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PROLOGO

Durante el altimo fin de semana de Abril de 2007 se celebro en
Collado Villalba (Madrid) el seminario del Comité Técnico de
Arbitros de la Federacion Espafiola de Ajedrez, organizado por
ésta Ultima y por la Agrupacion Deportiva Collado Villalba y
patrocinado por el Comité Olimpico Espafiol. Este cuadernillo es
el resultado de lo que alli se trato. El contenido se divide en dos
partes:

e Reglas de torneos FIDE (FIDE Handbook C.06).
Ademas de analizarlas y estudiarlas detenidamente, se
tradujeron al castellano las nuevas Reglas de Torneos
FIDE que entraran en vigor el proximo 1 de julio. De la
preparacion de esta traduccién se encargo Jesus Mena.

e Swiss Manager. Aprovechando la difusion de este
programa en Espafia, que comenzo con el seminario del
afio 2005, se continud con el analisis de su funcionamiento
en profundidad resolviendo las dudas que su utilizacion ha
ido suscitando en los ultimos afios. De esta parte se
encargaron Luis Blasco, Mikel Larreategi y Javier Pérez
Llera.

Jesus Mena.
CTA de la FEDA.






C.06 Reglas de Torneos FIDE

Aprobadas por la Asamblea General de 1986.
Modificadas por las Asambleas Generales de 1989, 1992,1993, 1994, 1998 y 2006.

El torneo se jugara segun las Leyes de Ajedrez de la FIDE. Las Reglas de Torneos FIDE se usaran junto
con las Leyes del Ajedrez sin contradecirlas de ninguna manera. Son aplicables a todas las competiciones
oficiales de la FIDE (F). Se recomienda también que se apliquen, si es posible, en todos los torneos validos
para valoracion FIDE (R), con las modificaciones necesarias. Las reglas en las que no se muestre ningdn
simbolo seran aplicables a todo tipo de torneos. Se espera de los organizadores, los competidores y los
arbitros involucrados en cualquier competicion que sean conocedores de estas regulaciones antes del co-
mienzo de la competicion.

1. Recomendacién general

Se recomienda que cuando en un torneo se dé un problema no cubierto por las bases de ese torneo,
se acepten las presentes reglas como definitivas.

2. El Organizador

La federacién responsable de la organizacién de una competicion puede encargar la organizacion
técnica a un Organizador. Este, de acuerdo con la federacion y tras consultarlo con la FIDE cuando co-
rresponda, designara un Comité Organizador responsable de todas las cuestiones econémicas, técni-
cas y organizativas.

3. Invitacién y registro

a. Las invitaciones para una competicién de la FIDE habran de ser enviadas tan pronto como sea
posible.

b. El Organizador debera enviar, a través de las federaciones nacionales respectivas, invitaciones a
todos los participantes clasificados para esa competicién. La carta de la invitacion debera ser
aprobada primero por el Presidente de la FIDE en el caso de competiciones mundiales y por el
Presidente Continental en el caso de competiciones continentales.

c. La invitacion debe ser tan completa como sea posible, en la primera oportunidad, declarando cla-
ramente las condiciones 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, se
incluira lo siguiente:

1. Lasfechasy lugar de celebracién del torneo.
2. El hotel en el que se alojaran los jugadores (incluyendo e-mail y 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 clausura y salida.

4. Elritmo de juego y el tipo de relojes a utilizar en el torneo.

5. Los sistemas de emparejamiento y desempates que se utilizaran en el torneo.

6. Las condiciones econdémicas: gastos de viaje; alojamiento, duracion para la que se proveera
desplazamiento y alojamiento, o el coste de tal alojamiento, incluyendo las personas que

acompafian 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



especiales, el dinero “puntual’l, la divisa concreta en la que se abonaran las cantidades
econdmicas; condiciones fiscales; visados y como conseguirlos.

7. Los medios para llegar al local de juego y las disposiciones de transporte.

8. El nimero estimado de participantes, los nombres de los jugadores invitados y del Arbitro
Principal (ver méas abajo).

9. El sitio web del torneo y detalles de contacto con los organizadores, incluyendo el nombre del
Organizador.

10. La responsabilidad de los jugadores hacia los medios de comunicacién, publico en general,
patrocinadores y representantes del gobierno, asi como otras consideraciones similares.

11. La fecha concreta para la que el jugador ha de dar su respuesta definitiva a la invitacion y
donde y cuando ha de notificar su fecha de llegada.

12. Medidas de seguridad.

13. Consideraciones médicas especiales tales como vacunas recomendadas o exigidas por ade-
lantado.

14. Informacion referida a turismo, eventos especiales, acceso a Internet, etc.

4. Unavez que la invitacién haya sido enviada al jugador, no podra ser retirada siempre que éste la acep-
te en el plazo estipulado. Si el torneo es cancelado o pospuesto, los organizadores habran de proveer
una compensacion.

5. El Organizador garantizara tratamiento médico y medicinas para todos los participantes, acompafian-
tes, arbitros y oficiales de una competicién de la FIDE y los asegurara contra accidentes y necesidad
de servicios médicos, incluidas las medicinas, operaciones quirdrgicas, etc., pero no tendran responsa-
bilidad sobre una enfermedad crénica. Se nombrara un doctor oficial para la competicion.

6. Los organizadores y arbitros de un torneo FIDE deberan también tener en cuenta la Reglamentacién
para la Organizacién de Torneos de Alto Nivel (C.01).

7. Las reglas especificadas a partir de aqui se aplican también al papel del Organizador. Tanto él como el
Arbitro Principal deberan trabajar estrechamente para asegurar un correcto desarrollo del torneo.

8. El Arbitro Principal y sus obligaciones

El arbitro principal de una competicion mundial sera nombrado por el Presidente de la FIDE, y el de una
competicidn continental por el Presidente Continental, en cada caso de acuerdo con el Organizador.
Tendra el titulo de arbitro Internacional y una adecuada experiencia en competiciones de la FIDE, en
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 las Leyes del Ajedrez, en las reglamentaciones del torneo y en otras reglas de la FIDE.
Durante el torneo también habra de encargarse de la documentacion de cada ronda, de vigilar el desa-
rrollo apropiado de la competicion, de asegurar el orden en la sala de juego y el confort de los jugado-
res durante la partida y de supervisar el trabajo del personal técnico del torneo. Antes del comienzo de
la competicion podra confeccionar reglamentacion adicional de acuerdo con el Organizador; debera ve-
rificar todas las condiciones de juego, incluyendo el local de juego, iluminacion, temperatura, ventila-
cion, ruido, etc.; asegurar, a través del organizador, todo el equipo necesario y cerciorarse de que se
cuenta con un numero suficiente de ayudantes y personal auxiliar. También se asegurara de que las
condiciones para los arbitros sean satisfactorias. Es él quien ha de emitir la decision final acerca de si
las condiciones de juego relinen los requisitos establecidos por la reglamentacion de la FIDE.

9. Emparejamientos

! “Point money” en el original.



a. El sorteo para la primera ronda sera dispuesto por el organizador de modo que esté abierto, si es
posible, a jugadores, visitantes y medios de comunicacion. La responsabilidad de los empareja-
mientos, incluyendo el sorteo, corresponde al Arbitro Principal.

b. El sorteo tendra lugar al menos doce horas (una noche) antes del comienzo de la primera ronda.
Todos los participantes deberian asistir a la ceremonia del sorteo. Aquel jugador que no llegue a
tiempo para el sorteo podréa ser incluido a criterio del Arbitro Principal. Una vez realizado el sorteo,
los emparejamientos de la primera ronda se haran publicos tan pronto como sea posible.

c. Si un jugador se retira o es excluido de una competicion después del sorteo pero antes del co-
mienzo de la primera ronda, o se dan inscripciones adicionales, los emparejamientos permane-
ceran inalterados. Se podran realizar cambios o emparejamientos adicionales a criterio del Arbitro
Principal y tras consultarlo con todos los jugadores directamente involucrados, pero siempre que
minimicen los cambios en los emparejamientos ya publicados.

d. Los emparejamientos de un round robin utilizaran las tablas Berger, ajustadas cuando sea necesa-
rio para torneos a doble vuelta.

e. Los emparejamientos de un suizo utilizaran el sistema previamente anunciado.

f.  Los sistemas de emparejamiento de torneos jugados con otros sistemas se haran publicos por
adelantado.

g. Silos emparejamientos se restringen de alguna forma, por ejemplo impidiendo que jugadores de la
misma federacidn se enfrenten en las Ultimas tres rondas, ello habra de ser comunicado a los ju-
gadores tan pronto como sea posible.

h. Para torneos por round robin este sorteo restringido puede realizarse mediante las tablas Varma,
reproducidas mas adelante, que pueden modificarse para torneos entre diez y veinticuatro jugado-
res.

Instrucciones para el sorteo “restringido” de los nimeros del torneo:

1. El arbitro preparard de antemano sobres no marcados conteniendo cada uno de los nimeros
de abajo. Se pondran entonces los sobres que contengan un grupo de nimeros en sobres no
marcados mas grandes.

2. El orden en el que los jugadores son sorteados se confecciona de antemano como sigue: los
jugadores de la federacion con el mayor nimero de representantes se sorteardn primero.
Cuando dos o mas federaciones tengan el mismo nimero de representantes, la prioridad se
determinara por el orden alfabético del cddigo FIDE del pais. Entre jugadores de la misma fe-
deracion, la prioridad se determinara por el orden alfabético de sus nombres.

3. Por ejemplo, el primer jugador de la primera federacidn con el mayor nUmero de participantes
escogera uno de los sobres grandes que contengan al menos nameros suficientes para su
grupo y extraera uno de los nimeros de este sobre. Los demas jugadores de ese mismo gru-
po seguiran extrayendo nimeros de ese sobre.

Los numeros restantes se destinaran al sorteo de los otros jugadores.

4. Los jugadores del siguiente grupo sortearan sus numeros por el mismo procedimiento hasta
gue todos los participantes cuenten con un nimero.

5. Las siguientes tablas Varma se pueden utilizar para torneos de diez a veinticuatro jugadores:

e 9-10jugadores: A(3,4,8);B(5 7,9); C(1,6);D(2 10).

e 11-12jugadores: A (4,5,9,10); B (1, 2, 7); C (6, 8, 11); D (3, 12)°.

e 13-14jugadores: A (4,5,6,11,12);B(1,2,8,9); C (7,10, 13); D (3, 14).

e 15-16jugadores: A (5,6,7,12,13,14);B (1, 2, 3,9, 10); C (8, 11, 15); D (4, 16).

2Enel original dice “C. (6, 8, 12); D. (3, 11)", lo cual constituye un claro error.



e 17-18jugadores: A (5,6, 7, 8, 14, 15, 16); B (1, 2, 3, 10, 11, 12); C (9, 13, 17); D (4,
18).

e 19-20jugadores: A (6,7,8,9,15,16,17,18); B (1, 2, 3, 11, 12, 13, 14); C (5, 10, 19);
D (4, 20).

e 21-22jugadores: A (6,7,8,9, 10,17, 18, 19, 20); B (1, 2, 3, 4, 12, 13, 14, 15); C (11,
16, 21); D (5, 22).

e 23-24jugadores: A (6,7,8,9,10,11, 19, 20, 21, 22); B(1, 2, 3, 4, 13, 14, 15, 16, 17);
C (12, 18, 23); D (5, 24).

10. Las partidas

11.

a.

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 otra cosa.

Fumar esta prohibido en torneos valorados por la FIDE. No se permitira fumar en la sala de juego

durante el torneo. Esto se aplica a todos los presentes: jugadores, oficiales, representantes de los
medios de comunicacién y espectadores.

Los organizadores del torneo proporcionaran a los jugadores y oficiales un area 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 totalmente fumar dentro del local, debera proporcio-
narse un acceso facil al aire libre a jugadores y oficiales.

Los relojes mecanicos se ajustaran de tal modo que cada esfera registre las seis en punto en el
primer control de tiempo.

El Arbitro Principal anunciaré el momento de comienzo y el de aplazamiento de las partidas.
El Arbitro Principal impondra penalizaciones en las partidas claramente pre-acordadas.

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 vdlidas sera ex-
pulsado tras una partida a no ser que el arbitro decida otra cosa.

Aquel jugador que haya perdido tres partidas por incomparecencia sera expulsado del torneo, a no
ser que las regulaciones del torneo o el Arbitro Principal indiquen otra cosa.

Cuando un jugador se retire 0 sea expulsado de un torneo por round robin, se procedera segun los
siguientes criterios:

Si ha completado menos del 50% de sus partidas, su puntuacion permanecera en la tabla del tor-
neo (para valoracion y propésitos histdricos), pero los puntos conseguidos por €l o contra él no se
tendran en cuenta en la clasificacion final. Las partidas no jugadas por el jugador y sus oponentes
se indicaran por “-* en la tabla del torneo y las de sus oponentes por “+”. Si ninguno de los jugado-
res estuviera presente, se indicaria con dos “—*.

Si ha completado al menos el 50% de sus partidas, su puntuacion se mantendra en la tabla del
torneo y se tendra en cuenta en la clasificacién 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 se man-
tendran en la tabla del torneo a efectos de clasificacién. Sélo las partidas realmente jugadas se
tendran en cuenta a efectos de valoracion.



g.

Los articulos 11.c-f° se aplicaran también en torneos por equipos; tanto los encuentros como las
partidas no jugadas habran de ser claramente sefialadas como tales.

12. Penalizaciones y apelaciones.

a.

Cuando haya una disputa, el Arbitro Principal, o el Organizador cuando corresponda, debera es-
forzarse en resolver el problema por medio de la conciliacién. Si esto fallara, y la disputa fuera tal
que se considerara apropiada una decision punitiva, aunque dichas penalizaciones no estuvieran
especificamente contempladas en las Leyes o la reglamentacién aplicable, tendra la capacidad
discrecional de imponerlas. Deberia ocuparse de mantener la disciplina ofreciendo otro tipo de so-
luciones que pudieran apaciguar a las partes en disputa.

En todo torneo debera haber un Comité de Apelacion. El Arbitro Principal y el Organizador se ase-
guraran de que sea elegido o nombrado antes del comienzo de la primera ronda, normalmente du-
rante 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 misma federa-
cion. Ningun arbitro, administrador o jugador involucrado en una disputa formara parte del Comité
que la juzgue. Tal comité tendra un niimero impar de miembros con derecho a voto. Los miembros
del Comité de Apelacion no deberian ser menores de 18 afios.

Un jugador puede apelar cualquier decision tomada por el Arbitro Principal, el Organizador o por
uno de sus asistentes, siempre que la reclamacién vaya acompafada por una fianza y se presente
por escrito dentro del plazo de presentacion. Tanto la fianza como el plazo de presentacién habran
sido fijados de antemano. Las decisiones del Comité de Apelacion son inapelables. Se devolvera
el dinero en el caso de que la reclamacion prospere. También se podra devolver la fianza aunque
la reclamacién no prospere si ésta resulta razonable a ojos del Comité.

13. TV, filmaciones y fotografias

a.

Se permitiran cdmaras de television en la sala de juego y areas adyacentes con la aprobacion del
Organizador y el Arbitro Principal sélo si operan silenciosa y discretamente. El arbitro principal se
asegurara de que los jugadores no sean distraidos o molestados de ninguna forma por la presen-
cia de TV, videos, camaras u otro equipamiento.

Solo los fotdgrafos autorizados pueden tomar fotografias en la sala de juego. La autorizacion para
hacerlo se restringira a los diez 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.

14. La conducta de los jugadores.

a.

Una vez que un jugador haya aceptado formalmente una invitacion, estara obligado a jugar, salvo
en casos de fuerza mayor, tales como enfermedad o incapacidad. La aceptacion de otra invitacion
no se considera una razén valida para retirarse.

En su respuesta, el jugador podra, si lo desea, mencionar condiciones médicas previas, tales co-
mo diabetes o requerimientos dietéticos especiales.

Todos los participantes se vestiran de forma apropiada.
El jugador que, no queriendo continuar una partida, se vaya sin abandonar ni notificarselo al arbi-
tro sera considerado descortés. Podra ser castigado, segun el criterio del arbitro, por su escasa

deportividad.

Un jugador sélo puede hablar tal y como se permite en las Leyes del Ajedrez y las Reglas de Tor-
neos.

Todas las reclamaciones referidas a la conducta de los jugadores o capitanes habran de ser
hechas al arbitro. No se permite a un jugador reclamar directamente a su oponente.

® En el original dice, sin duda erréneamente: “10(e) and (f)”.



15. La labor del capitdn en un torneo por equipos

a.

El papel de un capitdn de equipo durante las partidas es basicamente administrativo. Dependiendo
de las regulaciones de la competicion especifica, el capitdn podra ser requerido a entregar, en un
momento especifico, una relacién escrita de los jugadores de su equipo que participaran en cada
ronda, comunicar a sus jugadores su emparejamiento, firmar el acta indicando los resultados del
encuentro al final de las partidas, etc.

El capitan est4 autorizado a indicar a los jugadores de su equipo que hagan o acepten una oferta
de tablas o que abandonen, a menos que las regulaciones del torneo estipulen otra cosa. Debe li-
mitarse a dar sélo una informacion breve, basada solamente en las circunstancias relativas al en-
cuentro. Puede decir a un jugador: “ofrezca tablas”, “acepte las tablas” o “abandone la partida”.
Por ejemplo, si, preguntado por un jugador si debe aceptar una oferta de tablas, el capitan debe

mou

contestar “si”, “no” o delegar la decision en el propio jugador.

El capitan debe abstenerse de cualquier intervencion durante el juego. No debe dar informacion a
un jugador acerca de la posicidn en el tablero, ni consultar a cualquier otra persona acerca de la
situacién de la partida.

Los jugadores estan sujetos a las mismas prohibiciones. Aunque en una competicién por equipos
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
la decision final acerca de la conduccion de su propia partida. Aunque el consejo del capitan debe
pesar en el jugador, éste no esta totalmente obligado a aceptarlo. Igualmente, el capitan no puede
actuar en nombre del jugador y su partida sin el conocimiento y consentimiento de éste. Todas las
discusiones tendran lugar a la vista del arbitro, quien esta autorizado para insistir en oir la conver-
sacion.

Un capitan del equipo debe influir siempre en su equipo para que siga la letra y el espiritu del arti-
culo 12 de las Leyes del Ajedrez de la FIDE acerca de la conducta de los jugadores. Los campeo-
natos del equipo deberian desarrollarse particularmente de acuerdo con el espiritu de la mas alta
deportividad.

Anexo a las Reglas de Torneos FIDE.

1. Tratamiento de las partidas no jugadas.

A efectos de desempate, el resultado se considerara como tablas contra el propio jugador®. Esto no
tendrd influencia en la suma de puntuaciones progresivas o en el Sistema Koya. En estos sistemas
s6lo cuentan los resultados.

Lista de los sistemas de desempate mas comunmente utilizados.

En todos los casos los jugadores se ordenaran en orden descendente segun el sistema de desempate
correspondiente. Dentro de la lista siguiente no hay ningan orden de prioridad.

2. Desempates utilizando los resultados propios del jugador.

a.

Suma de puntuaciones progresivas.

Después de cada ronda, cada jugador tiene una puntuacion de torneo determinada. Estas puntua-
ciones se suman para obtener la suma total de puntuaciones progresivas.

1. Cortes de la suma de puntuaciones progresivas.

Es la Suma de Puntuaciones Progresivas restandole la puntuaciéon de torneo de una o0 mas
rondas empezando por la primera.

* En el original en ingles: “the result shall be counted as a draw against the player himself”.



g.

Sistema Koya para torneos por round robin.

Se trata del nimero de puntos conseguidos contra todos los oponentes que hayan logrado el 50 %
0 mas de los puntos.

1. Sistema Koya extendido.

El Sistema Koya se puede extender paso a paso para incluir grupos de puntuacién con me-
nos del 50 % o reducir paso a paso para excluir jugadores que hayan conseguido el 50 % y
después puntuaciones superiores.

NUmero de partidas ganadas.

El mayor ndmero de partidas jugadas con negras.

Resultado particular’.

Si todos los jugadores empatados se han enfrentado entre ellos, decidird la suma de los puntos de
estos enfrentamientos.

NUmero de partidas ganadas.

El mayor ndmero de partidas jugadas con negras.

3. Desempates utilizando los resultados propios del equipo.

a.

Puntos de encuentro en competiciones por equipos decididas por puntos de tablero.

2 puntos por cada encuentro ganado cuando un equipo consigue mas puntos que el equipo opo-
nente.

1 punto por cada encuentro empatado.

0 puntos por cada encuentro perdido.

Puntos de tablero en competiciones por equipos decididas por puntos de encuentro.
El empate se deshace determinando la cantidad total de puntos conseguidos.
Puntos de encuentro y de tablero combinados.

Se utiliza el total combinado de puntos de encuentro y de tablero.

Resultado particular.

Si los equipos empatados se han enfrentado entre si, decidird la suma de los puntos de esos en-
cuentros.

4. Desempates utilizando los resultados de los oponentes.

Nota: la puntuacion Bucholz se determina en cada caso después de aplicar la regla concerniente a las
partidas no jugadas.

a.

Sistema Bucholz.

El sistema Bucholz es la suma de los puntos de todos los oponentes de un jugador.

® “Direct Encounter” en el original.



1. El Mediano de Bucholz es la puntuacion Bucholz exceptuando la mas alta y la mas baja de
las puntuaciones de los oponentes.

2. El Mediano de Bucholz 2 es la puntuacion Bucholz exceptuando las dos mas altas y las dos
mas bajas de las puntuaciones de los oponentes.

3. El Corte de Bucholz 1 es la puntuacién Bucholz exceptuando la puntuacion mas baja de las
de los oponentes.

4. El Corte de Bucholz 2 es la puntuacion Bucholz exceptuando las dos puntuaciones mas bajas
de las de los oponentes.

5. Lasuma de Bucholz es la suma de las puntuaciones de Bucholz de los oponentes.

El sistema Sonneborn-Berger.

1. El Sonneborn-Berger para torneos individuales es la suma de las puntuaciones de los rivales
a los que el jugador ha derrotado y la mitad de los puntos de aquellos con los que ha hecho
tablas.

2. El Sonneborn-Berger para torneos por equipos es la suma de las puntuaciones de los equipos
oponentes, multiplicando cada una por los puntos conseguidos en el enfrentamiento contra
ese equipo.

Desempates utilizando valoraciones.

Nota: las valoraciones utilizadas se determinan después de aplicar la regla concerniente a las partidas
no jugadas.

a.

La Valoracion media de los oponentes es la suma de las valoraciones de los rivales dividida entre
el nimero de rondas.

El Corte de la valoracion media de los oponentes es la valoracién media de los oponentes, des-
contando la valoracién de uno o mas de los oponentes, empezando por el que tenga la valoracion
mas baja.

Valoracion de la actuacion del torneo.

La valoracién de la actuacién del torneo se calcula tomando la valoracién media de los oponentes,
determinando el porcentaje de puntuacion y usando entonces B.02.10.1 de las Reglas de Valora-
cion.

En el caso de un jugador que haya decidido no jugar mas de dos partidas, tanto si se trata de des-
cansos de medio punto como de problemas de salud, su valoracion de la actuacion del torneo sera
considerada inferior a la de todo aquel otro jugador que haya completado todas las rondas.

1. Valoracién de la actuacién del torneo incluyendo la regla de los 350 puntos.

Partida(s) de desempate.

Se debe asignar el tiempo adecuado para que se alcance un desenlace.

El sistema de emparejamientos y el ritmo de juego deben ser estipulados antes del comienzo del
torneo.

Las reglas deben cubrir todas las eventualidades.

Se recomienda que las partidas de desempate se utilicen sélo para el primer puesto, el campe6n o
las plazas clasificatorias.



Cuando otras plazas se decidan también durante el empate, a cada jugador se le asignara su pun-
tuacion de acuerdo con su resultado en el desempate. Por ejemplo. Tres jugadores empatan. Ga-
na el namero 1, el nUmero 2 queda segundo y tercero el 3. El nUmero 2 recibe el segundo premio.

Si dos jugadores siguen empatados después de haberse decidido ya el primer puesto, se repar-
tiran cualquier premio monetario al que tuvieran derecho. Por ejemplo, empatan cuatro jugadores.
Se juega una eliminatoria. Los jugadores 3 y 4 eliminados en las semifinales se reparten equitati-
vamente los premios 3°y 4°,

Cuando se cuente con tiempo limitado antes de la ceremonia de clausura, se podran comenzar
antes las partidas de la dltima ronda de los jugadores potencialmente involucrados en el empate
gue las de los demas.

En el caso de que se jueguen partidas de desempate, éstas habran de dar comienzo al menos 30
minutos después de la finalizacion de la ultima partida jugada por alguno de los jugadores que han
de disputar el desempate. Cuando se juegue en distintas fases, debera haber un descanso entre
ellas de al menos 10 minutos.

Cada partida ser& vigilada por un arbitro. Si hay una disputa, serd remitida a un comité formado
por otros tres arbitros, cuya decision sera inapelable.

Los colores se determinaran por sorteo en todos los casos sefialados mas abajo distintos de los
determinados por las tablas Berger.

Lo siguiente es un ejemplo de cuando el tiempo disponible para las partidas de desempate esta de
alguna forma limitado.

1. Sidos personas empatan para el primer puesto:

a. Juegan un mini encuentro de dos partidas con un ritmo de juego de 3 minutos mas 5 se-
gundos por jugada desde la primera. Si continlan empatados:

b. Juegan un Armageddon (“muerte subita”) de una partida, el blanco con 5 minutos vy el
negro con 4, ganando el primer premio el negro en caso de tablas.

2. Sitres personas empatan para el primer puesto:

a. Juegan un round robin a una vuelta con el ritmo de 1.a. Si vuelven a empatar los tres:
b. Juegan un round robin a una vuelta por Armageddon como en 1.b. Si siguen empatados:

c. El ganador sera el jugador que haya conseguido su punto en menos jugadas. Si dos ju-
gadores eliminan a un tercero, se pasa a 1.b.

Se asignara el nimero 1 para los emparejamientos 2.a-c al jugador con mejor desempate v el
namero 3 al segundo mejor desempate. Alternativamente, los nimeros de emparejamiento se
determinaran por sorteo.

3. Si cuatro personas empatan para el primer puesto, jugaran una eliminatoria. Los empareja-
mientos seran 1-4 y 2-3, asignandose los nimeros por mejor desempate o sorteo. Si hay
tiempo suficiente, se jugaran encuentros eliminatorios de dos partidas con el ritmo de 1.a. En
caso contrario se jugara un Armageddon.

4. Si empatan cinco jugadores para el primer puesto, jugaran un round robin a una sola vuelta
con el ritmo de 1.a. Los nimeros de emparejamientos, ordenados por mejor desempate: 1, 4,
2,5, 3 o sorteo.

a. Sivuelven a empatar los cinco, se resuelve a favor del jugador que hizo menos jugadas
en las partidas que gané.



10.

11.

12.

b. Siempatan cuatro de los cinco, desempatan como en 3, pero por Armageddon.

c. Siempatan 3, desempatan como en 2. Si empatan dos, desempatan como en 1.b.

Si empatan seis jugadores para el primer puesto, se repartiran en dos grupos de tres. Los ju-
gadores 1, 4 y 5 formaran un grupo y 2, 3y 6 el otro, de acuerdo con el mejor desempate. A
partir de ahi, jugaran como en 2. Los ganadores de cada seccién jugaran una final como en
1.b.

Si empatan siete jugadores para el primer puesto, jugaran un Armageddon. Si hay empate en
el primer puesto, gana el jugador que haya conseguido su punto en menos jugadas. Los
nameros de emparejamiento seran, segun el mejor desempate, 1, 5, 2, 6, 3, 7 y 4, 0 por sor-
teo.

Si empatan ocho jugadores para el primer puesto, 1-8, 2-7, 3-6 y 4-5 como en 1.b.

Si empatan nueve jugadores para el primer puesto, jugaran en tres grupos como en 2.b. Gru-
poA:1,5y9.GrupoB:2,6y7.GrupoC: 3,4y 8.

Si empatan diez jugadores para el primer puesto, jugaran en dos grupos de cinco, como en 4.
Los dos ganadores jugaran como en 1.b.

Si empatan once o mas jugadores, se descartaran los clasificados noveno y siguientes segin
el mejor desempate. Estos recibirdn una fraccion prefijada del fondo total de premios. Los
otros ocho jugadores jugaran como en 7 por los premios resultantes.

Se reconoce el derecho de hacer los cambios necesarios.

Cuando se hallen involucrados en el desempate sélo dos jugadores, y si hay tiempo suficien-
te, podran jugar a un ritmo de juego mas lento, siempre de acuerdo con el Arbitro Principal y
el Organizador. Si las partidas originales se prolongan demasiado, las de desempate se
podran jugar directamente por Armageddon.

Aplicacién de los sistemas de desempate a distintos sistemas de competicion.

El sistema de desempates a utilizar en un torneo se decidira de antemano teniendo en cuenta el tipo de
torneo de que se trate (suizo, round robin, por equipos, etc.) y la estructura especial de jugadores espe-
rada para el torneo. Por ejemplo, la aplicacion de las reglas de desempate que usan las valoraciones
de los jugadores es dudosa en torneos donde dichas valoraciones no estan disponibles o son inco-
herentes o0 no necesariamente correctas (por ejemplo, los torneos junior/sénior). Solamente se utilizara
en un torneo concreto uno de los tipos de las cinco categorias descritas anteriormente. Por ejemplo:
aplicar a) suma de puntuaciones progresivas + b) Bucholz seria incorrecto.

Se recomienda la siguiente aplicacion de los sistemas de desempate segun los distintos tipos de torne-

0s!

a.

Torneos individuales por round robin:

Resultado particular.

Partida(s) de desempate.

Numero de partidas jugadas con negras.
Sistema Koya.

Sonneborn-Berger.

Numero de partidas ganadas.

Torneos por equipos por round robin:

Puntos de partida.
Puntos de encuentro.
Resultado particular.



e Partida(s) de desempate.
e Sonneborn-Berger.

Torneos individuales por sistema suizo (todos los jugadores tienen valoraciones coherentes):

e Resultado particular.

e Valoracion de la actuacién del torneo.
e  Valoracién media de los rivales.

e Partida(s) de desempate.

Torneos individuales por sistema suizo (no todas las valoraciones son coherentes):

e Resultado particular.

e Suma de puntuaciones progresivas.
e  Bucholz.

e Partida(s) de desempate.

e  Sonneborn-Berger.

e Partidas ganadas.

e Partidas jugadas con negras.

Torneos por equipos por sistema suizo:

e  Puntos de partida.

e  Puntos de encuentro.

e Resultado particular.

e Partida(s) de desempate.
e  Buchholz.

e Sonneborn-Berger.



