenten con la aprobacién previa
del Presiénte de la Comision de Califadan, los torneos debeser registrados con al menos treinta
dias de antelacion en el sethor de la FIDE.

1.12 No se podra jugar mas de 12 horas diarias. Esto se calcula suponiendo que las pgarddag0
jugadas, aunque si se juegan usando incrementos 0 demoras puetsEmuis tiempo.

1.1.3 No se podran jugar mas de 2 rondas diarias. El tiempo minimo sin incremento es de 2 horas seguidas
30 minutos para el resto de la partida.rOan incremento minimo de 30 gendos por jugada, el tiempo
minimo es de 90 minutos partoda la partida, sin contar elénemento.
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1.14

1.15

1.16

1.17

1.13a En la solicitud del titulo de GM basado en normas, al menos una de ellas se habré
conseguido en un torneo con sélo una ronda diaria en un minimo de tres dias.
1.13b En cualquier torneo valido partitulos tanto los controles de tiempo como los
ajuges del reloj habran de ser los mismos para todos los jugadores (p.e., Si se juege
con incremento, todos los jugadores tendran incremento; si se juega con demora,
todos los jugadores tendran demora; % se especifica ni incremento ni demora,
todos los jugadores jugaran sin incremento ni demora. No puede haber un uso mixto
de los ajustes del reloj (incremento, demora, hinguno en absoluto).
Se permiten ligas y campeonatos nacionales por equipesgprolonguen pamas ded0 dias, pero no
mas de un afio. Para torneos individuales el limite es de 90 dias, aunque el Presidente de la Comisién
Calificacion podra dar su aprobacion previa a torneos mas largos.
En los torneos que se prolonguerés de 90 dias se utilizaran los titulos y valoraciones de los rivales en
vigor aiando se jueguen las partidas.
El Arbitro Principal de un torneo valido para titulos sera un Arbitro Internacional (Al) o un Arbitro FIDE
(AF). Podr& designar un depte temporal, pero siempre habra un Al o gxEsente en el local de juego.
Ningun arbitro puede jugar en un torneo valido para titulos, ni aunque sea como relleno.

1.2 Titulos conseguidos en Campeonatos Internacionales.

1.21

1.22
1.23
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Como se indicenas adelante, un jugador puede lograr

(@) untitulo en un torneo o

(b) una norma para titulo. Habran de cumplirse los requisitos especificados en 1.42,y 1.49,

(c) una performance de titulo. En ese caso habran de dusaplos requisitos espédicados en 1.22,

1.42,y 1.461.48.

La puntuacién minima para todos los titulos es del 35%. El resultado mostrado es el minimo requerido.

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

Internacionales de la FIDE, sélo se podra conseguiitulo o resultado si partipa en el torneo al

menos un tercio o tres de las federaciones miembro pertinentes. El nimero minimo déppaitts en

el torneo es ocho.

1.23a Si se combinan variosupos para formar otro mayor, al grupo resultante seypdicaran los
requisitos citados en 1.22 (al menos 8tfApantes de al menos 3 fedarianes). Los titulos
se podran conceder al mejorgador o jugadores de los subgas siempre que el subgrupo
tenga al menos 5 pécipantes de al menos 2 fedarianes y el jugador obtenga un minimo
del50% en un minimo de 9 partidas.

1.23b Una norma en una Olimpiada etc. es equivalente a 20 partidas, un resultgufdemance
es equivalete a 13 partidas.

Términos usadosn las tablas 1.24ay 1.24b:

Oro = primero tras desempate;

1° emp = 3 mejores jugadores tras desempate;

norma = 9 partidas (salvo que se especifique otra cosa);

Subcontinentales = incluye Zonales, Subzonales, AraBEANR y drneos regionales dgbvenes o

escolares.

Cada continente puede designar un maximo de 3 torneos regionales de jovenes o escolares para titul

directos.

1.3 Los titulos se pueden conseguir alcanzando en algiin momento la valoraciéon publicada o pioyiscsa
indica (ver 1.53a):
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131 al SAGNB CL59 6Cal0Y X HoOAnN

1.32 al SAGNRB /I YRARFG2 o6/ aovyY X HHAN

1.33 al SAGNRB CL59 CSY®dP 62Cal0y¥Y X HMAN
134 al SAa4NR /I YRARFG2 CSY® 62/ a0y X HANN

1.4 Los titulos de GM, IM, WGM o WIM también se pueden odtéogrando normas en torneasternacionales
valorados jugados de acuerdo con las siguientes reglas:

1.41 Numero de partidas.

142

l.41a
1.41b

1.41c

1.41d

El jugador debe jugar al menos 9 partidas, sin embargo

Solamente se requieren 7 partidas en un Caomagéo Mundial o Continental por equipos
disputado a 7 rondas.

Solamente se requieren 7 partidas en un Campeonato Mundial o Continental por equipos
disputado a 8 o0 9 rondas.

Solamente se requieren 8 partidas en una Copa del Mundo o Campeonato Mundial
Femaino, campeonatos en los que una norma de 8 partidas cuenta como si fuera de 9.

En un torneo de 9 rondas, si un jugador tiene so6lo 8 partidas por incomparecencia o
descanso, pero se ha enfrentado a los rivales iposcy en esas 8 partidas canst un
resultado para titulo, le contard como una norma de 8 rondas.

Cuando un jugador excede los requisitos de la horma en uno 0 mas puntos enteros, ésto:
cuentan como partidas adicionales al calcular el nimero total de partidas para la norma
conseguida.

No se incluye lo siguiente:

1.42a

1.42b
1.42c

1.42d

1.42e

1.4.2f

Las partidas disputadas contra oponentes que no pertenecen a federacdihiadas a la
FIDE.

Las partidas disputadas contra ordenadores.

En torneos porround robin las patidas disputadas contra jugadores no valorados que
consigan cero puntos contra los jugadores valorados.

Las partidas decididas por incomparecencia, sancion o de manera diferente al juego sobre ¢
tablero. Otras partidas ya comenzadas que saigb®n por sancién por cualquier razon,
deben ser incluidas.

Si en la Ulma ronda el oponente no se @enta, la norma seguira siendo valida si el jugador
necesita jugar para sumar elméro requerido de partidas pero puede permitirse perder.

Un jugador que haya conseguido un resultado de titulo antes de la ultima ronda puede
ignorar todas las partidas jugadas después, siempre gue:

(@) cuente con la combinacién precisa de opates,
(b) esto le deje con el nUmero minimo de partidepecificado en 1.41,
(c) en el caso de un torneo con emparejamientos predeterminados, se habran de
cumplir todos los requisitos, aparte de la puntuagien todo el torneo completo.
(d) en un torneoround-robin a doble vuelta, las partidas qusirvan para la norma
deben incluifos oponentes suficientes para que sea valida para todo el torneo.
Un jugador puede ignorar su(s) partida(s) contra cualquier oponente al que haya ganado,
siempre que esto le deje con el minimo de partidas sef@ken 1.41 contra el conjunto de
jugadores necesario. Sin embargo, se enviara el cuadro completo del torneo. En el caso de L
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1.43

1.4.29

torneo con emparejamientos predeterminados, se habran de cumplir todos los requisitos,
aparte de la puntuaén, en todo el tornea@ompleto.

No seran validos los torneos que hagan cambios a favor de uno o mas jugadores (po
ejemplo, alterando el numero de rondas, o su orden, o asignando oponentes especificos que
no estan participando en la competicion).

Federacionesle los oponentes.
Deben estar incluidas, al menos, dos federaciones difereats del jugador candidato, espto lo
indicado en 1.434.43e.Sin embargo, se aplicara 1.43f.

1.4.3a

1.43b
1.43c
1.43d

1.4.3e

1.4.3f

1.44

1.45

La fase final de campeonatos (o abiertos) naaies masculinos yambién, canpeonatos
nacionales femeninos. En el afilo en el que se juegue el torneo subzonal de una sol:
federacion, no estara exento elropeonato nacional de esa fedeian.

Campeonatos nacionales por equipos.

Torneos zonales y subzales.

Se podran incluir torneos de otro tipo sélo con la aprobacion previa del Presideniz
Comisién de Calificacion.

Tornecs por Sistema Suizo en los cuales los piadiates incluyen al menos 20gadores con
valoracién FIDE diiferente federacién a la anfitriona pero de, al menos, 3 federaciones y de
los cuales 10 como minimo deben poseer los titulos de GM, IM, WGM o WIM. En otro caso
se aplica 1.44.

Al menos una de las normas debera cumplir los requisitos normddgesoponentes
extranjeros. (Ver 1.43 y 1.44).

Los oponentes serén calculados como siguemddando al inmediato entero perior (para

el minimo), o al inmediato entero imfior (para el maximo). Como xi&no, podran
pertenecer a la federacion deblicitante hasta 3/5 de los rivales y hasta 2/3 seran de otra
federacion. Para ver los nimeros exactos, consultar la tabla/de

Titulos de los oponentes Para ver los nimeros exas, consultar la tabla de 1.7.

1.45a Al menos el 506 de los oponentes deben ser tados (TH) segun 0.31, excluyendo
CMy WCM.

1.45b Para una norma de GM, al menos 1/3, con un minimo de 3, de loeofEs (MO)
deben ser GM.

1.45c Para una norma de IM, al menos 1/3, con un minim@,dde los opnentes (MO)
deben ser IM o GM.

1.45d Para una norma de WGM, al menos 1/3, con un minimo de 3, de los opsn@hO)
deben ser WGM, IM o GM.

1.45e Para una norma de WIM, al menos 1/3, con un minimo de 3, de los opon&f@s (
deben ser WIM, WGM, IM o GM.

1.45f En torneos roundobin a doble vuelta se necesita uminimo de 6 jugadores; el
titulo de cada jugador segun 1.4Blzontara solamente una vez.

1.4.6 Valoracion de los oponentes.

1.46a Se tilizara la Lista de Valoracion en vigor al comienzo del torneo. Ver excepcién en
1.15.
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Se puede solicitar a la Oficina de la FIDE la determinacion de la valoracion de
jugadores pertenecientes a federaciones temporattee excluidas de la Lista al
comienzo del torneo.

1.4.6b Para propositos de normas, la valoracion minima (umbral) de los oponentes sera la
siguiente:
Gran Maestro 2200.
Maestro Internacional 2050.
Gran Maestro Femenino 2000.
Maestro Internacional Femenino 1850.
1.4.6¢ No se podran elevar al umbral las valoraciones de mas deaponente.  Cuando
mas de urpoponente estévalorado por debajo del umbral, smhente se ajustara el
mas bajo.
1.4.6d Los oponentes no valados no cubiertos por 1.46¢ seran considerados valorados
con 1000.

Para el nimero minimo de rivales valorados, ver tabla de 1.7. También se puede calcular de moc
que el nimero maximo de oponentes no valorados sea el 20% de (nUmero de oponentes + 1).

1.4.7 Media de las valoraciones de los oponentes

1l.47a

1.47b

Es el total de las valoraciones de los oponentasdidio por el nimero de opondes
considerando los ajustes establecidos en b.46
El redondeo del promedio de las valoraciones dedpsenentes se hara al entermas
cercano. En este caso, la fraccion 0.5 sera redondeada hacia arriba.

1.48 Performancede Valoracion (R.

Para conseguir una norma, un jugador debe realizampenformance como minimo, tal y como se muestra:

Minimo antes del redondeo Minimo después del redondec

GM 2599.5
IM 2449.5
WGM 2399.5
WIM 2249.5

Célculo de IperformanceRy):

R=R
Rl
RAT

1.48a

+ d, (ver tabla siguiente)

Gl t 2N OAsy RS
SNEBYOAlFIa RS LER2NDSyl(l 2S¢ athk

Las valoraciones medias minimas de los oponeReson:

GM
IM
WGM
WIM

2380
2230
2180
2030

t 2a
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2600
2450
2400
2250
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1.49.Tabla 8.1
p dp p dp p dp p dp p dp p dp

1.0 80 .83 273 66 117 49 nTt 32 mMMOO0l5 TIH]C
99 677 82 262 65 110 48 mwmn 31 mmn M4 TO NP
98 589 81 251 64 102 47 mHM .30 mtmMndl3 TOHH
97 538 .80 240 .63 95 46 THOH.29 mmmMpyl2 mMooc
96 5010 .79 230 .62 87 45 moc .28 mMccll mopwm
95 470 .78 220 .61 80 44 mno .27 mMT pl0 MOCC
94 444 77 211 60 72 43 mpn 26 mmMmyn09 Tmoyo
93 422 76 202 .59 65 42 mpT .25 MMM @PoO8 TN AwMm
92 401 .75 193 58 57 41 mcp 24 TMHANHO7 TNOHH
91 383 .74 184 57 50 40 TMTH .23 MHMMG6 Tmnnn
90 366 .73 175 .56 43 B39 myn .22 MHHMS mmnTn
89 351 .72 166 .55 36 38 myT .21 MHOM4 mpAam

.88 336 .71 158 54 29 37 mdp 20 THN A3 TpPpOYy
.87 322 70 149 53 21 36 mMMAHIY TMHpPpM2 Tpy @
.86 309 .69 141 52 14 35 mmMmMal8 mMHCHOL mCTT

85 296 .68 133 51 7 B34 mMMMTLI7 THTO00 Ty nn
84 284 67 125 50 O 33 TMMHPL6 THYN
1.5 Requisitos para la concesién del titulo basado en normas.
151 Dos 0 mas normas en torneos cubriendo al menos 27 partidas.
1.52 Si una norma es suficiente para mas de un titulo, puede ser usada como parte de la sddicitud d
ambos.
1.53 Haber alcanzado en cualquier momento la valoracion siguiente:

GM»X HpnAanN
IM X HNDAAN
WGM X HoOoNnN
WIM X HHAN

1.53a Tal valoraciébn no necesita haber sido publicada. Puede ser conseguida en medio de ul
periodo de valoreion, incluso en medio de un torneo. El jugador puede en ese caso
descartar los resultados siguientes para la solicitud del titulo. No obstante, la obligacién de
probarlo corresponde a la federacion del solicitante. Es recomendable que los jugadores
reciban un certificado del Arbitro Principal indicando la consecucién de la valoracion
correspondiente durante un torneo. Tal certificado deberia incluir las fechas en las que se he
jugado cada partida. Las solicitudes para titulos basadas en valoracioneslicagagseran
aceptadas por la FIDE solamente de acuerdo con el Administrador del Sistema de Valoracié
y la Comision de Calificacion. Las valoraciones del medio de un periodo sélo serar
confirmadas después de que se hayan recibido y valopadda Fidetodos los torneos de

ese periodo.
1.54 Un resultado para titulo es valido si es obtenido de acuerdo cBeglamento de Titulos FIBE
vigor en la fecha del torneo en el que se obtuvo la norma.
1.55 Las normas obtenidas antes del 1 de julio d@32Babran de registrarse en la FIDE antes del 1 de

julio de 2013 o se las considerara caducadas.
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1.6 Resumen de requisitos para Torneos para Titulos.
En caso de discrepancia prevaleceran las reglas expresadas mas arriba.

Notas
Numero de partidasliarias No mas de dos 1.13
Ritmo de juego Requisitos minimos 1.13
Periodo para el torneo completo 90 dias, con excepciones 1.14
Supervisiébn competicion Arbitro Internacional o Arbitro FIDE 1.16
Numero partidas Minimo 9 1.41ad
(7 en mundial/conpor equipos con -B rondas)
Tipo de torneo No valen encuentros individuales 1.1
Partidas no incluidas Contra ordenadores 1.42
Adjudicadas
Incomparecencia antes del comienzo de la
partida
Contra oponentes que no pertenezcan a una
federacion FIB
1.6.1 Para los numeros siguientes, ver formula de calculo de titulos en 1.45
Notas
Numero de GMs para MO 1/3 de los oponentes, minimo 3 GMs 1.45b
Numero de IMs para MO 1/3 de los oponentes, minimo 3 IMs 1.45c
Numero de WGMs para MO 1/3 de los oponentes, minimo 3 WGMs  1.45d
Numero de WIMs para MO 1/3 de los oponentes, minimo 3 WIMs 1.45e
Performanceninima GM 2600, IM 2450, WGM 2400, WIM 22¢ 1.48
Valoracion media minima de los rivale 2380 para GM, 2230 para IM, 1.7
2180 paraVGM, 2030 para WIM
Puntuacion minima 35% 1.7

1.7 Resumen de los requisitos de los oponentes.

1.7.1 Determinacién de la validez de un resultado para norma segun la valoracion media de los oponente:
Las tablas de 1.72 muestran un rango dméms de hasta 19 rondas. Las mas conseguidas en un

torneo de mas de 13 rondas cuentan s6lo como 13 rondas.
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1.7.2 Tablas:

Disponible sélo para Campeonatos por Equipos Mundiales y Continentales de 7 a 9 rondas

Disponible sélo para Campeonatos por Equipos Mundiales y Continentales de 8 o 9 rondas; o tras 8 partidas en |
Copa del Mundo o en el Mundial Femim. Los dos Ultimos cuentan coo 9 rondas cuando se computen a 27

partidas.

7 rondas GM IM WGM WIM
Diferentes MO 3gm 3im 3 wgm 3 wim
Umbral para 1 jugadol 2200 2050 2000 1850
Diferentes TH 4 4 4 4

Méx. n° no valorados | 1 1 1 1

Max. de 1 fed. Irrelevante | Irrelevante | Irrelevante | Irrelevante
Méx. de la propia fed.| Irrelevante Irrelevante Irrelevante Irrelevante
Min. otras feds. Irrelevante | Irrelevante | Irrelevante | Irrelevante
5Y 23802441 22302291 21802241 20302091
5 2442-2497 22922347 2242-2297 20922147
4% 24982549 23482399 22982349 21482199
4 25502599 24002449 23502399 22002249
3% 26002649 24502499 24002449 22502299
3 26502701 25002551 24502501 23002351
2% XHTANH XHPPH XHPAH XHOPH

8 rondas GM IM WGM WIM
Diferentes MO 3gm 3im 3 wgm 3 wim
Umbral para 1 jugadol 2200 2050 2000 1850
Diferentes TH 4 4 4 4

Max. n° no valorados | 1 1 1 1

Max. de 1 fed. Irrelevante | Irrelevante | Irrelevante | Irrelevante
Max. e la propia fed. | Irrelevante | Irrelevante | Irrelevante | Irrelevante
Min. otras feds. Irrelevante | Irrelevante | Irrelevante | Irrelevante
6Y2 23802406 22302256 21802206 20302056
6 2407-2458 22572308 22072258 2057-2108
5Y> 24592504 2309-2354 22592304 21092154
5 25052556 23552406 23052356 21552206
4% 2557-2599 2407-2449 2357-2399 2207-2249
4 26002642 24502492 24002442 22502292
3% 26432686 24932536 24432486 22932336
3 XHCYT XHPOT XHOY T XHOOT
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