Reglamento internacional de Ajedrez

Prefacio

Las Leyes del Ajedrez no pueden cubrir todas lasa@bnes posibles que puedan
presentarse durante una partida, ni tampoco pueegular todas las cuestiones
administrativas. En los casos que no estén regulpdecisamente por un articulo
determinado de las Leyes, es posible alcanzar wu#sidn correcta a la luz de

situaciones analogas que han sido discutidas amternte. Las leyes consideran que
los arbitros poseen la competencia necesaria, i€b jprobado y una objetividad

absoluta. El concretar demasiado las reglas pqutivar al arbitro de su libertad de
juicio y asi, limitarlo para encontrar la soluci@ un problema enmarcado por
honestidad, l6gica y factores especiales. La FIPElaaa todos los jugadores y
federaciones para aceptar estos puntos de vistdg@er federacion nacional que use
otras leyes o desee modificar las actuales, edihertad de hacerlo, siempre que:

a) No contradigan de modo alguno las leyes del ajedfieles de la FIDE.

b) Estén limitadas al territorio de la federacién eastion

C) No tengan validez para match alguno de la FIDE,pemmmato o evento de
calificacion de la misma, o para torneos de ratitigqulo de la FIDE.

En estas Leyes, las palabras "el", "de el", "aseli usadas indiscriminadamente para
incluir "ella" y "de ella".

Articulo 1
El tablero de Juego

El juego de Ajedrez es jugado entre dos oponeniesjendo piezas sobre un tablero
cuadrado, denominadablera

1. EIl tablero estd compuesto de 64 cuadrados igualesnadamente claros (los
cuadros blancos) y obscuros (los cuadros negros).

2. El tablero estara situado entre los dos jugadaresal manera que el cuadro mas
préximo a la derecha de cada jugador es blanco.

3. La sucesion vertical de cada 8 cuadros es llarnaldanna

4. La sucesion horizontal de cada 8 cuadros es llafilada

5. La alineacion de cuadros del mismo color que santaie esquina a esquina es
llamadadiagonal

Articulo 2
Las piezas
1. Al comienzo del juego, un jugador tiene 16 piezascdlor claro (las piezas

blancas), y el otro 16 piezas de color oscurofdiesas negras).
2. Estas piezas son las siguientes:



« Un rey blanco usualmente indicado por el siml=slo

« Una dama blanca usualmente indicado por el sim=olo
« Dos torres blancas usualmente indicado por el don=o

« Dos alfiles blancos usualmente indicado por el siml:

« Dos caballos blancos usualmente indicado por édclimr*
« Ocho peones blancos usualmente indicado por eloddmb
« Un rey negro usualmente indicado por el siml=5lo

« Una dama negra usualmente indicado por el sim=olo

« Dos torres negras usualmente indicados por el $on=o

« Dos alfiles negros usualmente indicados por el sion::

« Dos caballos negros usualmente indicados por ddaor:*
« Ocho peones negros usualmente indicados por eb&kimh

3. La posicion inicial de las piezas en el tablerdA\glrez es como sigue:

Articulo 3

El derecho a mover

1. El jugador que posee las piezas blancas comiengartala. Los jugadores hacen
alternativamente un movimiento cada vez, hastdajpartida termina.

2. A un jugador se dice que le toca jugar cuando elimento de su oponente ha sido
completado. (Vearticulo §.



Articulo 4
La definicion general de la jugada

1. Con la excepcién del enroquertfculo 5.1 B, una jugada es la transferencia de una
pieza de un cuadrado o casilla a otra, la cuahsaentra vacia u ocupada por una
pieza adversaria.

2. Ninguna pieza, con excepcion de la torre cuandctigiee! enroqueafticulo 5.1 b
y el caballo érticulo 5.9, puede cruzar una casilla ocupada por otra pieza.

3. Una pieza jugada a una casilla ocupada por una idzersaria la captura como
parte de dicha jugada. La pieza capturada tienesguectirada inmediatamente del
tablero por el jugador que efectla la captura. viéculo 5.6 aeferente a la captura
al paso).

Articulo 5
El movimiento de las piezas
1. El Rey.

a. Excepto cuando se efectlia el enroque, el rey searaicualquiera casilla adyacente,
siempre que la misma no se encuentre atacada pgiexa adversaria.

b. El enroque es un movimiento conjunto del rey ylquiara de las dos torres y se
considera como una sola jugada, efectuandose cgua €l rey se traslada dos casillas
en direccion de la torre seleccionada partiendsudeasilla original, por la misma fila,
entonces la torre es trasladada sobre el reyaslacadyacente al mismo, o sea aquella
casilla que el rey acaba de cruzar.

c. Si un jugador toca una torre y después él sumeyle esta permitido efectuar el
enroque con esa torre y la situacion sera regyladsarticulos 7.2,y 7.3

d. Si un jugador pretendiendo enrocarse toca primen@y, o el rey y la torre al mismo
tiempo y dicho enroque es ilegal, el jugador puedeoger entre mover su rey
enrocando hacia el otro lado, siempre que el eerb@gia ese lado sea legal. Si el rey
no tiene movimiento legal, el jugador esta en tdwbde efectuar cualquier movimiento
legal.

e. El enroque es ilegal: i.Si el rey se ha movida.® la torre con la cual se pretende
enrocar ya se ha movido.

f. El enroque no puede efectuarse momentaneamesitel iey se encuentra en jaque, 0
la casilla sobre la cual el rey tiene que cruzkr gue pretende ocupar esta atacada por
una pieza adversaria. ii.Si hay alguna pieza egitrey y la torre con la cual intenta
enrocarse.

2. La Dama

La dama se mueve a cualquiera casilla (con lagalaoines delarticulo 4.3 en la
columna, fila o diagonal en que se halla.



3. La Torre.

La torre se mueve a cualquiera casilla (con lastdtiones delarticulo 4.2 en la
columna o fila en donde se encuentra.

4. El Alfil.

El alfil se mueve a cualquiera casilla (con lasitieiones delarticulo 4.3 en las
diagonales en donde se encuentra.

5. El Caballo.

El movimiento del caballo esta compuesto de dosepada primera consiste en
desplazarse a una casilla contigua a la ocupadgmalmente, bien sea por la fila o por
la columna y entonces, siempre alejandose de ibacasginal de partida, da otro paso
de una casilla diagonalmente. No importa que ldl@asla que se refiere el primer paso
esté ocupada.

6. El Peon.
a. El pedn solo se mueve hacia adelante.

b. Excepto cuando se realiza una captura, él avaestdedsu casilla original ya sea una
o dos casillas adelante, siguiendo la columna stdbrque esta situado y en los
movimientos subsiguientes, avanza solo una casilee su columna. Cuando efectla
una captura avanza una casilla a lo largo de &godales sobre las que esta situado.

c. Un pedn que ataca una casilla cruzada por un pedersario que ha sido avanzado
dos casillas en un solo movimiento partiendo deasilla original, puede capturar al

pedn adversario tal como si él mismo hubiera awdmzema sola casilla. Esta captura
puede ser hecha solamente en respuesta a tal ayasckamada una captura al paso
(en passant).

d. Cuando alcance a llegar a la dltima fila, un ptéme que ser cambiado como parte
de la misma jugada por una dama, torre, alfil cabakdel mismo color del pedn, de
acuerdo a la eleccién del jugador, y sin teneruami@ las piezas que aun quedan sobre
el tablero. Este cambio de un pedn por otra pisdlmado "promocion” y el efecto de
la pieza promovida es inmediato.

e. En un evento, si una nueva pieza necesitada pgreotaocion no esta disponible
inmediatamente, el jugador puede detener su ralgj golicitar la asistencia del arbitro.
El jugador tiene que completar su jugada correatden@l como lo especifica en el .
Articulo 6

La consumacion de la jugada

La jugada se considera consumada:



1. En el caso del desplazamiento de una pieza a widacdesocupada, cuando la
mano del jugador haya soltado la pieza.

2. En el caso de una captura, cuando la pieza captiwaagh sido retirada del tablero y
el jugador, habiendo colocado su propia pieza erasilla ocupada anteriormente
por la pieza adversaria, haya soltado ésta.

3. En el caso del enroque, cuando la mano del jughdga soltado la torre en la
casilla adyacente al rey, recién cruzado por €stando el jugador haya soltado el
rey, la jugada no se considera terminada, perageldor no tiene otra jugada que
efectuar sino el enroque previsto, en caso de lquesmo sea legal.

4. En el caso de la promocion de su pedn, cuandodel Ipeya sido retirado del tablero
y el jugador haya soltado la nueva pieza despuésitdarla en la casilla de
promociéon. Si el jugador ha soltado el pedn quealwmnzado la casilla de
promocién, la jugada no ha sido aun completaday péfjugador carece ya del
derecho de jugar el pedn a otra casilla.

5. Cuando haya que determinar si se ha hecho el nudeejogadas prescrito en el
tiempo estipulado, el dltimo movimiento no se cdash consumado hasta después
de que el jugador no haya detenido su reloj. Estaptica en todas las situaciones,
excepto en aquellas enmarcadas emittisulos 10.1, 10.2, 10.3, 10.4y 10.6

Articulo 7
La pieza tocada

1. Siempre que primero exprese su intencion (diciendocompongo, J'adoube”) el
jugador gque le toca mover puede arreglar una opmeaas en sus casillas.

2. Excepto en el caso anterior, si el jugador conrela de mover toca deliberadamente

a.Una o mas piezas del mismo color, €l tiene obliade mover o capturar la primera
pieza que pueda ser movida o capturada.

b. Toca una de sus propias piezas y una de las piezas adversario, él tiene que

capturar la pieza adversaria con su propia piezsi, @sto es ilegal, debe mover o

capturar la primera pieza tocada que pueda serdaavicapturada. Si es imposible de
establecer cual fue la pieza tocada primeramemtgicka del jugador serd considerada
como la pieza tocada.

3. Si ninguna de las piezas tocadas tiene movimiegal| o si ninguna de las piezas
adversarias tocadas pueden ser legalmente camyragajugador se encuentra en
libertad de hacer cualquiera jugada legal.
4. Si un jugador desea reclamar que su oponenteoleui elarticulo 7.2 esta obligado

a hacerlo antes de que él mismo toque una pieza.

Articulo 8
Posiciones ilegales

1. Si durante una partida se determina que se hatagecuna jugada ilegal, la posicion

debe regresarse a aquella existente, antes da gugaba ilegal fuese hecha. La partida
debe continuar, aplicando a&iticulo 7a la jugada que sustituird a la jugada ilegal. Si
una posicién no puede ser restablecida, el jueganatara y una nueva partida sera



comenzada. Esto se aplica para todas las sesienesgb y para partidas pendientes de
adjudicacion.

2. Si durante una partida una o mas piezas han sdplaradas de sus casillas
accidentalmente y reubicadas incorrectamente, seerélerestablecer la posicion
inmediatamente anterior a dicho desplazamientotgners continuar la partida. Si la
posicidbn no puede ser restablecida, la partidardeteularse y comenzar una nueva
partida.

3. Si un jugador efectda su jugada y al hacerlo lb@muina pieza o varias piezas, él esta
obligado a restablecer la posicion en su propiopie

4. Si después de un aplazamiento la posicion es sitiurabrrectamente, la posicion
original del aplazamiento debe ser establecidaectamente, y entonces continuar con
la partida.

5. Si durante la partida se determina que la posioiiinal de las piezas era incorrecta,
la partida sera anulada y sera efectuada una maetida.

6. Si una partida ha comenzado con los colores gmwnebentes a los jugadores
invertidos, la misma continuara, si ha transcurngiotiempo equivalente a la cuarta
parte del tiempo asignado al primer control de pienmAnteriormente a este limite, el
Arbitro puede determinar que se comience una npaxala con los colores corregidos,
si el calendario del evento lo permite.

7. Si durante una partida se comprueba que el tahkemido situado contrariamente a
lo estipulado en ehrticulo 1.2 la posicién alcanzada sera transferida a un rable
correctamente situado y se continuara la partida.

Articulo 9
El jaque

1. El rey esta en jague cuando la casilla que él oegpatacado por una o dos piezas
adversarias; en este caso, se dice que el opomstitedando jaque al rey, (un
jugador no puede hacer una jugada que deje a sanrayna casilla atacada por
cualquiera pieza de su adversario.

2. Todo jague debe ser parado inmediatamente en elmemto siguiente del jugador
cuyo rey recibe el mismo. Si cualquier jaque nodeuser parado, entonces se dice
gue el rey ha recibido "jaque mate" (o mate). (afeiculo 10

Articulo 10
La partida terminada

1. La partida es ganada por el jugador que da mateewl adversario. Esto
inmediatamente termina la partida.

2. La partida es ganada por el jugador cuyo adversdeclara que abandona. Esto
inmediatamente termina la partida.



3. La partida es tablas (empate) cuando el rey deldor a quien le toca mover no esta
en jaque, y dicho jugador no puede efectuar nimgauwimiento legal. Se dice entonces
gue el rey esta ahogado. Esto inmediatamente tedaipartida.

4. La partida es tablas (empate) cuando uno dedogesites finales se produce:
a.Rey contra Rey.
b. Rey contra rey, uno de los contendientes poseyaifitlo caballo.

c. Rey y alfil contra Rey y alfil, con ambos alfilesbre diagonales de igual
color. Esto inmediatamente termina la partida.

5. Un jugador que posee solamente su rey no puede ghnpaego. Sera declarada
tablas la partida si el oponente del jugador quee@aolamente su rey, sobrepasa el
limite de tiempo drticulo 10.13 y 10.14 o ha anotado en la suspension de la partida
una jugada ilegal Articulo 10.16.

6. La partida es tablas (empate), de mutuo acuerdie embos oponentes. Esto
inmediatamente termina la partida.

7. Una proposicion de tablas de acuerdo a las pomési delarticulo 10.6puede ser
hecha solamente por el jugador en el momento jdstchaber movido. Hecha la
propuesta, el jugador pone en marcha el reloj dgeuente. Este ultimo puede aceptar
la propuesta, la cual serd tomada siempre comadicional., o puede rechazarla, bien
sea oralmente o realizando una jugada. Una ofertmllas esta vigente hasta que el
adversario la haya aceptado o rechazado.

8. Si un jugador propone tablas mientras el relof@®ponente esta funcionando y el
jugador esta considerando su jugada, el citado esgerpuede aceptar o rechazar la
oferta. El jugador que propone tablas de esta raapedria ser penalizado por el

Arbitro (articulo 16.5.

9. Si un jugador propone tablas cuando su reloj estéionando o después de haber
realizado su jugada secreta, el adversario puesj@aaco rechazar la oferta, o puede
posponer su decisién hasta después de que suaitvésisya realizado su jugada.

10. La partida es tablas, a peticion del jugador &mle toque jugar cuando la misma
posicion, por tercera vez:

a.Va a producirse, si dicho jugador primero escribe@ papeleta de anotacion
la jugada y declara al Arbitro su intencion de wfac la jugada
b. Acaba de producirse, correspondiéndole jugar ainmigsigador cada vez.

La posicion es considerada la misma si las pieeda chisma clase y color ocupan las
mismas casillas, y si las jugadas posibles de tledgsiezas son las mismas, incluyendo
el derecho a enrocarse o de tomar un pedn adwershpaso”.

11. Si un jugador efectla una jugada sin haber reclartednlas de acuerdo con una de
las reglas establecidas eraeficulo 10.10él pierde el derecho de reclamar tablas. Este



derecho es restituido a él, no obstante, si la npogcion vuelve a aparecer otra vez,
con el mismo jugador teniendo el turno de jugar.

12. La partida es tablas, cuando un jugador al cu@boleesponde jugar reclama las
tablas y demuestra que al menos los ultimos 50 mmewntos consecutivos han sido
realizas por cada contendiente sin la captura gienal pieza, y sin haberse realizado
algin movimiento de peodn. Este nimero de 50 mowitosepuede ser aumentado para
ciertas posiciones, siempre que este aumento eeroiynque estas posiciones hayan
sido anunciadas claramente por el organizador a@etesomienzo del evento.

13. Si un jugador reclama tablas bajo lo previsto @articulos 10.10 y/o 10.12l
Arbitro esta obligado a detener primero el relogmtias la reclamacion es investigada.
En la ausencia del Arbitro el jugador puede detandros relojes, para buscar la ayuda
del Arbitro.

a. Si la reclamacion es hallada correcta, la partda declarada tablas.
b. Si la reclamacion es hallada incorrecta, el Aobdiiadira 5 minutos al tiempo
gue marque el reloj del reclamante. Si esto sigmifjue el reclamante ha
sobrepasado el limite de tiempo establecido, laddaasera declarada perdida.
De otra forma, la partida continuard y el jugadoee ¢a iniciado una jugada de
acuerdo ahrticulo 10.10esta obligado a efectuar dicha jugada sobrebtdrta

c. Un jugador que haya hecho una reclamacion bagoagstulo no puede retirar
la misma.

14. La partida es perdida por el jugador que no hayaptetado el nUmero establecido
de jugadas en el tiempo estipulado, a no ser gopatente posea solamente su rey, en
este caso, la partida es tablas. (&feiculo 6.5y 10.5.

15. La partida es perdida por el jugador que comgaante el tablero de juego con mas
de una hora de retraso, ya sea al comienzo dertidlgp@ para la reanudacion de la
misma. Este tiempo de retraso es contado a patimémento del comienzo de la

sesion. No obstante esto, en el caso de una pagldaada, si el jugador que ha hecho
la jugada secreta es el jugador retrasado, el jseg®cide de otra forma si:

a. El jugador ausente ha ganado la partida en viotelchecho de que la jugada
secreta es jaque mate

b. El jugador ausente ha forzado tablas en virtuchdeho que la jugada secreta
ha provocado el ahogado del rey adversario, oaidenlas posiciones referidas
en elarticulo 10.7ha sido alcanzada como consecuencia de la jugadets

c. El jugador ante el tablero ha perdido la partidi&,acuerdo con erticulo
10.14por exceder el limite de tiempo.

16. En la reanudacion de una partida suspendida, lmanes perdida por el jugador
cuya anotacion de la jugada secreta (a) es amligby, resultard en un movimiento
falso, la verdadera significacion del mismo es igilple de establecer o (c), resultara en
una jugada ilegal.



17. Pierde la partida el jugador que durante el juetisa cumplir las leyes; si ambos
jugadores rehusan cumplir con las leyes o si anbgadores comparecen ante el
tablero con mas de una hora de retraso, la pastda declarada perdida por los dos
jugadores.

Articulo 11
La anotacion de la partida

1. Durante la partida, cada jugador esta obligadon@aa la misma (sus propios
movimientos y los de su contrario jugada tras jagadn clara y legible como sea
posible en la anotacion algebraica, en la papglstacrita para la competencia. Es
irrelevante si el jugador primeramente hace su mi@rito y después lo anota, que si lo
hace al revés.

2. Si a un jugador le quedan menos de 5 minutos ealgupara el control de tiempo,
no esta obligado a cumplir con lo requerido eargkulo 11.11 Tan pronto como el
dispositivo en el reloj (banderita) indique el diel tiempo establecido para el control, el
jugador estara obligado a completar su anotacgmilgendo las jugadas omitidas en su
papeleta.

3. Si ambos jugadores no pueden anotar la partidarbétro o su delegado debe estar
presente y anotar la partida. El Arbitro no puedervenir hasta que una de las
banderas caiga, y hasta que esto suceda, no i@dieamanera alguna a los jugadores
cuantas jugadas han efectuado.

4. Si el articulo 11.2no tiene aplicacién y un jugador se niega a nstapartida de
acuerdo ahrticulo 11.] entonces edrticulo 10.17%uede ser aplicado.

5. Si un jugador no se niega a cumplir con la peatidél Arbitro referente a completar

las jugadas en su papeleta, pero alega que no poedaetarla sin consultar la de su
oponente, la peticion de dicha papeleta debe haekrbitro, el cual determinara si la

papeleta puede ser completada antes del contit@rdpo sin molestar al otro jugador.

Este no puede negarse a facilitar su papeleta, uga lg misma pertenece a los
organizadores y la reconstruccién se hara en mptiede su oponente. En todos los
demas casos las papeletas seran completadas spledalel control de tiempo.

6. Si después del control de tiempo un solo jugadmetique completar la anotacion de
su papeleta, éste lo hard antes de hacer otragugam su reloj en marcha, si su
adversario ya hizo su jugada.

7. Si después del control de tiempo, ambos jugadwessitan completar sus papeletas,
ambos relojes seran detenidos hasta que las detefz@psean completadas, si fuera
necesario con la ayuda de la papeleta del Arbitmoosro tablero, bajo el control del
Arbitro, el cual deberd anotar la posicion apameceh el tablero, previo a este
momento.

8. Si en elarticulo 11.6el Arbitro observa que las papeletas por si sotapueden
ayudar en la reconstruccion de la partida, entoatestuara tal como se ordena en el
articulo 11.7



9. Si es imposible reconstruir las jugadas tal costa estipulado en akticulo 11.7la
partida continuara. En este caso, el proximo maa serd considerado como el
primer movimiento del siguiente control de tiempo.

Articulo 12
El reloj de ajedrez

1. Cada jugador tiene que realizar un cierto nuUmerondvimientos en un periodo de
tiempo determinado, estos dos requisitos deberesgecificados con anterioridad. El
tiempo ahorrado por un jugador durante un peried@fadido a su tiempo disponible
para el préximo periodo de control.

2. El control del tiempo de cada jugador se efectiranpedio de un reloj equipado con

una bandera, (0 cualquier otro dispositivo espepata este propodsito. La bandera se
considera caida cuando el arbitro observa esteoheatuando el arbitro determina que
se ha sobrepasado el tiempo estipulado, aun clanlEndera, a causa de un defecto
mecanico, no haya caido cuando el extremo del erioutaya rebasado el extremo de
la bandera. En los casos en que no esté presehtiited, la bandera se considera caida
cuando una reclamacién ha sido hecha por un jugatidrefecto.

3. A la hora determinada para el comienzo de lage#l reloj del jugador que conduce
las piezas blancas es puesto en marcha. Durapiatida cada uno de los jugadores,
habiendo efectuado su jugada, detiene su propip yghone en marcha el reloj de su
oponente.

4. Cualquiera indicacion dada por un reloj se consid®ncluyente en la ausencia de
defectos evidentes. Un jugador que desea reclauvadquiera de tales defectos, tiene
que hacerlo tan pronto como se dé cuenta del miggeoy) no mas tarde que

inmediatamente después de que su bandera hayaetaéaontrol de tiempo. Un reloj

con un defecto evidente serd reemplazado, y eptemilizado por cada jugador hasta
el momento en que la partida fue interrumpida, sedécado en el nuevo reloj tan

exactamente como sea posible. El Arbitro usara sjomtriterio al determinar qué

tiempos seran indicados en el nuevo reloj. Si eitAr decide afiadir tiempo al reloj de
uno o ambos jugadores, no dejara a un jugadordir@enstancia alguna con: a. Menos
de 5 minutos para el control de tiempo; o b. mai®an minuto por jugada para el
control de tiempo.

5. Si el juego necesita ser interrumpido por algusmom en la que se necesite la
intervencion del Arbitro, éste puede detener amblmges. Esto puede ser por ejemplo,
en el caso de que una posicion ilegal deba seegidea, cuando un reloj defectuoso
deba ser cambiado, en una promocion cuando la pjeeasolicita el jugador para

cambiar por su peon no esté disponible inmediatteneren el caso de una solicitud de
tablas por repeticion de posicion o bajo la regl®@d movimientos. Si el Arbitro no esta
presente, el jugador puede detener ambos relojadpacar la asistencia del Arbitro.

6. En el caso dedrticulo 8.1 y 8.2cuando no es posible determinar el tiempo utbza

por cada jugador y en el momento de ocurrida kgutaridad, a cada jugador se le
asignara un tiempo proporcional al indicado porriejes en el momento en que fue
detectada la irregularidad. Por ejemplo: despué80denovimientos de las negras se




detect6 una irregularidad en el movimiento 20. Resas 30 movimientos, el reloj
indicaba 90 minutos para blancas y 60 minutos pagaas, se asume por lo tanto que el
tiempo utilizado en los primeros 20 movimientos &lesiguiente: Blancas 90 X 20 /
30= 60 minutos Negras 60 X 20 / 30= 40 minutos Estda no debe ser usada para
dejar a un jugador con menos de 5 minutos parargia de tiempo, o para dejarlo con
menos de un minuto para cada minuto para cada nmewionpara el control de tiempo,
(la ocasibn mas comun en que este problema ocarieneediatamente después del
aplazamiento, cuando los tiempos en el reloj pusdefécilmente ajustados usando los
tiempos indicados en el sobre de suspension).

7. Un abandono o un acuerdo de tablas permanecetoséadiin cuando luego se
encuentre que la bandera ha caido.

8. Si ambas banderas han caido virtualmente al misngo y el arbitro no puede

establecer claramente cual cay6 primero, la partm#@inuara En este caso, si las
papeletas de anotacion no pueden ser actualizadasamdo que se ha pasado el
control de tiempo, el proximo movimiento que se éhagra considerado como el
primero del proximo control de tiempo.

9. El Arbitro se abstendra de llamar la atencion gugmdor por el hecho de que su
adversario haya jugado, o que el jugador haya adiddetener su reloj después de
hacer su jugada, o informarle cuantas jugadasai@ado, etc.

Articulo 13
El aplazamiento de la partida

1. a) Si una partida no es terminada al final dehfie establecido para la sesion de
juego, el jugador que tiene la obligacion de jug@ne que anotar su jugada en una
anotacion precisa en su papeleta, poner su papelatale su oponente en un sobre,
cerrar el sobre y detener su reloj. Hasta quegaldar no detenga su reloj, mantiene el
derecho de cambiar su jugada secreta Si despusgsr amtificado por el Arbitro para
gue selle su jugada, el jugador hace su jugada stiablero, y él tiene la obligacién
de anotar esta jugada en su papeleta, como jugateta b) Un jugador a quien le
corresponde jugar, que selle su partida antesrddefla sesion de juego, se afadira al
tiempo indicado en su reloj el total del tiempdéeate para terminar la sesion.

2. En el sobre se anotara: a) El nombre de los jugaddr) La posicion inmediata

anterior a la jugada secreta. c) El tiempo utilz@dr cada jugador. d) El nombre del
jugador que ha hecho la jugada secreta. e) El midesla jugada secreta.

3. El Arbitro es responsable del sobre.

Articulo 14

La reanudacién de la partida aplazada

1. Cuando la partida sea reanudada, la posicion imt@ednterior a la jugada secreta

sera puesta en el tablero, y el tiempo utilizadogaala jugador hasta el momento del
aplazamiento sera indicado en los relojes.



2. El sobre sera abierto solamente cuando el jugadnrien le corresponde jugar (el

jugador que tiene que contestar a la jugada s¢oesta presente. El reloj de este
jugador sera puesto en marcha después de queddajgpcreta sea efectuada en el
tablero.

a. Si dos jugadores han acordado tablas y anunciadieasion al Arbitro, y después
encuentran cuando el sobre se abre, que una jiggdbha sido anotada como ilegal

b. Si uno de los jugadores en una partida aplazatiicacal Arbitro que abandona y
entonces, al abrir el sobre, se halla que su operenanotado una jugada no valida de
acuerdo alrticulo 10.16 entonces en (a) las tablas prevalecen y en (bpahdono
sigue siendo valido.

3. Si el jugador que tiene que responder a la jugadeeta no esta presente, se pondra
en marcha su reloj, pero el sobre que contienggiadja secreta sera abierto solo cuando
él comparezca. Entonces, su reloj sera detenid@stp en marcha nuevamente, cuando
la jugada secreta sea realizada sobre el tablero.

4. Si el jugador que ha efectuado la jugada secretstdopresente, el jugador que tiene
gue contestarla no tiene la obligacién de hacertwesel tablero El tiene el derecho de
anotar su respuesta en su papeleta, poner la igjmaobre cerrado, detener su reloj y
poner en marcha el de su oponente. Este sobrecest@era guardado en un lugar
seguro y se abrira a la llegada del oponente.

5. Si el sobre conteniendo la jugada secreta de dowarticulo 13ha desaparecido: a.
La partida sera reanudada a partir de la posiceétadsuspension y con los tiempos
consumidos en el momento de la suspension. b. $inpssible de restablecer la
posiciéon, la partida sera anulada y una nuevadaaténdra que ser jugada. c. Si el
tiempo utilizado en el momento del aplazamiento puede ser restablecido, esta
cuestidn es decidida por el Arbitro El jugador isd la jugada secreta la efectlia sobre
el tablero.

6. Si en la reanudacion de la partida el tiempo watilz ha sido indicado
incorrectamente en cualquiera de los relojes,gualquiera de los jugadores lo sefiala
antes de hacer su primera jugada, el error debemezgido. Si el error no es asi
determinado, la partida continuara sin correcciono ser que el Arbitro interprete que
las consecuencias de esto sean demasiado severas.

7. La duracion de la sesion de partidas aplazadagegida por el reloj de juego con las
horas del comienzo y terminacion, notificadas emnte.

Articulo 15
La conducta de los jugadores
1. Prohibiciones.

a. Durante la partida, los jugadores tienen prohitetioso de cualquier material, bien
sea manuscrito, impreso o compilado, o de cualararforma, o analizar su partida en



otro tablero. A ellos también se les prohibe récarcomentarios, consejos u opiniones
de una tercera persona, bien sea que los mismbayassolicitado o no.

b. El uso de notas hechas durante la partida comdaagula memoria esta también
prohibido, a no ser la anotacién real en la papsiéds tiempos de los relojes.

c. Ningun analisis es permitido en el salon de juehoante la sesién ordinaria de
juego, ni en las sesiones de partidas aplazadas.

d. Esta prohibido distraer o molestar al adversaeéa@uhlquiera manera con cualquier
cosa. Esto incluye el ofrecimiento persistenteatias.

2. Las infracciones a las reglas indicadas erarélculo 15.1 pueden incurrir en
sanciones llegando a alcanzar la pérdida de ladpaVerarticulo 16.5.

Articulo 16

El arbitro

Un Arbitro sera designado para controlar la compzée Sus deberes son:

1. Velar porque las Leyes del Ajedrez sean observestastamente.

2. Supervisar el desarrollo de la competencia, detamque el limite de tiempo
preestablecido no haya sido excedido por los jugagdodeterminar el orden de
reanudacion de las partidas suspendidas, velaglpamplimiento de lo estipulado en
el articulo 13 comprobar que la informacion anotada en el soleresuspension es
correcta, guardar el sobre de la partida susperdidta la reanudacion de la misma,

etc.

3. Hacer cumplir las decisiones que haya tomado okt que hayan surgido durante
el curso de la competencia.

4. Actuar en el mejor interés de la competencia paegurar que un buen ambiente de
juego sea mantenido, y que los jugadores no sedestados, ya sea por otros
jugadores o por el publico.

5. Imponer sanciones a los jugadores por cualquigraccion de las leyes o por
cualquiera otra falta.

Articulo 17
Puntuacion

En una partida ganada, el jugador obtiene un p(iNty el perdedor cero (0). En una
partida tablas ambos jugadores obtienen medio a2y



Articulo 18
La interpretacién de las leyes

En caso de duda en la aplicacién o interpretacétasl Leyes, la FIDE examinara las
evidencias y rendira un informe oficial. Las Leyesblicadas obran en poder de todas
las Federaciones afiliadas. Cualquiera propuestangulta sobre las interpretaciones
podrian ser sometidas por las Federaciones miepdmosparadas de una informacion
completa.

Articulo 19
Validez
El texto en inglés es la version auténtica de gk del Ajedrez, que fue adoptado por

el Congreso de la FIDE de 1984 con enmiendas agagbpor el Congreso de 1988,
entrando en vigor en Enero 1° de 1993.



