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INTRODUCCION

LA FUNCION.

La funcibn principal de un oficial es hacer que el juego se --
lleve a cabo con la menor interferencia posible. E1 trabajo -
de un oficial es un arte. E1l individuo que pueda desarrollar_
este arte desde dentro de su potencialidad, puede ser un &rbi-
tro u oficial con éxito.

La primera oracibn implica algunas précticas y actitudes defi-
nidas de parte del oficial. Relaciona al oficial con el juego
y los contendientes en un papel especifico. Los siquientes --
puntos se consideran esenciales para que el oficial ejecute su
trabajo satisfactoriamente.

1. EL POTENCIAL DE LA PRESENCIA.

El oficial que a través de la influencia de su presencia hace_
que los jugadores eviten las violaciones a las reglas, ha lo--
grado la perfecta relacién con el juego. Su influencia se sien-
te pero &€l no se nota. Probablemente no haya una simple regla o

conjunto de caracteristicas personales, las cuales cada oficial
deba tener para poder lograr el acercamiento hacia esta rela---

FONDO cibén. Ni tampoco es necesario que haya un patrén fijo. Los --
rUONDO
UNIVERSITARI




T

1080065791

INTRODUCCION

LA FUNCION.

La funcibn principal de un oficial es hacer que el juego se --
lleve a cabo con la menor interferencia posible. E1 trabajo -
de un oficial es un arte. E1l individuo que pueda desarrollar_
este arte desde dentro de su potencialidad, puede ser un &rbi-
tro u oficial con éxito.

La primera oracibn implica algunas précticas y actitudes defi-
nidas de parte del oficial. Relaciona al oficial con el juego
y los contendientes en un papel especifico. Los siquientes --
puntos se consideran esenciales para que el oficial ejecute su
trabajo satisfactoriamente.

1. EL POTENCIAL DE LA PRESENCIA.

El oficial que a través de la influencia de su presencia hace_
que los jugadores eviten las violaciones a las reglas, ha lo--
grado la perfecta relacién con el juego. Su influencia se sien-
te pero &€l no se nota. Probablemente no haya una simple regla o

conjunto de caracteristicas personales, las cuales cada oficial
deba tener para poder lograr el acercamiento hacia esta rela---

FONDO cibén. Ni tampoco es necesario que haya un patrén fijo. Los --
rUONDO
UNIVERSITARI




hombres son individuales Y muchos alcanzan la-.misma meta, pero

usualmente a través de diferentes rutas. Asimismo, no hay dos
juegos o situaciones iguales.

El arbitro u oficial, por alguna combinacién de caracteristi--
cas y a través de algfin patrén que puede variar de juego a jue
go, crea una influencia que hace que 1los jugadores eviten la -
infraccibén de 1as reglas. Se establece la confianza Yy coopera
cidn de alguna manera, los jugadores parecen darse cuenta o --

sentir que hay algquien que estd cumpliendo con su trabajo; que

estd en el lugar correcto en el momento correcto; que es justo,

queé es consciente, que entiende, Y que siente el significado -
de cada situacidn.

Es interesante notar que los arbitros establecen o fallan en -
establecer su influencia, al inicio del juego. La reaccién --
inicial rara vez cambia.

2.- RELACION ENTRE ARBITRO Y JUGADOR.

Una relacidn personal que crea amistad y confianza, no antago-
nismo, es esencial para un control satisfactorio del juego.

Se observa una relacifn armoniosa entre jugadores y &rbitros -
sin saber exactamente como nacid. Algunos oficiales la han lo
grado por técticas estrictas al empezar €l juegc. Otros, por
medio de una actitud severa y firme, pero a la vez cortés y --
amable. Y afin otros, por medio de un acercamiento cilido, pla
centero y amigable. Algunos oficiales han utilizado un acerca
miento autoritario, mientras que otros han sido més humildes y
a la vez sinceros. Algunos han introducido temor en el cora--

z6n de los jugadores, pero con &so se han ganado su respeto.

Aqui nuevamente debe decirse que los acercamientos correctos vy
adecuados deben encajar en la ocasién. También, cada indivi--
duo debe seguir el método que mejor encaje en sy propia perso-
nalidad. El arte de ser uno mismo Y de ser capaz de intufr el
acercamiento correcto para cada situaciédn,

es el secreto para
establecer la correcta relacidén.

3.~ BUENAS RELACIONES PUBLICAS,

Un oficial puede hacer que los jugadores sientan su influencia

y desarrollar las mis finas relaciones con ellos, pero al mis-

mo tiempo ser odioso para los espectadores. El amaneramiento

del &rbitro puede levantar el antagonismo del piblico. E1 ofi

cial que parezca excitado, o que reaccione lentamente, o que -
parezca indeciso, o que no interprete sus decisiones o las ha-
ga lo suficientemente claras para los espectadores, tendri d4di-
ficultad en establecer unas buenas relaciones pfiblicas. Debe _
sef un hombre fuerte y silencioso, debe dominar la jugada, pe-
ro hacerse notar lo menos posible. Debe recordar que el depor

te fue creado para los jugadores y nd para &l.

El ser arbitro u oficial es uno de los trabajos m&s dificiles_
relacionados con el deporte. Por muchos es considerado una ta
rea mal agradecida y por otro lado, origina un reto din&mico.

Para el individuo que ha heredado los atributos necesarios pa-
ra ser un oficial de clase elevada y que ha desarrollado &stos
hasta el punto donde se ha ganado la aclamacién de jugadores y
espectadores por su trabajo, hay una enorme satisfaccidn perso

nal.

7/

REQUISITOS DE UN ARBITRO U OFICIAL.

El arte de arbitrar u oficiar depende grandemente de variantes
humanas. Es bueno o malo de acuerdo con el grado al cual cada
individuo tenga combinaciones favorables de estas variantes --
junto con un entendimiento inteligente de 1la aplicacidén de las
reglas. Aqui hablaremos de las cualidades personales m&s im--
portantes que a la vez son los factores que ayudarén a proveer
"El potencial de su presencia", "La relacidn entre oficial y -
jugador" 'y "Buenas relaciones PGblicas", si se desarrollan y -
aplican con arte.

Las siguientes cualidades se enlistan en el orden de su impor-
tancia y en el orden inverso del control que tiene el indivi--

duo sobre cada cualidad.




1.~ TIEMPO DE REACCION.

Esta cualidad se coloca primero porque ya sea que uno tiene --

una répida reaccibn o simplemente no la tiene.

El mejor método para ganarse la confianza de los- jugadores es_
hacer decisiones al momento que el jugador estd maniobrando.

El jugador, con frecuencia no se d4 cuenta del hecho de que es
td cometiendo un faul o vioclacién. Si, por ejemplo, un juga--
dor estd empujando ilegalmente y se le llama la atencién al es
tar haciéndolo, tendré& el mayor respeto y confianza en el ofi-
cial. Con frecuencia se sorprende al saber que ha desarrolla-
do un hdbito que es contrario a las reglas. Oficiando o arbi-
treando bien, en lo que se refiere a tiempo de reaccién; en es
te caso, el oficial estd haciendo que el jugador esté conscien
te de los errores, y por lo tanto, ayuddndolo a corregirlos.

2.~ CONFIANZA.

Hay muchos factores que reflejan la confianza de un oficial Y_
los cuales ganan la confianza de competidores, entrenadores y_
espectadores. Probablemente, la caracterfstica mds efectiva -
es la manera en la cual se comporta al llevar a cabo sus labo-
res. Un movimiento que denota seguridad -afin con clerto grado
de presuncidn, ‘cuando no 1lega al puntn que cause resentimien-
to, transmite un sentimiento de confianza a otros-.

Una accidn decisiva que no sea apresurada, pero sin elementos
de titubeo, es altamente deseable. No deja duda en la mente -
de otros. Refleja positividad, la cual obtiene aceptacién.
Una voz fuerte v resonante es un gran atributo para el oficial

de aquellos deportes en los cuales e€s necesario el anuncio vo-
cal de las decisiones. Para el propdsito de claridad en el se
Nalamiento de las decisiones, se recomienda agregar a la voz -
algo de pantomima (representacién).

Por otro lado, debe recalcarse que la representacién llevada -
al extremo de hacer teatro o exhibicionismo, cae mal. Tales -
tacticas quitan la atencién del juego y los jugadores, y la en
focan sobre el oficial. Si se utilizara un silbato, debe ha--
cerse para dar un sentido de certeza. Debe producir un sonido
fuerte y agudo, no lento ni suave o Prolongado.

3.- CALMA - TRANQUILIDAD.

El oficial excitable o nervioso contribuye m&s que los jugado-

res en un juego desordenado.

Los jugadores, particularmente los m&s jévenes e inmaduros, es

t&n normalmente nerviosos y juegan bajo una tensién considera~

ble. Consecuentemente, debe utilizarse cualquier accibén que -

produzca calma y control emocional. Hay muchas situaciones de

juego en las cuales la callada influencia del oficial puede ser
la’ salvacién. E1l oficial o &rbitro puede emplear diversas t&c-

ticas para relajar la tensidn. Son acciones que rara vez se no
tan, pero que son altamente efectivas.
Parece ser que los mejores oficiales o &rbitros son aquellos =--

que permanecen humanos y accesibles.

4.- CONSISTENCIA.

La consistencia es la virtud m&s grande que un &rbitro u ofi--
cial pueda poseer.

Si la decisidn y ejecucidn de un oficial son las mismas bajo -
las mismas o similares circunstancias, los jugadores pueden =--

ajustar su juego para adecuarse al oficial. Podran sorprender

se y confundirse moment&neamente, pero cuando descubren que el

oficial sigue firme en sus procedimientos, pueden reorganizar _
su tipo de juego y continuar la contienda con confianza. Por
el contrario, si un &rbitro esti fluctuando o cambiando sus mé
todos y decisiones, desbarata el juego o nivel de un equipo vy
mantendrd a los jugadores nerviosos y molestos emocionalmente,

por lo que su efectividad se pierde completamente,

5.- CRITERIO,

El criterio y la consistencia van de 1la mano. Si se estable--
cen los principios bdsicos que serin la guia para determinar -

la legalidad de una jugada y la responsabilidad por los actos

4

cometidos, estard definida la base sobre la cual se desarrolla

el criterio. Si estos principios b&sicos se captan adecuada--
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mente, entonces se edificard un criterio s6l u oficiales y conferencias y ligas atléticas el proporcionar -

experiencia. esta informacibn.

Para ser competente, se necesita practicar el arte de oficiar

(arbitrar), de la misma forma que un jugador debe practicar su

técnica para poder desarrollar su destreza. No es absolutamen 8.- DEBERES Y MECANICA DE LOS OFICIALES O ARBITROS.

te necesario haber jugado para poder calificar como oficial. -

Sin embargo, el haber sido jugador le dé& cierto entendimiento_ Es deber de cada oficial saber exactamente donde debe estar, -
y antecedente para este arte, lo cual es invaluable. en qué debe fijar su atencidén y cémo debe apoyar vy cooperar con

: : los demds en cada situacidn que pueda ocurrir durante un juego.
El buen criterio se desarrolla con la experiencia. I 9
Estas son las mecénicas del arte de oficiar o arbitrar. Un &r-

bitro que estd en el lugar correcto en el momento correcto, al

6.- COOPERACION. menos se verd eficiente. Estari donde pueda tomar decisiones -

cuando sean necesarias.
En contiendas deportivas que requieren mds de un oficial o &r-

bitro, la habilidad para hacer equipo con otros, es absoluta--
mente esencial para desarrollar bien un juego. Cada uno debe_ 9.- APARIENCIA Y CONDICION.

tener fé en el otro, y debe existir la mayor de las armonias.

Nadie tiene derecho a posar como &rbitro u oficial si no ests -
Cada uno debe agradecer el apoyo o ayuda de otro. Deben com--

dispuesto a vestirse como tal y tener buena condicibén ffsica.
prender que no siempre estdn en la posicifén m&s ventajosa para

Casl cada deporte tiene un uniforme determinado para el oficial.
ver la accidn, aunque estén mds cerca.

Debe siempre presentar una apariencia limpia y elegante.
Debe haber un espiritu de mutuwalidad y juego de equipo para lo El ser &rbitro requiere la mejor condicibn fisica.

No es posi
grar una efectiva administracidn del juego.

ble que un hombre esté& alerta y ejecute satisfactoriamente a un
alto grado a través de un juego, a menos que esté en Sptima con

dicidon fisica. Por lo tanto, debe entrenar fuertemente antes -
7.- CONOCIMIENTO DE LAS REGLAS.

de su primer juego. Debe concentrar su atencidn en la fortale-

Es deseable que un &rbitro u oficial conozca las reglas a la - za de sus piernas y resistencia.

perfeccibn. Debe repasarlas muchas veces antes de que empiece Es de sorprenderse como la pulcritud de la indumentaria y la --

cada temporada. Pero &sto solo no es suficiente. . Un perfecto apariencia atl&tica impresionan al pGblicoly Jugadores.

conocimiento de las reglas, no garantiza el buen trabajo de un

oficial. Es esencial que conozca la relacidn entre una regla

y otra. Aun m&s, es muy importante gue tenga antecedentes de FILOSOFIA BASICA.

las mismas: Si se entiende la razdn por la cual se instituye - Cada oficial debe tener una concepcibn definida y clara sobre -

una regla; si se conoce la historia de la evolucibn y desarro- su responsabilidad total. Si todos los.oficiales poseyeran la

llo de la regla en conecciln con el rcrogreso del juego, y si - misma concepcidn, entonces habria la m&s grande uniformidad en
g ‘ g b

administracidn de los juegos.

ciones de juego es clara y adecuadamente relacionada al escri- El propbsito de las reglas es castigar al jugador que por medio

la interpretacidn oficial de la mism& en su aplicacidn a situa la

to literal de la misma, podr& administrarlas inteligentemente de un acto ilegal coloque al contrario en desventaja. No es --

durante un juego. Es trabajo de las asociaciones de &rbitros inicamente lo que sucede, sino también el efecto que tiene so-«




bre la jugada.

No es intencibn de las reglas el que sean interpretadas lite--
ralmente, mds bien, deben aplicarse en relacibn al efecto que_
tiene la accibn de los jugadores sobre los contrarios. Si se_
les afecta injustamente como resultado de una violacibn a las_
reglas, entonces el infractor debe ser castigado. Si no hay -
efecto apreciable sobre el progreso del juego, entonces &ste -
no debe ser interrumpido. E1 acto debe ser ignorado, ya que -
es. incidental y no vital. Realistica y précticamente no ha ha
bido violacién.

Esta filosoffa supone que el oficial tiene un completo entendi
miento del juego. Mas afin, suponemos que ha sido empleado pa-
ra este trabajo porque tiene inteligencia deportiva. Se espe-
ra que utilice un criterio maduro para evaluar cada situacibn
de juego bas&ndose en esta filosoffa. ;

Esta filosoffa bdsica es el punto desde el cual empiezan a de-
sarrollar los principios generales y se establecen lgs gufas -
para situaciones especificas de juego. Estas tienen la inten-
cidén de proveer la primera herramienta y de dar al oficial al-
gunos dispositivos ftiles por los cuales puede aplicar esta fi
losofia bédsica. Deben también ayudarlo a desarrollar un pa---

trén por medio del cual pueda ser consistente en todas sus de-

cisiones.

PRINCIPIOS GENERALES.

Se ha determinado una filpsoffa bésica y su validez ha sido es
tablecida por la evidencia y antecedentes que han sido tomados
de las reglas oficiales. La 16gica de esta filosoffa se desa-
rrollé por el inter&s de una mayor uniformidad y consistencia.
La necesidad de eliminar el exceso de silbatazos y la reduccibn
de interrupciones ha sido claramente demostrada. Para lograr -

estas metas enlistaremos los siguientes principios b&sicos:

La responsabilidad principal para un buen.arbitraje y una_
interpretacién uniforme de las reglas, es de los entrenado

res cuyos equipos crean los problemas.

Los oficiales o &rbitros tienen la responsabilidad de lle-
var a cabo las politicas adoptadas por los entrenadores o_
la organizacibn que representa. Es necesaria la colabora-

cién intima entre &rbitros y entrenadores.

El &rbitro u oficial debe observar la jugada de cerca para

poder aplicar el criterio adecuado.

El &rbitro u oficial debe ver la escena total para poder -
ser justo en su decisién. No se imagine o suponga, debe -

ver que suceda.

El &rbitro u oficial debe aplicar la regla sobre hechos --

consumados, no anticipaciones.

Todos los oficiales deben tomar parte en cada jugada que -
vean, excepto en aquellas situaciones en las cuales las re
glas den una jurisdiccibn especifica a un oficial.




REGLAS

GENERALES

INTRODUCCION

El juego de ajedrez se efectlla en un tablero cuadradc (tablero
de ajedrez) entre dos adversarios mediante el movimiento de --

piezas.

Interpretacidn de la FIDE del articulo 1° (19 59). Observacion
es generales. Las leyes del ajedrez no pueden y no deberian --
formarse para cubrir todas las posibles situaciones gue puedan

surgir durante un juegc ni pueden regular todos los asuntos de

la organizacidén. En la mayoria de ocasiones,‘la reglamentacién
no es precisa en ciertos articulos o leyes, uno deberia poder -
llegar a un juicio correcto aplicando casos andlogos para situa
ciones de carédcter similar. En cuanto a las tareas de 1los érbi
tros en la mayoria de los casos uno debe presuponer gue los ar-
bitros tienen la competencia, juicio y absoluta objetividad gue
se necesita para dar una interpretaciodn. Una regla demasiado -

detallada quitaria al &drbitro su libertad de juicio y podria --

ademas impedirle emcontrar la solucidn dictada por la justicia

y por las circunstancias compatibles de un caso en particular -

Ya que uno no puede prever todas las posibilidades.
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El tablero se coloca entre los jugadores de ma-
nera qu la casilla del dngulo,a la derecha de
cada jugador, sea blancas

Las ocho hileras de casillas, que van del bor-
de del tableromds proximo a uno de los juga -

dores a aquel proximo al otro jugador se le lla
man ¢columnas.

Las ocho filas de casilles que van de un borde
tr

del tablero al o ro extremo formando &ngulos
1

rectos con las columnas, se llaman " filas ",

Articulo 3 [AS PIEZAS Y SU DISPOSICION:

poco comunes Al iniciarse
piezas claras (las
piezas obscuras (I

el juego un jugador dispone de 16
piezas blancas), el otro de -16
as piezas negras).

ESTAS P JON LAS SIGUIENTES:

punto de vista
S ' simbolo

cientos
Una dama

d
Dos torres
Dos alfiles

Dos caballos blan simbolo

Ocho peones blar simbolo




CONDUCCION DE LA PARTIDA
Un rey negro, simbolo +....

Articulo 4
Una dama negra, Simbolo «.s.s

un movimiento cada vez. El jugador que tiene las piezmas
Dos alfiles  negros, simbolo .. ... blancas es el gue ha de comenzar la partida.

: 4.1 Los dos jugadores deben jugar alternativamente realizando
Dos torres negras, simbolo ..... X

Dos caballos negros, simbolo ..

[ -2 Se dice que un jugador juega, le corresponde jugar o estd
Ocho peones negros, sfmbolo ..... &

en juego, cuando por turno le toca realizar un movimiento.
La posicién-inicial de las piezas en el tablero

es la siguiente:

R DEFINICION GENERAL DE LA JUGADA
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/Iy///' 777
I////

/// /%/B // Z’/%/ Articulo 5
/ /

Gsrrrsis

.//././///ﬁ///// 5.1 A excepcidn del enroque (articulo 6°) una jugada consiste
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< Ninguna ieza, salvo la torre al enrocar el caballo (ar-
CI/I%I/I - ;

- ticulo 6.5), puede rebasar una casilla ocupada por otra pie
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Una pileza jugada a una casilla ocupada por una pieza adver-
saria, captura, en la misma jugada, esta pieza, que debe --

ser retirada inmediatamente del tablero por el jugador que

ha efectuado la captura. Para la captura al paso; vease el

articulo 6.66

MOVIMIENTO PARTICULAR DE LAS PIEZAS

Articulo 6

6.1 E1 Rey, excepto cuando enroca, se traslada desde su casilla
a una de las casillas contiguas que no estén amenazadas por

una pieza adversaria.




El enroque es un traslado del Rey completado por el de una To-
rre que se considera como una sola jugada (del Rey) y se ejecu

ta estrictamente asi

El Rey abandona su casilla inicial para ocupar en la misma fi-
la una u otra de las casillas del mismo color mias prdximas; --
después, ‘la Torre hacia la que se ha dirigido pasa por encima

de €1 para colocarse en la casilla que &l acaba de franquear.
El enroque es definitivamente imposible a los dos lados
a)  Si el Rey se ha jugado.

b) El enroque es también definitivamente imposible con --

una Torre que ya.ha jugado.
El enroque estd momentdneamente ‘impedido

a) Si la casilla inicial del Rey o la que debe franquear
o aguella gue debe ocupar estd amenazada por una pieza

adversaria.

Si hay piezas entre el Rey y la Torre, hacia la que el

Rey debe dirigirse.

Interpretacidn EIDE al Articulo 6.1 (1971). &i un jugador al -
enrocarse empieza por tocar la Torre, deberi recibir una adver

tencia del &drbitro, pero el enroque deberi considerarse valido.

Si un jugador, con intenciones de enrocarse toca el Rey y la =
Torre al mismo tiempo y luego aparece gque el enroque es ilegal,
el jugador tendrad que mover su Rey. Si el Rey no tiene movida

legal, la falta no tiene consecuencias.

Interpretacidn FIDE Articulo 6.1 (1974). 1a Comisidn considera

la advertencia dada por el arbitro como un medio adecuado para

manejar aquellos que se enrocan de manera equivocada.

La Comisidn estd en desacuerdo con el Principio que si el Rey
no tiene jugada legal, entonces deber3d moverse ‘la Torre; esto

se aplicaria, si la jugada fuese inicialmente una de Torre so-
la.

La Dama. La dama se mueve a cualquier cuadro (excepto los
limitados por el articulo 5.2) en la fila, columna o diago
nales sobre las cuales se encuentre.

La Torre. La torre se

ueve a cualquier cuadro (excepto -

m S 7
los limitados por el articulo 5.2) en la fila o columna en

la cual ella se encuentra.

El Alfil. EIl1 alfil se mueve a cualquier cuadro (excepto -
a los limitados por el articulo 5.2) en las diagonales en

la cual se encuentra.

El Caballo. La jugada del caballo se compone de dos pasos
diferentes; primero, uno de una casilla, en la columna o -
hilera y después siempre alejadndose de la casilla de parti

da, un paso de una sola casilla en la diagonal.
E1l Peodn. El pedn se mueve solamente hacia adelante.

a) Salvo en el caso de una captura avanza desde su casilla
inicial una o dos casillas libres en la columna y en 1lo
sucesivo una casilla libre en la columna. En el caso -
de una captura, avanza a una casilla contigua a la suya

en diagonal.

Un pedn que amenaza una casilla atravesada POr un pedn
adversario que ha sido avanzado dos casillas a la vez -
desde su casilla inicial, puede capturar, Pero solamen-

te en la jugada inmediata siguiente, a este pedn adver-

16
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sarlo como Si1 no hubiese avanzado mas gque una casilla

Esta captura se denomina "toma al paso".

Todo pedn que alcance la Gltima fila, debe ser cambia-
do inmediatamente, como parte de la misma jugada, por
una dama, una torre, un alfil o un caballo del mismo -
color que el pedn, a eleccidn del jugador y sin tener
en cuenta las piezas gue permanezcan ain en el tablero.
Este cambio de un pedn se denomina "coronacidén". La -

accién de la pieza coronada es inmediata.

Interpretacidn de la FIDE del artfculo 6.6c (1971 A). En un -
juego entre el jugador a (blancas) y el jugador B (negras), B
jugd en la jugada 45, €2 a C1 (P8AD). Sin embargo, se le pasd
cambiar el pedn inmediatamente por una dama. En su hoja de =--
anotacidon habia escrito 45 ... c2 C1/D (P8AD=D) y pard su reloj.
Después, se levantd sin estar su oponente presente., Cuando A
regresd al tablero, protestd porque B no habia cambiado inmedia

tamente el pedn por una Dam-. La decisidn del Arbitro fué la -

siguiente:

El reloj de A fu@ restaurado a la posicidn antes de que se hi-
ciera la jugada P8AD. B tuvo que hacer su jugada 45... (P8A=D)
de nuevo, ya que era obvio que 81 tenfa intenciones de cambiar,

el pedn por una dama. Después el juego se reanudd en la forma

normal. .

La Comisidén confirma la decisidn del &rbitro.

Interpretacidn de la FIDE, articulo 6.6c (1971 B) . En una com

petencia, si una pieza nueva no se consigue inmediatamente, =--
el jugador deberd pedir asistencia del Arbitro antes de hacer

su jugada. Si este requisito se cumple y hay un retraso apre-
ciable en obtener la nyeva pieza, el arbitro deberid parar ambos
relojes hasta que la pieza requerida se de al jugador que tiene

la jugada. Si ninglin pedimento se hace y el jugador ejecuta --

- 17 -

Al coronar un pedn, cuando el pedn ha sido retirado del ta
blero y la mano del jugador ha soltado la nueva pieza colo
cada en la casilla de coronacidn; si el jugador ha soltado
de su mano el pedn tras de llevarlo a la casilla de corona
cidén, la jugada no esti aiin ejecutada pero el jugador no -

tiene ya derecho a jugar el pedn a otra casilla.

Interpretacidn de la FIDE del articulo 7.1 (vea Interpretacidn

de la FIDE del articulo 11.1 (1958).

LA PIEZA TOCADA

Articulo 8

8.1 A condicidn de prevenir al adversario, el _jugador que le -
toca mover, puede ajustar una o mas Piezas en sus cuadros

o casillas.

Interpretacidn de la FIDE del articulo 8.1 (1974). Un jugador
que desea ajustar una o mas piezas cuando su oponente se encuen
tra ausente puede hacer el ajuste después de prevenir al &rbi--

tro de su intenciodn.

Fuera del caso anterior, si el jugador que le toca jugar -

toca

a) Una o mas piezas del mismo color, deberi mover o captu
rar la primera pieza tocada gue pueda moverse capturar

se; o

Una de sus propias piezas y una de su oponente &1 debe
¥a capturar la pieza del oponente con su propia pieza;
© si esto no es posible mover su propia pieza; o si aun

esto no es posible, capturar la pieza de su oponente.

Interpretacién de la FIDE articulo 8.2 (1972). En un juego --




su jugada y para su j in cambiar el pedn coronado por una
nueva pieza, estd violar Leye iel ajedrez y deberia dé£
sele una advertencia 1 idad disciplinaria tal como el
aumento de tiempo en eloj. En cualguier caso el relocj de
su contrario deberia iempo que se registrd =
inmediatamento antes d jJugador detuvo su propio reloj.
La posicidn en el table e denrestablecerse a la que era
antes de gue el jugador hubiese movido, su pedn y el reloj del
jugador que le toca jugar debera estar caminando. El1 jugador

entonces deberid hacer su Jjugada correctamente de la manera in-

dicada en el articulo 6.6cC.

Interpretacidon de la E/ G axt ‘ (1973). ©La penali
dad a que se refiere : : Lol de la FIDE del arti-
culo 6.6¢c (1971 B) tiene la intenciodon de, ser indefinida. Esta

pena deberia de depender ircunstancias del caso.

EJECUCION LAS| JUGADAS

La ejecucidn /de una jugada esta concluida

Al trasladar una pieza & una casilla libre, en el momento

en que la mano del jugador ha soltado la pieza;

En una captura, cuando la pieza capturada ha sido retirada
del tablero’ y el jugador, hablendo’ colocado.en su nuevo --

lugar su propia pieza ha soltado esta de su mano.

En el enroque, cuando la mano del jugador ha soltado la =--
torre en la casilla franqueada per el Rey; cuando el jugar
dor ha soltado de su mano el Rey; la jugada no estaba atn
ejecutada pero el jugador no tiene ya derecho a realizar -

otra jugada que el enroque.

reciente el jugador con las piezas blancas reclamd que su opo=
nentehabia violado el articulo 8.2 tocando una pieza y después
cando una pieza diferente. El negro negd la acusacidn, y el
arbitro fue llamado al tablero. No habia testigos independien
s para poder sostener la violacidn, de tal manera que el 3r-
bitro rechazd el reclamo por falta de evidencias. La Comisidn
declara que el drbitro estuvo en lo justo. Como en el caso de
todas las otras leyes, la evidencia se necesita respaldar por
hechos reales o con testigos para poder asegurar que sSu oponen
te viold la ley. Si el jugador acusado niega la acusacidén y -
es imposible probarlo por el testimonio de un oficial o cual--
quier testigo desinteresado y es solo cuestidén de la palabra -
e un jugador contra la del otrc, este reclamo por no tener en

que basarse, deberad rechazarse.

Interpretacién de la FIDE articulo 8.2 (1974 A). Un jugador -
que toca m3s piezas que las indicadas en este articplo puede -

castigarse a discrecion del arbitro.

la FIDE articulo 8.2 (1974 B). Pregunta: =--

estar alcanzando una pieza para hacer su ju-

habiendo tocado la pieza) toca cualguier otra
pieza con su brazo al pasar, es esto suficiente fundamento para

gque el oponente reclame gque el jugador debe de mover esa pieza?

se considera ser tocada bajo este articulo solamente
jugador la toca con la intencidn de hacer una movida

casos dudosos se dejan a la discrecidn del arbitro.

iucada o captura no es posible, el jugador se encuen

9

libre para hacer cualquier jugada legal que escoja.

i un jugador desea reclamar una violacidon a esta regla, -

debe hacerlo antes de que €l toque una pieza.




Interpretacidén de la FIDE articulo 8.4 (1974). E1 que el arbi
tro obligue a la aplicacidn de este articulo no requiere que -

se haga un reclamo.

POSICIONES ILEGALES

Articulo 9

9.1 S4i _durante un juego se encuentra gue una jugada ilegal fue
hecha, la posicidn serd restablecida como estaba antes de
ejecutarse el movimiento ilegal. El juego debera continuar
aplicando las reglas del articulo 8 y ejecutande un movi--
miento legal. Si_ la posicidn no puede volverse a reprodu-

cir, la partida serd anulada y un nuevo juego se jugara.

Interpretacién de la FIDE articulo 9.1 (1963) . Pregunta: <Co
mo deberan interpretarse las palabras "durante un juego" si el
juego ya ha sido remitido. para  la adjudicacidn, Especificamen
te, se considera la partida no concluida en cuanto a la aplica
cidn del artfculo /9.71: sivantes' de que el drbitro adjudiques-=
la partida se establece que se ejecutd una jugada ilegal o que
una o mas piezas fueron accidentalmente mal colocadas o coloca

das incorrectamente?
Contestacidn :

La Comisidn declara que en tales casos la partida que fue entre
gada para la adjudicacidn se considera estar todavia en progre-

so en cuanto al articulo 9.1

9.2 Si, durante una partida, una o mas piezas han sido acciden
talmente mal colocadas o incorrectamente repuestas, la po-
sicidn debera restablecerse tal como estaba antes de la --
irregqularidad y la partida continuard. Si la posicidn no
puede restablecerse, la partida debera anularse y jugarse -

una nueva.

Interpretacion de la FIDE del articulo 9.2. Vea Interpretacidn

de la FIDE articulo 9.1 (1963).

9.3 Si después de una suspensidn, la posicidn se coloca inco--
rrectamente, deberad buscarse la posicidn como estaba en el

=

momento de sellar y la partida debera continuarse.

Si durante una partida se encuentra que la posicidn inicial
de las piezas era incorrecta, se anulard el juego y debera

jugarse de nuevo.

Interpretacidon de la FIDE articulo 9.4 (1958). Pregunta:
éCual es el procedimiento cuando se establece, en el curso de

una partida, que empezd con los colores invertidos?.

Contestacidn :

La Comisidén declara que esta es una situacidn del tipo indicado

en el articulo 9.4.
Interpretacidn de la FIDE articulo 9.4 (1960).

En un torneo suizo, el Arbitro tuvo el error de dar al jugador
A las piezas blancas y al jugador B las piezas negras en lugar
de lo opuesto. Después de detectar el error algunos dias des-
puéds, el jugador B reclamd que el juego deberfa anularse y que
un juego nuevo deberia jugarse en su lugar con g1l llevando las

piezas blancas.

La Comisidn declara que de acuerdo con los principios fundamen-
tales de los artficulos 9.4 y 9.5, el reclamo como fue hecho des
pués de terminar la partida debera rechazarse.

Interpretacidn de la FIDE articulo 9.4 (1973).

La Comisidén especifica que en el caso de la interpretacidn de -




11.1 E1 juego se gana por el jugador gue ha dado mate al rey
la FIDF del articulo 9.4 (1958) no importa gquien tuvo el error adversario.
(aun si fue el adrbitro o ambos jugadores). Las reglas deberén
de obedecerse en cualguier caso. tacidn , por la FIDE (1958) Pregunta
lo estipulado en el articulo 14.4 ,
9.5 Si durante la partida se encuentra.gue el tablero ha sido la Gltima jugada no se considera completa hasta después
colocado ‘errdéneamente, la posicidén a la cual se llege debe de gue el jugador haya parado su reloj", en el caso en gue la
ra transferirse a un tablero colocado correctamente y la - Gltima jugada haya sido de mate, ejecutada sobre el tablero de
partida continuaré. acuerdo con el articulo 7.1 antes de gque el limite de tiempo -
haya expirado?.
Interpretacién de la FIDE articulo 9.5 (1273)
Contestacidn
Este articulo solamente se aplica en el caso donde 1la posicidn
inicial de las piezas en el tablero esté de acuerdo con lo es- La Comisidn se refiere : : tfcul - i R s |7 - SO |
pecificade en el articulo-3° ;- con la diferencia de que los co considerar esta pregunta be ( rdarse que las leyes del
lores de los cuadros se encuentren invertidos. [De otra suerte ajedrez se dividen en leyes generales fculos, 1 al 12) y
el articulo 9.4 se aplica. leyes suplementarias para torneos 13 al 21). En =-=-
las leyes reglamentarias para torneos se hacen las modificacion
es pertinentes, a las leyes generales, gue se han considerado
necesarias para cumplir con los requisitos de los torneos. En
las leyes generales se dice gue una jugada se ha completado --
Articulo 10 cuando el jugador ha soltado la pieza y esta es una definicidn
10.1 E1l Rey se encuentraz en jaqué cuando la casilla que ocupa en cuanto al, jueg refiere. Esta definicidn como tal

. ] j . es cambiada por el ticn 4.4 ) 1< dic ol 1 -
sec encuentra atacada por cualguler pieza enemiga; sSe¢ dice ata PO ce solamente que

1, : . : ] fltima jugada no se considera haber terminado hasta después
entonces gque esta uUltima pieza da jaque al rey. g p

gque el jugador ha parado su reloj.

10.2 E1 Jaque deb parado o evitado por ¥la jugada que --

sigue inmedia : Si el jague es -imparable se a Jjugada ya completa

iespués de gue una -ac--
llama mate (v E 1

tomada, es 1 ente debido a gque en la

; : 1 ie-los casos, un-control, ef i no puede tenerse a -
10.3 Una pieza gue intercepta un jaque al rey de su color, pue mayoria de s s M P ers

3 3 la mano precisamente en el momento-en el jugador ha comple
de, a la vez, dar jaque al rey adversario. k = 4 . el Jjug ple

tado su jugada en el tablero cuando s eloj se encuentra toda

-

via en movimiento. En e SO y particular, debera recordar

LA PARTIDA GANADA la cual, el juego,

terminado y ha sido ganado
Articulo 11




por el jugador que dio mate al rey adversario de tal manera --
que, desde un punto de vista material, no tiene importancia pa
ra los jugadores gque los relojes de uno u otro estén caminando

después del juego.
Interpretacidén .de la FIDE articulo 11.1 (1974)

La limifacidn dela FIDE en la Interpretacidn del articulo 11.1
(1958) en-cuanto a la ultima, jugada antes del control del tiem
po, difiriendo de cualquier otra jugada que fuese una de mate,
es correcto debido a que solamente, entonces surgira la contro-
versia 'sobre la prioridad del mate y si el adversario ha hecho,

dentro del tiempo limite, el numero de jugadas necesarias.

Esta Interpretacidn deberia aplicarse no solamente a casos si-

milares de mate sino también a casos similares / de ahogo.

11.2 El/juego se gana-por el jugador cuyo oponente declara que

renuncia o se  rinde.
Interpretacidn/de / la FIDE articulo 11.2 (1971).
Si un jugador le da la mano a su oponente, esto no deberia con
siderarse como el abandonar el juego como se indica en el artl
culo 11.2

EL JUEGO EMPATADO

Articulo 12

12.1 Cuando el rey del jugador gque estid en juego no se halla en
jague y este jugador no puede efectuar ninguna jugada. Se

dice entonces que el rey estd "ahogado".

12.2 Por acuerdo entre ambos jugadores.

12.3 A peticidn de uno de los jugadores, cuando la misma posi-
cion se produce tres veces, estando en juego el mismo juga
dor las tres veces. La posicidn se considera la misma, si
piezas del mismo género y color ocupan las mismas casillas

y si todas las jugadas posibles de todas las piezas son las

mismas.

El derecho de reclamar tablas corresponde exclusivamente al ju

gador:

a) Que esta en situacidn de hacer una jugada que produzca la
repeticidn de la posicidn, si declara previamente que tie-

ne intencidn de efectuar esta jugada;

b) 0 que le toca contestar una jugada gue produzca la posicidn

repetida.

jugador hace una jugada sin haber reclamado tablas de la
rescrita en (a) ¥ (b), ierde el derzcho de reclamar -
sin embargo, este derecho le seri restituido estan-

do el mismo jugador en juego.

FIDE articulo 12.3a (1958). ©La Comisidn
un jugador ha reclamado tablas debido a la

por tres 2Cces ha declarado su inten-

una jugada gue en su opinidn repeéetird la posicidn
pero

el arbitro establece, gque después de com
reclamo, gue la posicidn no ha ocurrido tres veces,
el jugadcr deberd hacer la jugada que el declard tenia

acexy .

12.3a (1274). Un requeri--
ju or no solamente declare su in-
a que lo lleve a la repeticidn de --

ejecu a jugada declarada, sobre -

jugador que --




reclama tablas tiene gque hacer jugada anunciada en cualquier

caso, pero la Comisidn es de binidn quse » jugada declarada

no deberia ser ejecutada

Interpretacidn de la FIDE articulo T2.

puede ser declarado tablas en base al

o

gue el mismo jugador tenga la. jug

tres apariciones de la misma posiciO obre el tal

derecho de reclamar tab 1 pertenece |lexclusivamente

dor:

a) Que tiene la posibilidad
cabo la repeticidn-de
dicidon que &1 indigue

ejecutarla; o

Que tenga que re
cidn (se ha repeti

blas sea hecho

Si el reclamo resulta/ incorrecto
continua, el jugador/gue ha indicadc

inciso (a) se obliga a ejecutar

Interpretacidn de la FIDE art

la repeticidén de una posicion

no deberd de considerarse

color ocupan las mismas i (3 1tidad estatica)’, pero
solamente con la condici dici . ) - posibilidades de
mover estas piezas sean también las mism que

bién existe identidad dinamica). fi 1kt i
pulacidn, un jugador ya no podria te! ] ! demandar
tablas si después de la repeticidn ] icion derecho

de enrogque o de tomar una pieza al

12.4 Cuando un jugador gue esta en juego demuestra que durante

50 jugadas consecutivas, hechas por ambos bandos, sin que
exista captura de piezas o el movimiento de un pebn. Este
- . 3 . . -~
namero de 50 jugadas puede aumentarse para clerta posicion
siempre y cuando este aumente en el numero y la o las posi
ciones estén claramentes establecidas antes de empezar la

partida.

Interpretacidn de la FIDE articulo 12.4 (1958 A). Pregunta: -
¢(Puede un jugador perser el juego por exceder el limite de
tiempo cuando la posicidn es tal, que no hay mate posible, con

cualguier continuacidn que pueda emplear el jugador?.

(Esto concierne a la segunda parte de las leyes).

Contestacion:

La Comisidn declara gque la ley debera interpretarse, de tal for
ma gue en este caso, asi como en el caso de jague perpetuo, no
puede declararse un tablas contra la voluntad de uno de los ju
gadores antes de que la situacién prevista en el articulo 12.4

se obtenga.

Interpretacidn de la FIDE articulo 12.4 (1958 B).

La Comisidn declara gue este articulo concierne solamente a la
posibilidad de indicar en el reglamento para un cierto torneo

o encuentro ciertas posiciones para las cuales el nimero de 50
jugadas puede aumentarse. La FIDE no deberia asumir la respon
sabilidad de agregar, a las leyes, detalles que puedan ser re-

velados como incorrectos o resultado de investigaciones futuras.




LEYES
SUPLEMENTARIAS
PARA

TORNEOS

ANOTACION

-~

Articulo 13

13.1 En el curso del juego cada jugador esta obligado a anotar
la partida (sus jugadas y las de su adversario), jugada --
tras jugada, de manera tan clara y legible como sea posi-=

ble en la papeleta para el torneo.

Interpretacidén de la FIDE articulo 13.1 (1970) Preguntas -Un --
jugador, refiriéndose a las leyes del ajedrez, pidid a su opo--

nente que primero hiciera su jugada y solamente entonces la es-

cribiera sobre la planilla. [ Se cree gue escribir la jugada pri

mero y después hacer la jugada no es correcto. E1l arbitro del

torneo juzgd el caso como insignificante.




La Comisidn es de la opinidn que al jugador que le toque jugar
tiene la eleccidn de anotar antes o después de haber hecho 1la

jugada.

Interpretacidén de la FIDE articulo 13.1 (1973). En un juego -
de torneo, un jugador dgue no éstaba apurado de tiempo, (aunque
su oponente si lo estaba), anotd sus jugadas dos a la vez (una
jugada para blanco y otra para negro), como era su habito.
Varios jugadores tienen el mismo habito. El drbitro le dijo -
a 81 que deberia anotar 'sus jugadas una después de otra. E1 -
jugador considerd que esto era una molestia innecesaria y una
ayuda dindirecta a su oponente gue estaba en dificultad de tiem

po.

La pregunta es la siguiente: (¢Se considera una violacidn al -
articulo 13.1, de las leyes del ajedrez, si las jugadas no se
anotan separadamente pero en pares (blancas y negras juntas),

si el jugador, en cuestidn, no se encuentra apurado de tiempo?

Contestacidn :

Hablando técnicamente, se puede afirmar gue es una violacidn =
al articulo 13.1. Sin embargo, el.arbitrc deberia intervenir,
solamente, cuando el atraso en llevar la anotacidn sea mas de

una jugada para blanco y una jugada para negro.

13.2 Si se encuentra un jugador extremadamente presionado por =
tiempo y obviamente no puede cumplir con los regquerimien--
tos del articulo 13.1, él1 deberda indicar sobre su planilla
el nimero de jugadas hechas. En cuanto su dificultad de -
tiempo termine, &1 deberd, inmediatamente, completar su, -
anotacidn llenando las jugadas omitidas y copiandolas de
la planilla de su adversario. Sin embargo, €l no tendrad
derecho a reclamar, en base a los articulos 12.3 o 12.4,
un empate basado en cualquiera de las jugadas gue no esten

escritas de acuerdo con las prescripciones del articulo --

Interpretacion de la FIDE articulo 13.2 (1958). Pregunta:

Como deberian interpretarse las palabras, "extremadamente pre-

sionado por el tiempo"?.

Contestacidn :

La Comisidn al referirse a lo que se ha dicho en observaciones

generales (Interpretacidn de

la FIDE del articulo 1, 1959), es

- . . - 2 . . . -~
de la opinidn gue en cada caso particular, la interpretacion =

1

deberia de resolverse por el arbitro de la competencia.

Interpretacidén de la FIDE articulo 13.2 (1959). Las palabras,

"extremadamente presionado por el tiempo",

gque forman parte del

articulo 13«2 no pueden definirse.con precisidn. Es tarea del

arbitro encontrar y averiguar, considerando el tiempo, el nime

ro de jugadas y el cardcter de la posicidn en el momento, si

estas palabras se aplican a la situacidn de un jugador o no. -

En este caso la opinidén del &rbitro decide.

Si el Arbitro cree que las palabras anteriors no deben aplicar

se, pero el jugador rehusa anotar el juego de acuerdo con el -

articulo 13.1 entonces deberi aplicarse el articulo 17.4

Si el jugador no se rehisa a
drbitro, pero declara que no
consultar la de su oponente,
deber3d ser hecha al arbitro.
drd completarse la anotacidn

perjudicar al otro jugador.

cumplir con lo requerido por el -
puede completar su papeleta sin =
el requerimiento de esta planilla
Este a su vez, determinard si po
antes de cumplirse el tiempo sin

El jugador que presta la planilla

no puede rehusarse por dos razones: la planilla pertenece a -

los organizadores del torneo

y la restauracidn de las jugadas

seran hechas con el tiempo del adversario. En todos los otros

las planilias podrdn completarse solamente después de pa

apuro de tiempo. En este instante, pueden prevalecer




dos situaciones:

Interpretacidn de la FIDE articu
3

o 13.2 (1972). Pregunta:
S

e e s Tetade Su Dagerothn BT ¢En cuanto al articulo 13.2 de las leyes sobre llevar 1la anota
pEnrdAlag At 3 cién, si un jugador, en dificultad de tiempo, es obligado a --
parar su reloj con la misma mano con la cual lleva la anotacidn?
adores no han completado sus anotaciones,

raran hasta gque las dos planillas Contestacidn :
esdr1o; /con la ayuda del ta

o | I N S e Las leyes del ajedrez no hacen tal reguerimiento, se encuentre
© no se encuentre el jugador en dificultad de tiempo, ni exis-
te una ley que requiera gque un jugador pare su reloj con la ma
Si en'el /caso (a) el aGrbitroc nota, 'que las planiilas de anota- R0 que usa para hacer sys anotaciones sobre la planilla.

cidn ‘no pueden ayudar en lalreconstruccidn del juego, actuarid

Sons Al (L s ol deT Sale (BTN Interpretacion de la FIDE articulo 13.2 (1973). La Comisidn -

hace resaltar que la dificultad o presidn de tiempo es un asun

Interpretacion de la FIDE articulo 13.2 (1967). Durante el =-- to relativo; por ningln motivo es ‘igual para todos los jugado-
curso 'de un juego los dos jugadores bajo presidn extremada de res de ajedrez. Lo que puede ser presidén de tiempo para un ju
tiempo, mo escribieron sus jugadas a partir de 1a/jugada 30. = gador. Este punto debera dejarse a la discrecidn del arbitro.
Después . de una serie de.jugadas, estuvieron de acuerdo en gque
habian completado, c¢uando menos 40.jugadas. N6 pudiendo recons Interpretacidn de la FIDE articulo 13.2 (1974 A). sSi un &rbi-
truir el curso del juego 'sin la ] . tablero, pidieron “ro para el reloj por las razones mencionadas en la Interpre--
permiso al &rbitro de reconstrui ) : El drbitro permi- taci de la FIDE articulo 13.2 (1967), entonces solamente el
tid la reconstruccidn y al hacer s relojes. Durante drbitro decide cuando los relojes deberan ponerseé en marcha de
el curso de la recontruccidén, el reloj del jugador con las pie Ruevo.

zas negras fué arrancado por el jugador con las piezas blancas
porgue el jugador con las piezas negras habia ‘empezado a reflex nterpretacidén de la FIDE articulo 13.2 (1974 B). Existe cier
ionar o a pensar sobre el juego. Al inicio de la reconstruc-- mbiguedad en las palabras,"tan pronto como se termine" 1la
cidn, el ‘jugador con las piezas negrdas disponia de un minuto y dificultad de tiempo, la Comisidén estd. /de acuerdo que.cuando -
medio de reflexidén. Durante la reconstruccidn este jugador -- a cuenta del arbitro sea tal, que se haya cumplido conel ni-
excedid el limite de tiempo y se descubridé gque habia hecho sola mero prescrito de jugadas, entonces el arbitro requerird a los
mente 39 jugadas. jugadores poner al corriente planillas en ese momento si es ne

cesario.

Es la opinidn de la Comisidn, ya que no se consiguen mas deta--
lles, que el jugador con las piezas blancas gand el juego (vea

también Interpretacidn de la FIDE articulo 13.2 (1974). S B SN DD RLTDY: $HE SR IERRE




Articulo 14

14.1 Cada jugador deberd hacer un cierto numero de jugadas en
un periodo dado de tiempo. Estos dos factores se fijan -

por adelantado.

El control de tiempo de cada jugador se lleva al cabo por

medio de un reloj equipado con un dispositivo especial.

A la hora fijada para el inicio de la partida, el reloj -

del jugador que tiene las piezas blancas se pone en marcha.

Durante la continuacidon del juego, cada uno de los, jugadores, -
después de hacer su jugada, detiene su reloj y automaticamente

pone en marcha el de su adversarioc.

Interpretacidén de la FIDE articulo 14.3 (1958) Pregunta: iCo=-

mo deberi interpretarse este articulo en caso de gque' ambos juga

dores se encuentren ausentes?.

Contestacion

La Comisidn considera que el articulo 14.:3 deberid ser aplicado

con todo rigor.

Interpretacidén de la FIDE articulo 14.3 (1967) Pregunta: ¢Tie
ne derecho un arbitro de llamarle la atencidn a un jugador que
no detiene su reloj o cuando su oponente ha hecho una jugada y

pone en marcha su reloj?.
Contestacidn

La opinidn de la Comisidén es de que el arbitro deberia frenarse

o evitar cualquier accidn de este tipo.

Interpretacidén de la FIDE articulo 14.3 (1973). 1Interpretacidn

de la FIDE articulo 14.3 (1967). Se basa en la conviccidn sos-

tenida por la Comisidn que el manejo normal del reloj deberia

ser hecho solo por los jugadores. Es responsabilidad del juga
dor que olvida detener su reloj cuando ha hecho su jugada. La
funcidén del Arbitro no es corregir las fallas u omisiones de =
los jugadores en este aspecto. Ademas una accidén correctora -
del Arbitro, no debera depender de gque se dé cuenta de estos -

errores,

14.4 Para decidir si el nimero prescrito de jugadas ha sido --
hecho en un tiempo dado, la tGltima jugada no se considera
completa hasta después de gque el jugador ha detenido su -

reloj.

Interpretacidn de la FIDE articulo 14.4 (1974). La Comisidn -
rechaza la idea gue considera a la bandera caida desde el mo--
mento en que el hecho se menciona, ya que la idea no es entera
mente correcta. La bandera se considera haber caido cuando --
el Arbitro observa ese hecho. En casos donde no hay arbitro -
presente, la bandera se considera haber caido cuando el reclamo

ha sido hecho a este efecto por un jugador.

Interpretacidn del articulo 14.4 (Vea Interpretacidn de la

articulo 11:1. (1958) v articule 18.2 (1971).

Toda indicacidn dada por un reloj o su mecanismo, se consi
derara como definitiva en ausencia de defectos evidentes.
El jugador que desea hacer constar uno de tales defectos,

tendria gue hacerld en cuanto lo advierta.

Interpretacidn de la FIDE articulo 15.5 (1958). Habiendo sido

pedida una definicidn| mas exacta en relacidon a "defectos eviden
tes de un reloj";, la Comisidn contesté refiriendose a los prin-
cipios claramente descritos en cobservaciones generales. Inter-

pretacién de la FIDE del articulo 1 (1959).

Interpretacidén de la FIDE articulo 14.5 (1971). Con relacidn a




los articulos de 14.5 y 14.6, el arbitro deberd comprobar todos

los relojes peridodicamente para asegurarse que se encuentran --

funcionando debidamente.

Un reloj con un defecto obvio debera de reemplazarse y el tiem-
po usado por cada jugador hasta ‘el momento donde el juego fué -
interrumpido deberad indicarse en el nuevo reloj con tanta exac-

titud como sea 'posible.

Si una unidad del reloj defectuoso se ha parado, la unidad co--
rrespondiente del nuevo reloj debera avanzarse de tal manera =--
que el tiempo total indicado por las dos unidades sea igual al

tiempo de la sesidon durante la cual se ha estado jugando.

Si ambas unidades se han parado, 1la diferencia entre el total de
los tiempos registrado por el reloj defectuoso y el tiempo trans
currido de la sesidn deberda dividirse a la mitad y cada unidad -

del reloj avanzarse en esa cantidad,

Si cualquiera de los ajustes anteriores del reloj resultaran con
una indicacidn de gque un jugador ha excedido el limite de tiem-
po, o si el tiempo usado por cada jugador no puede determinarse
con exactitud el arbitro puede poner las manecillas del nuevo -

reloj de acuerdo con su mejor juicio.

Interpretacidon 8e la FIDE articulo 14.5 (1973). E1, Gltimpo parra
fo de la Interpretacion de la FIDE articulo 14.5 (1971). Indica
claramente que la correccidn de las manecillas de los relojes no
deberd llegar a resultados desastrosos para ninguno de los dos -
jugadores. Por esa precisa razdén, el Gltimo parrafo de la Inter

pretacidn da al arbitro el derecho de usar su mejor juicio.

Interpretacidén de la FIDE articulo 14.5 (1974). Es la opinidn -
de la Comisidn que en relacidn a la Interpretacidn de la FIDE =--
articulo 14.5 (1973) los jugadores involucrados, nunca tendran -

el derecho de manejar o tener gue ver con las situaciones de un

defectuoso. Esta tarea pertenece exclus ivamente al arbi

Si el juego tiene gue ser interrumpido por cualquier ra--
z6n sin que ninguno de los jugadores sea responsable, am-
bos relojes deberdn detenerse hasta gue la causa de sus--
pensidn se ajuste o arregle. Esto deberd ser hecho, por
ejemplo, en el caso de una posicidn ilegal a corregir en
el caso de un reloj defectuoso gue deberd cambiarse, o si
la: pieza que un jugador ha declarado desea cambiarse por
un pedn que haya alcanzado la @iltima fila, no estd inmedia

tamente disponidble.

Interpretacidn de la FIDE articulo 14.6 (1972). Pregunta: =---

¢En relacidn con el articulo 14.6, se considera la enfermedad -

repentina de un jugador durante el curso de una partida o la --

muerte repentin a de un pariente cercano estar cubigertas por --

este articulo?.

Contestacidn

Con relacidon al articulo 14.6, si hay una enfermedad repentina

durante el curso de una partida y se considera ser de corta du-
racidn, 'a contestacidn seria si, pero si no es considerada co-
mo una enfermedad leve o pasajera la contestacidn es no. En es
te caso y también en el caso de una muerte repentina de un pa--
riente cercano, el asunto deberid dejarse a la discrecidn del --

arbitro.

En el caso de los articulos 9.1 y 9.2, cuando no es posi-
ble determinar el tiempo empleado por cada jugador hasta

el momento en que la irregularidad ocurrid, se atribuye a
cada jugador, hasta ese momento, un tiempo proporcional -
al indicado por los relojes en el momento de ser comproba

da la irregularidad.




Por ejemplo, después de la jugada 30 de las negras se encuentra

gue la irregularidad se produjo en la jugada 20. Para estas 30

jugadas los relojes muestran 90 minutos para el blando y 60 mi-

nutos para el negro. Se deduce que los tiempos ‘empleados por -

los dos jugadores para_las primeras-20 jugadas fueron como sigue:

Blancas min.

SUSPENSION DE LA PARTIDA

Articulo 15

15.1 Si un’ juego no ha terminado al concluir el tiédmpo de la -

sesidon de esa ronda, el jugador a quien le toca la jugada

deberd escribirla en forma clara no ambigua sobre su --

Y
planilla. Poner esta planilla y la de su oponente en un

sobre, sellar el /'sobre y luego parar - los relojes. Si el

jugador hace di jugada en el tablero, deberd sellar --

esa misma jugada e2n su planilla.

Interpretacidén de la FIDE articulo 15.1 (1966). Al sellar una

tida, el ‘jugador a quien le 'tocaba jugar anotd la/jugada se-
celocé el ‘papel 2n un sobre, lo selld 'y lo puso en 'ld me-

sin embargo los relojes no fueron parados. Cuando el arbi-

tomo el sobre, el jugador le pidid que se lo regresara ya -

el todavia estaba. pensando la jugada: El arbitro rehusd

hacerlo, diciendo gque /en esa fase del juego no era posible per-

mitir modificaciones a una jugada secreta.

1isidn declara quse jugada sellada habia sido hecha -

ijefinitivamente y por decisidn del &arbitro no fué -

» . ~
Interpretacién de la FIDE articulo 15.1 (1973). La Comision de
- 3 . . -
clara que deberia dejarse a la discrecion del arbitro si ningun
s . e
juego deberid sellarse cuando falte mas de una hora para finali

zar el tiempo fijado por la sesion.

Interpretacidén de la FIDE articulo 15.1 (1974) Pregunta: (¢Es =
el tiempo de juego de las sesiones determinado por el tiempo =--

total en los relojes de ajedrez o por el reloj de la pared?

Si el siguiente ejemplo indica la importancia de esta pregunta.
Durante la primera sesidn un jugador estuvo reflexionando sobre
su jugada secreta por algin tiempo, de tal manera que la sesidn
Se llevé 5 horas y 45 minutos. El ritmo de juego era de 2 horas
y media por 40 jugadas y 16 jugadas por cada hora adicional. De
acuerdo con el programa el juego deberia reanudarse a las 16 ==
horas y durar hasta las 22 horas. Después de 5 horas con 15 mi
nutos de juego durante la segunda sesion; o sea a las 21:15 -=-
horas, uno de los jugadores pidid i a que el tiempo
total registrado por ambos relojes para las dos sesiones sumaba
11 horas. Ambos jugadores habian pasado al tercer control de -
tiempo y habian hecho 90 jugadas cada uno. Sin embargo el otro

)

debido a que la segunda sesion

jugador exigid 'la continuacidn del juege hasta las/ 22 horas, de
d,

acuerdo con el reloj de la pare
deberia continuarse por 6 hotas. El &rbitro decidid que lo que
el tiempo total era de 11 horas y los controles de tiempo pro--
gramados habfan sido pasados de tal manera-que-le concedid el -

pedimento v lo dejd sellar su jugada.

Contestacion:

Por el reloj de pared la duracidn dewla primera sesidn fue de 5

horas mas el tiempo tomado para sellar la jugada (45 minutos).

Duracidn de la segunda sesion:

6 horas en el reloj de pared para los juegos sellados. Total -




de duracidn de las dos sesiones: 11 horas con 45 en el reloj -~

de pared. Como sucede a menudo, el tiempo tomado al final de - deberan terminarse. Con objeto de que sea de cierta utilidad -

la primera sesidn para sellar la jugada (45 minutos) no ha sido a la organizacidn de torneos, en la mayoria de los casos, la --
mencionado en el programa. Comisidn permite a los organizadores completa libertad para lle
var a cabo, si es necesario, otras medidas dictadas por las cir
Ademds, la Comisidn hace notar gue sg ha he ctica comiin, cunstancias. ‘

gque un jugador tenga el derecho de Jlar su jugada cuando el -
niimero indicado de jugadas ha sido hecl antes.de finalizar la Interpretacidn de la FIDE articulo 16.1 (1973 A). La Comisidn
sesién y/tenga todavia suficiente tiempo en su reloj de ajedrez, acepta la propuesta que antes de gue empiece la @iltima ronda,

a menos/ que por razones de . organizacidén el drbitro. lo considere todos los juegos sellados deberdan de ser terminados como una re

de otra manera. comendacidn.

El sobre utilizado para sellar deberd contener lo siguien Interpretacidén de la FIDE articulo 16.1 (1973 B). La Comisidn
te: declara que deberia dejarse a la discrecidn del arbitro si, ---

para poder terminar las partidas selladas 1o mas rapidamente --

a) Los nombres de los jugadores. posiblé, el drbitro tiene el derecho, en el dia reservado para

La posicidn inmediatamente antes de la jugada secreta. juegos suspendidos, de interrumpir un juego en que se suponga -
tiempo usado por cada jugador y una duracidn demasiado larga en favor de una o mds partidas sus
nombre del ‘jugador que selld la jugada y el nimero pendidas las cuales puedan terminarse mas rapidamente.
la jugada.

‘n de la FIDE articulo 16.1 (1973 C). La Comisidn

custodia/ adecduada del sobre debera asegurarse. - erfa dejarse a la discrecidn del arbitro (siempre

horas al dia) si-la duraciodon -
para las partidas selladas, si es necesario,

REANUDACION DE L2 PARTIT $ rolonga Pero no por mas de dos horas, siempre y cuan

involucrados havan sido advertidos con anterio-

Cuando el
B e i abierto solamente cuando el jugador  ,a guien
|2 ol (el jugador gue debe contestar a la.jugada
esté presente. El reloj del jugador mencionado

puesto en marcha después de que la jugada sellada --

los I

sido hecha sobre el tablero.

Aungue se reco
_ - el jugador a guien le toca contestar a la jugada sella
ronda de un =-- - 1
, se encuentra ausente, su reloj serad puesto en marcha -
S anteriores -

sobre solo se abrira en el momento de su llegada.




Si el jugador que tiene la jugada sellada se encuentra =--
ausente, el jugador a guien le toca contestar no se obli-
ga a replicar a la jugada sellada sobre el tablero. E1 -
tiene derecho a anotar su jugada en su planilla, poner la
planilla en un sobre; parar su reloj y poner en marcha el
del contrario. El sobre serd puesto en seguridad y abier

to en el momento en que llegue su rival.

Interpretacidn de la FIDE articulo 16.4 (1958). Pregunta: =---
¢Qué sucede en el caso cuando en la situacidn descrita en el --
articulo 16.4, un jugador ha sellado una jugada, y el significg
do real de la misma es imposible establecer?.

-

Contestacion :

La Comisidn declara que este caso se gobierna por el articulo -

13

Si el sobre gue contiene la jugada sellada de acuerdo con
el articulo 16.4 ha desaparecido, el juego serid reanudado
de la posicidn y del tiempo antes de la suspensidén y con
los tiempos. de los relojes anotados en el momento de se=--

llar.

Si el sobre que contiene la jugada sellada ha desaparecido sin

ser posible establecer, por acuerdo.de los jugédores, lar posi=--
cidén y los tiempos usados para el juego suspendido, o si por =-
cualquier otra razdn la posicidn mencionada no puede establecer
se el juego se anular@ y una nueva partida deberd jugarse en --

lugar de la partida suspendida.

Interpretacidn de la FIDE articulo 16.5 (1970). Pregunta:

éQue medidas deberidn tomarse cuando las condiciones indicadas -
en el articulo 16.5 solamente se cumplan parcialmente? por ejem
plo, que el sobre que contiene la jugada sellada ha desapareci-

do, pero aun es posible establecer, por acuerdo de ambos jugado

res, la posicidn en el momento de la suspensidén y los tiempos~ -

utilizados hasta este momento.

Contestaciodn:

La Comisidn decide que el juego bajo tales circunstancias tendra

gue ser continuado.

Interpretacidén de la FIDE articulo 16.6 (1974). Pregunta:

Que sucede:

a) Si dos jugadores estan de acuerdo en unas tablas y ---
anuncian su decisidon al arbitro y luego encuentran gque
al abrir el sobre, se habia puesto en &l una jugada =--

ilegal o

Cuande uno de los jugadores en el juego suspendido no-
tifica al Arbitro por escrito gue &l abandona y luego
encuentra, que al abrir el sobre su oponente habia ---

anotado una jugada ilegal.
Contestacidn :

En el caso (a) las tablas aln son validas.

1 abandono aun es valido.

§i“al reanudar la partida, el tiempo  usado ha sido inco--
rrectamente indicado en cualquiera de los relojes, y si -
cualgquier adversario hace notar esto antes de hacer su --
primera jugada, el error debera corregirse. Si el error
no se establece asi, el juego contintia sin correcciodn.

erpretacién de la FIDE articulo 16.6 (1973). La Comisidn --
ver que el comprobar los tiempos en los relojes antes

r es una responsabilidad total de los jugadores. i ellos




ignoran comprobar los tiempos en los relojes antes de jugar es
una responsabilidad total de los jugadores. Si ellos ignoran -
comprobar los tiempos indicados en los relojes deberan de su---

frir las consecuencias por negligencia.

LA PARTIDA PERDIDA

Articulo 717

Una partida se pierde por un jugador :

17.1  Que no ha realizado el niumero prescrito de jugadas en el

tiempo dado.

Interpretacidon de la FIDE articulo 17.1 (1970). Con referencia

a las 'observaciones generales (la Interpretacidn de la FIDE ar=-

ticulo 1 de (1959), la Comisidn expresd la opinidn que leyes es

peciales deberian permitirse, en lo gue se requieran, para con-
ducir torneos en los cuales el niimero de Jjugadores es grande ¥y

el numero de oficiales es bastante pequefio, de tal manera que =
el procedimiento para determinar si un jugador perdid la parti-
da bajo el articulo 17.1, puede no observarse.

17.2 Aquel que llega a jugar la partida con mds de una hora de

retraso.

Interpretacidn de la FIDE artieculo 17.2 (1958). En los casos =
en gue un jugador o un equipo de jugadores lleguen con retraso
para un torneo, la Comisidén considera que deberia sostenerse --
el principio de las observaciones generales (FIDE Interpretacidn
del articulo 1 (1959). Si el retraso se debe a una causa por -
la cual los jugadores no son responSables, entonces siguiendo

el principio del deportivismo en el ajedrez, cuando menos en -
torneos Internacionales, concesiones deberan ser hechas en lo
que sea posible sin crear dificultades eventuales a otros juga-

dores o a los organizadores.

Interpretacidn de la FIDE del articulo 17.2 (1962). La Comisidn
declara que lo estipulado en el articulo 17.2 y 17.4 de las le--
yes del ajedrez, que dicen gue un juego estd perdido o se pier--
de por jugadores gue llegan al tablero con mas de 1 hora de re--
traso, son aplicables tanto al principio del juego como en la =-
reanudacidn de la partida después de que ha sido suspendida. Es
la opinidn de la Comisidn que no puede haber ninguna dificultad

al aplicar esta regla en la situacidén en la cual al reanudar un

juego el adversario se encuentre ausente mientras gue su oponen-
te esté presente. Si el primero aun se encuentra ausente des---
pués del tiempo de 1 hora, el juego se pierde por él, a menos de
gue se haya decidido previamente por una de las tres circunstan-

cias vista a continuaciodn:

a) El jugador ausente ha ganado el juego en virtud de que

la, jugada sellada es mate.

El jugador ausente ha producide un juego ahogado en --

virtud de gue la jugada sellada indica ahogo al rey.

jugador presente en el tablero ha perdido el juego
acuerdo con el articulo 17.1 por exceder su limite

tiempo.

Basicamente, esta declaracidn de la Comisidn implica un mero es
fuerzo al hecho evidente de gue loc gue pueda oecurrir a causa --
derunarvaccidén o de una omisién-después de terminar wna partida

no tiene importancia.

Interpretacidn de la FIDE articulo 17.2 (1966). Pregunta

¢Si al sellar una partida, un jugador cuenta con algo de tiempo
de sobraa [su favor s de’ una /hora), deberia su onente, cuan
do el juego se continba, esperar una hora o esperar hasta que -
todo el tiempo gue tenga el jugador a su favor haya terminado -

antes de reclamar un juego en caso de gue el jugador no aparezca?




Contestacidn

Este caso ya a sido resuelto por la FIDE, Interpretacidn del --

articulo 17.2 (1962).

17.3 El jugador gue- ha sellado una jugada cuyo significado real

es imposible establecer.

Interpretacidn de la FIDE articulo 17.3 (1958). Habiendo sido
pedida una“formulacidn mds preécisa del articulo 17.3, la Comi--
sidn una vez mas, hace mencidn de las observaciones generales =
(Interpretacion de la FIDE articulo 1 1959). Es la obligacidn
del arbitro tomar la decisifn necesaria de acuerdo con las cir-

cunstancias en cada caso particular.

Intérpretacién de la FIDE articulo 17.3 (1965). De acuerdo con

la opinidn de la Comisidn deberia establecerse claramente en las
palabras del articulo gue no solamente cuando la anotacidn sea -
inexacta pero también cuando una anotacidn clara indique una ju-
gada irregular, es de la inecumbencia del arbitro juzgar si exis-

te cualquier duda razonable en cuanto a la jugada que tenia in--

tenciones de hacer el jugador.

17.4 Que durante la partida se rehiise a cumplir con las leyes

del ajedrez.
Si ambos jugadores reh@isan cumplir con las leyes del ajedrez o

si ambos se presentan al tablero c¢con mas de 1 hora de retardo, -

partida serda declarada perdida por ambos.

EL JUEGO EMPATADO

Articulo 18

Una proouesta de empate prevista en el articulo 12.2 puede

hacerse por un jugador solamente en elmomento en que &l -
acaba de hacer su jugada y después de la propuesta pone -
en marcha el reloj de su oponente. Este Gltimo puede ==~
aceptar la propuesta o puede rechazarla Yya sea oralmente

0 haciendo la jugada gque le corresponde. En el intervalo

en que el jugador ha hecho la propuesta no puede retirar-
la.

Interpretacidén de la FIDE articulo 18.1 (1974 A). Una propues-

ta para empate no hecha de acuerdo con el articulo 18.1 se le da

el tratamiento como sigue:

a) Si un jugador propone tablas mientras que el reloj de
Su oponente se encuentra en marcha, el oponente puede

aceptar las tablas.o puede rechazar 1la oferta; o

Si un jugador propone un empate mientras qye su propio
reloj se encuentra caminando, el oponente puede aceptar
© rechazar la oferta, o puede no dar su decisidn hasta

después de que el jugador ha completado su jugada.

En estas situaciones, el adversario puede rechazar la propuesta
oralmente o coempletando una jugada en su primera oportunidad. -
En el intervalo entre el ofrecimientoc de un empate y la acepta=
cidn del adversario, el jugador que hizo la pPropuesta no puede

retirarla.

Interpretacidn de la FIDE articulo 181 (1974-B). Un jugador -
propuso tablas e hizo su jugada en el tablero antes de que su

oponente replicara al ofrecimiento. El oponente, después de =--
algunos minutos de consideracidn, aceptd la oferta. FEl arbitro
tomd la propuesta del jugador como wvalida y por tal motivo pro-

clamd el juego empatado. Uno de los argumentos para esta deci-

sidn es que 1la propuesta mantiene su validez ya que la propues-

ta en si misma es mas importante que la forma.




La Comisidn estd en desacuerdo con el Gltimo argumento menciona
ya que la forma de ofrecer el empate es la cosa que importa

del razonamiento ofrecido, la Comisidn aprueba la deci-

sidén actual tomada en este caso en particular. -La Comisidn con
sidera que este asunto ha sido adecuadamente cubierto por la =--

Interpretacidn de la FIDE articulo 18.1 (1974 R).

Interpretacidn de la FIDE articulo 18.1 (1959, 1960, 1963, 1964).

El- asunto de tablas prematuras.

Interpretacién de la FIDE articulo-18+:1 (1959). Desde un punto

de vista 'deportivo, es indebido gue el juego sea terminado antes

. -~ - -
de que .empiece la verdadera pelea; /la competencia deber3a impli-
car gue. todo jugador deberia de tratar de pelear para poder ga-

. h" AL
nar su juego hasta el momento en gue la situacion no ofrezca

ninguna esperanza para la victoria.

Se llama la atencidn, al hecho en particular, que en este aspec
to los Brandes Maestros Internacionales y Maestros Internacioni
les de 1a. FIDE deberian dewseprvir como ejemplos /@ otros ajedre=
citas. : e repetidamente actiian sim respetar su obli
gacidn, ganizadores y al piiblico de ajedrez, pueden ser

sujetos a 1 i iéc¢iplinarias tomadas por el arbitro.

Es casi impo--

detalladas para

directamente aplicables a cada gaso en particular, en

ase del principio general; que jugadores pueden no ignorar la
necesidad de una pelea honesta, el examen de cada caso en par--
ticular debia, de acuerdo con la opinién de la Comisidn, recaer
sobre la persona encargada del torneo en €l que sSe ha jugado 1la

partida.

olvidarse que un jugador puede tener -
(su situacidn actual en la tabla del torneo,

.) para desistiz e cualgquier proyec-

to que tenga en una situacidon dada para continuar el juego a --

una victoria y por lo tanto que pu

un ofrecimiento de tablas.

ser considerado al aceptar

Interpretacidon de la FIDE articulo 18.1 (1963). ¢ce considera -

necesario estipular claramente

morales que deberian guiar el jue
en las leyes del ajedrez. Con e
en lo que fuese posible, asegurar

de Jjusticia y deportivismo.

escrito ciertos principios

go, Ppero gue no sSe incorporan

sto, ermitiria al arbitro -

un torneo con cierto sentido

La Comisidn hace resaltar los siguientes puntos:

a) Cada acuerdo de entablar
se en una posicion-del
de ambos jugadores, no ©
gible de buscar una vict

de derrota.

Sin embargo, pueden exis
res gue deberian autoriz
aceptar un empate en cas
en el inciso (a). No es
tancias particulares de

en el reglamento oficial
los acuerdos de tablas d
Comision, ser considerad
los objetivos y los prin
gue arbitros competentes
clausulas a los casos co

va.

Los principios asi formulados,
basico, segtn el cual

go como una pelea

didas voluntarias para evadir

o un tercer jugador, deberian

principio, basar
gue en opinidén -
frece ninguna posibilidad tan-

oria sin llevar un ;riesgo obvio

tir leixcunstancias particula--
ar a un jugador a proponer o -
os distintos a los mencionados
posible definir estas circuns
una manera completa, asi como
- - .
Tas clausulas gque gobiernen -

-

eberian, en la opinidn de la -

as como reglas gue comprendan

cipios basicos.  Se presupone
conocen como aplicar dichas -

ncretos de una manera equitati

cionan con un principio -

conducir todo su jue

sultado posible. Me-
favorecer al oponente

considerarse impropias por ra-




zones de deportivismo y deberan de juzgarse debidamente.

Es facil establecer que es diffcil, en ciertos casos y afin impo
sible, juzgar correctamente las medidas tomadas -en situaciones

que varian en cardcter y el Aarbitro solo deberi imponer castigos
en los casos en los~cuales claramente constituyan violaciones -

de los principios morales involucrados.

;)
)

Interpretacion de~la FIDE articulo 18.1 (1964).\ Un acuerdo de

tablas ‘antes de la jugada 30 puede, en muchos casos, involucrar
un acto que con toda justicia se podria considerar como contra-

dictorio a los principios estipulados en relacidn a empates pre

maturos.

Se les pide a los arbitros de torméo, en los casos en gue haya
violaciones claras y demostrables a los principios morales del

juego, ‘impongan penalidades gue’ sean tan severas comp la pérdi-

da del juego.

18.2 Si wun/ jugadolr "reclama“un empate de ‘acuerdo con lo previsto
en elvarticulo 12.3, su reloj deberid continuar en marcha
hasta que/el /arbitro haya verificade la legitimidad de su
reclamo.

€i el reclamo se encuentra correcto, el juego deberd declararse

tablas aun cuando el reloj del reclamante sobrédpase el limite -

de tiempo durante ese intervalo.

Si el reclamo se encuentra incorrecto, el juego deberid continuar
a menos gue el reclamante en ese intervalo haya perdido por tiem

pPo, en tal caso, el juego sera declarade perdido por el reclaman

FIDE articulo 18.2 (1971). Un jugador que
1ltima jugada en un periodo de control de tiempo
tablas de la manera estipulada en (a) o (b) -

ebera hacer su dltima jugada en el tablero --

pero sin parar su reloj.

Si el arbitro cree que el jugador tiene suficiente tiempo de -
ener su reloj antes de gue caiga la bandera, puede considerar

. -~ 1 tl-

e el jugador ha completado su jugada, las clausulas del artil
- - -
culo 14.4 no son aplicables a esta situacidn. E1l arbitro debera
entonces investigar el reclamo de las tablas, y si se encuentra
- . - —

incorrecto el juego continuara o bien se sellara aunque la ban

-
dera del reclamante haya caido.

Interpretacidn de la FIDE articulo 18.2 (1974) Pregqunta: OQue

sucede cuando un arbitro

a) Acepta el reclamo de unas tablas pero luego se prueba

gue estuvo en error; O

Rechaza el reclamo de unas tablas el gue después se =--

pru e estar correcto?

un reclamo de tablas ha sido aceptado equivocadamente por un
drbitro y una autoridad mas alta rechaza el reclamo, entonces =

que no ha hecho el reclamo tiene el derecho de reanu

Si un reclamo de tablas ha sido rehusado erroneamente por el &ar
bitro, entonces el jugador gue ha hecho el reclamo tiene el de-
recho de dejar de jugar y apelar a una autoridad mas elevada. -
Si el reclamo del jugador se prueba estar incorrecto, el juego
sera declarado perdido por el jugador gque se rehusdé a jugar.
Interpretaciones de la FIDE articulo 18.2 vea Interpretaciones
*IDE articulo 12.3 (1960).




LA CONDUCTA DE ) IUGADORE de su derecho de proponer tablas.

El articulo 19.1 ¢ protege a los jugadores suficientemente y la

) . aplicacidén de este articulo puede siempre requerirse del &rbi--
Durante el juego esta prohn

" tro, contra un jugador que propoen tablas con demasiada frecuen
uso de notas manuscritfas © =

cia.
tidas en otro tablero; tc

consejo mu opinién de una tercera pe solicita
. . . -
Infracciones a las reglas indicadas en el articulo 19.1 -
do. 0 no.

pueden incurrir en penalidades que pueden llegar hasta la

{ do 4 ) R SN S pérdida de la partida.
Interpretacion de la FIDE articul a (119607~ La Comision

comparte la opinidn de/que el res:a : n! [juego de ajedrez
debexria  depender exclusivame:s de /la > cadza uno

. EL ARBITRO DEL TORNEO
jugadoxes vy que

deberia de permiti

Articulo 20
durante el curso del

Para dirigir el torneo debe ser designado un arbitro.

cuentre stspendi Jrj agui gu 1 ner i Este tiene la obligacidn :
prohibi
Hacer que las leyes del ajedrez sean estrictamente obser-

vadas.

Supervisar el progreso de la competencia y establecer si
de.eliminar,.en.lo el tiempo prescrito ha sido o no sobrepasado por los juga

ablemente consist 3] dores, fijar el orden en gque se deben resumir las parti--

das suspendidas, velar por que el contenido del articulo

15 sea observado (sobre todo asegurarse de que la informa

Ninglin analisis permite en los salc de It 3 cidn en el sobre esté correcta), conservar la jugada sella

rante la partida o dura: uspension. da en un sobre hasta el momento en gque la partida suspen-

dida se reanude, etc...

Hacer validas las decisiones que se tomen durante las dis

cusiones que hayan surgido durante el curso del torneo.

058)

B ] =

donde jugador que | ) Interpretacidén de la FIDE articulo 20.3 (1958). La Comisidén --

gue estén claram considera gue no hay necesidad de incluir en las leyes del aje-

drez clausulas concernientes a la apelacidn contra la decisidn

- 53 -




de = 23 . ) : .
° un arbitro. Sin embargo, cuando se trate de torneos interna

cionales, es isn duda apropiado, tener un comité en el lugar --
ioncde se lleva al cabo el torneo, que tenga la tarea de resolver

cusiones en caso de apelaciones contra la decisidn del Aarbi-

Imponerscastigos a los jugadores por,cualquier falta o

infraccion al presente reglamento de juego.

LA INTERPRETACION/ DE LAS LEYES

Articulo 2

En caso de dua en cuanto/a la aplicacidn o interpretacidn del -
presente reglamento, la FIDE examinarid las /consultas y rendira
decisiones oficiales. | Las reglas-que sSe publiguén son obligato

riamente~-validas para todas las Federaciones afiliadas.

Interpretacidén de la F1I

F

artiocdlo 21 ) . EMICS INDIVIDUA

D
LES EN TORNEOS HQUIPOS. (En torneos por eguipos, premios =--

especlales se instituyen para los jugadores’ individuales cuyos -
resultados de los participantes gue han jugado un cierto numero
de rondas (euande menos dos terceras partes) del numero total, -

deberan ser tomados en cuenta.

nterpretacion deyla BEIDEparticuleo 21%(1967) 3 La aplicacidn del
sistema Sonnenborn Berger B caso de gue /haya empate en un torneo

de equipos.

debe aplicarse el sistema /‘Sonnenborn

en un torneo por equipo?

En la aplicacidon del sistema Sonnenhborn Berger (para desempatar)

en un torneo individual, se le origina a cada jugador un n@mero

de puntos calculados por una regla especial. Especificamente, a
cada jugador se le da el total de puntos hechos por cada uno de

sus oponentes a guienes vencid y la mitad de los puntos de los -
oponentes con gquienes empaté. Entonces, tres alternativas son -
posibles; juego ganado, dando el total de puntos hechos en el -~
torneo por su oponente, un empate dadndole la mitad de los puntos

y partidas perdidas, dandole cero puntos.

En un torneo por equipos, cuando los puntos de juego son usados
el numero de alternativas posibles dependen del nimero de juga-
dores en cada uno de los equipos. Por ejemplo, en un torneo en
donde el numero de jugadores en cada equipo es de cuatro, hay
nueve posibles alternativas: A5 A2 3 2R 2y Al A2,
1/2 y O.

Si,‘en un torneo de este tipo, dos eguipos participantes, A y B,
tienen el mismo numero de puntos mientras que un tercer eguipo
C, tiene 16 puntos. Los totales Sonnenborn Berger que el equi-
po A y el eguipo B obtuvieron en su encuentro con el equipo C

se calculan como sigue:

Equipo hizo 4 puntos (100%) el total
(BT ELZ2T ) o
(75, %) "
(62 1/2 %)
(50 %) "
(37 5y
%))V
1/2 %)
&) "

Interpretacidén de la FIDE articulo 21 (1970, 1973). Consecuen-
cias cuando un jugador o un equipo se retira o se le excluye de

un torneo.

La Interpretacion de la FIDE articulo 21 (1970). Pregunta:




de = 23 . ) : .
° un arbitro. Sin embargo, cuando se trate de torneos interna

cionales, es isn duda apropiado, tener un comité en el lugar --
ioncde se lleva al cabo el torneo, que tenga la tarea de resolver

cusiones en caso de apelaciones contra la decisidn del Aarbi-

Imponerscastigos a los jugadores por,cualquier falta o

infraccion al presente reglamento de juego.

LA INTERPRETACION/ DE LAS LEYES

Articulo 2

En caso de dua en cuanto/a la aplicacidn o interpretacidn del -
presente reglamento, la FIDE examinarid las /consultas y rendira
decisiones oficiales. | Las reglas-que sSe publiguén son obligato

riamente~-validas para todas las Federaciones afiliadas.

Interpretacidén de la F1I

F

artiocdlo 21 ) . EMICS INDIVIDUA

D
LES EN TORNEOS HQUIPOS. (En torneos por eguipos, premios =--

especlales se instituyen para los jugadores’ individuales cuyos -
resultados de los participantes gue han jugado un cierto numero
de rondas (euande menos dos terceras partes) del numero total, -

deberan ser tomados en cuenta.

nterpretacion deyla BEIDEparticuleo 21%(1967) 3 La aplicacidn del
sistema Sonnenborn Berger B caso de gue /haya empate en un torneo

de equipos.

debe aplicarse el sistema /‘Sonnenborn

en un torneo por equipo?

En la aplicacidon del sistema Sonnenhborn Berger (para desempatar)

en un torneo individual, se le origina a cada jugador un n@mero

de puntos calculados por una regla especial. Especificamente, a
cada jugador se le da el total de puntos hechos por cada uno de

sus oponentes a guienes vencid y la mitad de los puntos de los -
oponentes con gquienes empaté. Entonces, tres alternativas son -
posibles; juego ganado, dando el total de puntos hechos en el -~
torneo por su oponente, un empate dadndole la mitad de los puntos

y partidas perdidas, dandole cero puntos.

En un torneo por equipos, cuando los puntos de juego son usados
el numero de alternativas posibles dependen del nimero de juga-
dores en cada uno de los equipos. Por ejemplo, en un torneo en
donde el numero de jugadores en cada equipo es de cuatro, hay
nueve posibles alternativas: A5 A2 3 2R 2y Al A2,
1/2 y O.

Si,‘en un torneo de este tipo, dos eguipos participantes, A y B,
tienen el mismo numero de puntos mientras que un tercer eguipo
C, tiene 16 puntos. Los totales Sonnenborn Berger que el equi-
po A y el eguipo B obtuvieron en su encuentro con el equipo C

se calculan como sigue:

Equipo hizo 4 puntos (100%) el total
(BT ELZ2T ) o
(75, %) "
(62 1/2 %)
(50 %) "
(37 5y
%))V
1/2 %)
&) "

Interpretacidén de la FIDE articulo 21 (1970, 1973). Consecuen-
cias cuando un jugador o un equipo se retira o se le excluye de

un torneo.

La Interpretacion de la FIDE articulo 21 (1970). Pregunta:




¢Cuales son las consecuencias cuando un equipo se retira o es

expulsado de un torneoc Round Robin?

Contestacisn :

Si un jugador no - harcompletado cuando menos el 50 % de sus jue-
gos cuando se retira del torneo, su puntuacidén permanece en la
tabla del torneo (simplemente con objeto histdrico y de clasifi
cacidn), pero los puntos hechos por él1 o contra '@l no se cuen--
tan en 'los’ resultados finales. Para 1los juegos gue no jugd o -~
que no ‘termind el jugador asi como su oponente obtienen un (=)

en la tabla del torneo.

Si un jugador ha completado cuando menos el 50 % de sus juegos
cuando abandona el torneo, su puntuacidn permanece en la tabla
de posiciones y sera contada en las posiciones finales. Para -
los juegos no jugados, el adversario obtendra un (1); vy el juga-
dor obtendrad un cero.. La misma regla se aplica cuando intervie

ne un eguipo en lugar de un jugador.

Interpretacidon de la FIDE articulo 21 (1973). Relacionado al -
retiro de jugadores de un torneo, los jueces de los eventos se
encuentran en libertad de ‘inmdicar en la tabla de clasificacidn
del torneo, si las derrotas de tal jugador fueron jugando o bien

fuercn perdidas por dafault.

Interpretaci6n de la FIDE articulo 21 (1971). Reparto de pre--

mios en caso de retiro. El asunto de si un jugador se ha retira

do o no de un torneo todavia tiene derecho a recibir el premio -
el perdedor ya gue esto no fue decidido. .Interpretaciones de -
FIDE articulo 21, (1957, 1975). [(Estandars del Equipo de ‘Aje-

drez para los Torneos FIDE.

Interpretacidén de la FIDE articulo 21 (1957). En una competen--
1

FIDE o una os auspicios de la FIDE se recomienda
tipo Staunton o de un disefio similar pa-

iedan reconocer las piezas sin confu--

56. =

fuesen diferentes de las indicadas en el parrafo
ores © el capitian de ‘un equipo exige

el uso de tal tipo de piezas

Interpretacidn de

definen los estandars

usarse en las competencias ] FIDE. Fabricantes de eguipo

y organizadores se ei1 - entera libertad de fabricar y
hacer uso de (Qipo | { os torneos. Se alienta

la . ie n valores artisticos, no importando

yara sSu uso.

res se empleardn las pie
estén de acuerdo.
rvarse en cuanto a otro
exro y reloj. En caso -
los adversarios n stén de acuerdo con el --

gue se usara y idd or el arbitro ---

estandars de tamano y forma.

Torneos, Olimpiadas y otras competencias

FIDE l tipo de edquipo de ajedrez
ofrecido pox 1] dores de un torneo en parti-
cular, siempre y t2 de acuerdo con los si--=-
guientes estandar 7 haya sido aprobado .por el --

arbitro princi

Piezas de Ajedrez. Materdial: : i as de Ajedrez deberan fa

bricarse de madera, plastico o di 1a imitacidn de estos mate--

riales.

Proporciones de Alt: y Pes: Rey debera ser




-
-

z 3 Y = t Y 3 213 : " 3 Y 1
z parez £ ntas 1 y 1 \ Las

= t one S D1 ! \ sonfo e ;
ser tal gue se puedan mover.con las casillas

cuenten con suficiente estabilidad. tener una re cidén de 1 v 4 i ' iezas una relacion
i~ ) § ¥ AR i i £ / ae . O1 & O3 8 - ac

de a 4 € omienda gue un 1o casilla mida

Forma Estilo de Hechura: Se  recomienda p el uso e S
Vi a na para el uso en torneos Unasnedascbniiy

de la FIDE aguellas iezas)de ajedrez y equipo que ya han sido el tablero si

usados/en las Olimpiadas de hombres, en los Torneos Internaciona

-

les, en _matches de Candidatos y-en /los m hes|\de Campeonato --

deberd sujetarse y
la

partida.
Mundilal,/ Las piezas deberan 'ser de tal rma gue puedan distin

uirsesclaramente una de /la otra. 3N f fod! T - : . : : : >
g { [ . 1 gEeeston Relojes de Ajedrez. s relo - ] X deberan contar con

perior del F iferir/con distincilon d - ; - . . . -
= < S P . parte un mecanismo de senal gue indique cuando la manecilla pasa de

superior de I La parte superior del £ llevar la hora en horas.completas Por
4 4 .:’ ~ - - ~

una hendidura € un color peci 1 | Da1 1 4 cuir .
; : R C] iguirlo cE dera en el 12 6 en cualguier otra

ramente .de ‘un . -
nera gue pueda verse claramente,

gadores a comprobar el tiempo. E

Ajedrez. : : 3
g brillo gque haga a la bandera vers

o/ 'tonos ! : .
; tanto silencio como sea posible

e cas L -
¥ [bFaacas, durante la partida.

To=
la

LEMENTO No.

TACION DE AJEDREZ

Se reco-~

El reglamento de juec de FIDE no reconoce actualmente mas --

también pueden X 3 : ; : L - :
5 gque los dos sistema 1 ! m difundidos: El sistema al-

curos apropiad i i ster
el gebraice y el sistema

ta es.

Las Federaciones afiliadas cu n v libert de emplear

cualguiera de lo




ALEGEBRAICO

GENERAL

Las piezas, con la ion de los peones, se representan por
sus letras iniciales. los peones.no se les da designacidn -

alguna.

Las ocho hileras de izguierda a derecha para‘el blanco son desig
nadas de la letra a a la h. Las ocho columnas se numeran del 1

al 8 contando desde la primera casilla del blanco (en la posicidn
inicial,.las piezas blancas se encuentran en las filas 1y 2 y =

las piezas negras en las filas 7 y 8).

De aguil gue cada casilla se defina invariablemente por la combi-

nacion de una letra y un/nimero.

A la letra-inicial de una pieza (pero no de pedn) selaflade la ca
silla de partida y la easillal a.la que ' se llega. En el sistema

abreviado 'de notacién el cuadro de partida se -omite.

Por ejemplo: Acl1-f4 es igual a el alfil en la casilla c1 se jue-
ga a la casilla f4../ En la notacion abreviada se escribiria Af4
bien e7-f es igual al pedn a-la casilla e7 se juega la casilla
e5 en la notacidn abreviada seria e5. Cuando dos piezas simila-
res pueden ir a la misma casilla la notacidn condensada se comple

ta de la siguiente manera: Si por ejemplo,dos caballos estadn en

gl vy d2 la movida Cgl-f3 deberiatescribirse Cgf3 en la notacion

abreviada.

enrogue con la torre en hil1 o -h8 I lado del rey).

= enrogue con la torre en al < 9 (e1 del lado de la
dama) .
ptura

ue

NEGRAS

c d e g
BLANCAS
SIGNOS COMUNES

Byena jugada

Mala jugada




SISTEMA DESCRIPTIVO
NOTACION GENERAL

Las piezas y los peones s 1L gI sus letras iniciales.

La distincidn se hace entre = del rey, caballo, alfil y
aquellos de la dama por las.letras R y D, Las ocho columnas -
(de izquierda a derecha | para el blanco invexrsamente para el --

negro) se /designan 'como sigue:

La columna de la torre de dama se designa como (TD)

Columna del caballo de la _dama como (CD)
cr

N
RN

La columna del alfil de la dama como (AD)

i SN
La columna de la dama se designa ¢como (D ) §§§ \
B :
La columna del rey como (R ) A\ -

La columna del alfil del rey como (AR) _*‘}x&ﬁ“ﬁ§§§“§§§
- rmila A\ A\
La columna del caballo del Tey como (CR) : §§§ \§§§ §§§? §§§
2 N N R
Y finalmente la columna de la torre del rey (TR) : §§%-w§§§:w§§§§ 3§§§

N S FAN W
‘ NN NN
Las ocho hileras se numeran del 1 jugador cuenta del §§§ §§m¥\§ §§§

. W N AR

b » Yol % - : NN AN

lado del tablero mas eercano a el. ‘ letra inicial de la pie §§x §§§- §§§
I Co ap D r AR CR

za jugada y el cuadro larncual seljuega sesindica por ejemplo:
D4AR esto indica‘gue/la dama se ha jugado a la 4a. casilla de -

la columna del alfil delwxey.

Cuando; dos piezas simil ] 1 a la misma casilla, las

casillas de donde parten ; ; gan se 1indican. Por ejem

y B A-N-C A S
plo, |TACR-2CR 1lo lanterdior¢indi 1 has torres que pueden
d ] : : ¢ ity ; . J S
ir a la misma casilla pero | oI s.'indica que la gue - ARREYI RIS

se encuentr n la columna 4 caballo se mueve a la segunda ca- enrogue del lado del rey

silla de la misma columna. enroque del lado de la dama
toma o captura

Interpretacion de ta FIDE-S e No . (12741) & La Comisidn jague

promuevan el -

) SIGNOS COMUNES
como sea posi-

recomienda gue

- i ] do
estos deberian Blen juga

Mala jugada




SUPLEMENTO No. 2

EXPRESIONES COMUNES

Pieza. En uso no oficial, un término general que quiere --

decir cualquiera de las piezas excepto un pedn.

Interponer. Colocar una pieza entre su propio Rey y otra -

gque estad dando jaque.

Pieza ‘Clavada. La pieza interpuesta para evitar el jaque,

cuya libertad de movimiento se anula, se dice estar clavada.

Jague a la descubierta. Jague por una pieza cuya accidn ha

sido descubierta moviendo otra pieza.

Jague doble. Un jaque simultdneo obtenido al mover una pie
za la cual da jaque y descubre, al mismo tiempo, la accidn

de otra pieza que también da jaques

Enrogque /1argo. Enroque con la torre en, at o a8, TITD (to-

rre de la dama) .

Enroque corto. Al . enrocarse \con-la torre en hl o

(torre del rey) .

Ganan la Calidad. Cambiar un caballo o alfil por una torre.

Perder la Calidad. Cambio de una torre por una cabailo o -

alfil.

J'Adoube (Compongo)., -Expresidn utilizada cuando-un_jugador

ajusta las piezas sobre los escaques.

A=

NOTACION PARA PARTIDAS POR CORRESPONDENICA.

Cada casilla del tablero por un numero de dos =--

- .
digitos como se muestra en e iagrama de abajo.

611912
615//;%81
5 7

Una jugada (con captura o sin ella) se indica por el niémero
de la casilla de partida v €l niimero de la casilla de lliega
da asi formando un nimero de 4 digitos. E1l enrogue se ex-j
presé simplemente como una movida de rey por ejemplo: -—-
e2-e4=5254, y 0=0 = 5171 del lado del rey para el blanco o
5878 del lado del rey para el negro.




SUPLEMENTO No. 4

B. NCTAQON DE TELECOMUNICACION REGLAS PARA JUGAR AJEDREZ ENTRE
(CLAVE UEDEMANN) VIDENTES E INVIDENTES

\ _ En Ajedrez de competencia entre personas videntes e invidentes,
l.-"Cada casilla del tablero se designa por dos
letras como se muestra_en e! diagrama de_ el uso de dos tableros serd obligatorio. E1 jugador vidente =--
abajo. usara un tablero normal mientras gue el jugador invidente usa -

uno con pernos que aseguren las piezas.

Las siguientes reglas deberdn de gobernar el juego.

Las jugadas deberan anunciarse claramente, repetidas por el

adversario y ejecutadas en su tablero.

-Sobre el tablero del jugador invidente, una pieza se consi-

derard tocada cuando este la saca del orificio que la asegu

re al tablero.

Una jugada se considerara ejecutada cuando:

a) Una pieza se coloca, después de haber sido sacada de un

orificio en otro.

En el caso de una captura, la pieza capturada ha sido --

gquitada del tablero por el jugador que qsté en juego y
c) Que la jugada haya sido anunciada.

Solamente después de esto, se podr3a poner en marcha el reloj --

del contrario.

Un reloj de ajedrez, con bandera hecha especialmente para los

invidentes, serad permitido.

El jugador invidente puede llevar la anotacidn del juego en

Braille o en una grabadora de cinta.
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Una equivocacidn al anunciar una jugada deberd corregirse =
inmediatamente antes de que se ponga en marcha el reloj del

contrincante

Si durante una partida, iferentes posiciones so=-
bre los dos tableros, i ias tendran que ser co-
rregidas con. la asistencia del arbitro'y consultando las pla
nillas’ de notacidn de ambos jugadores. Al resolver tales -
diferencias, el jugador gque tiene escrita la jugada correcta
pero ejecutd la incorrecta tiene Que aceptar ciertas desven-

tajas.

Si cuando ocurran tales discrepancias, las dos planillas se

encuentran diferéntes, las jugadas seran seguidas hasta el

punto donde las dos planillas’ concuerden y el arbitro reajus

tarad los relojes proporcionalmente.

El jugador ciego tendrad derecho a emplear un asistente que

tendrd las siguientes obligaciones:

Y

a) Hacer las/ jugadas sobre el tablero del adversario del in

vidente.

planiila para el juga-

reloj de/ su contrario.

€l lo requiera, del

consumido por ambos

el juego &n ¢ s donde el mite de tiempo ha

sido excedido,

los casos -

Si el jugador invidente no requiere de ninguna asistencia,
el jugador vidente hara uso de un asistente gue anunciard
sus jugadas y hara las jugadas sobre el tablero del jugador

invidente.







