Leyes del Ajedrez de la FIDE entrando en vigor el®lde julio de 2009

LEYES DEL AJEDREZ F.I.D.E.

(Fédération Internationale des Echecs)
(Traduccion del FIDE Handbook E.1.01, por Al José Martinez Garcia)
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FIDE

Las Leyes del Ajedrez de la FIDE abarcan el juedpesel tablero.

El texto en Inglés es la version auténtica de gk del Ajedrez adoptadas por el 77° Congresa de |
FIDE de Dresden (Alemania), Noviembre de 2008,agrto en vigor el 1° de julio de 20089.

En estas Leyes las palabras ‘él’, ‘de élI' y ‘sugbarcan ‘ella’ y ‘suya’.

PREFACIO

Las Leyes del Ajedrez no pueden cubrir todas lasbpes situaciones que puedan surgir durante un
juego, ni pueden regular todas las cuestiones astnaitivas. En los casos que no estén precisamente
regulados por un Articulo de las Leyes, sera pesbdanzar una decisién correcta por el estudio de
situaciones analogas, las cuales estan discutidis ¢.eyes. Las Leyes asumen que los arbitrosrtien

la competencia necesarsgno juicio y absoluta objetividad.

Detallar demasiado una regla puede privar alréarbig sdibertad de juicio y asi impedir que él llegue
a descubrir la solucion a un problema dictamingratanedio de justicia, l0gica y factores especiales

La FIDE pide a todos los ajedrecistas y federacg@oeptar estos puntos de vista.
Una federacion miembro es libre de introducir métaltes a las reglas, estipulando ellas:

a. no tendran conflicto de ningin modo con las ofesdleyes del Ajedrez de la FIDE, y
b. estaran limitadas al territorio de la federaci6rceestion, y

C. no seran validas para ningun match FIDE, campeanate@nto clasificatorio, o para titulo o torneos
para rating.

REGLAS BASICAS DE JUEGO
Articulo 1: La naturaleza y objetivos del juego deajedrez

1.1 El juego de ajedrez es jugado entre dos oponepuiesnueven alternativamente piezas sobre un
tablero cuadrado llamado ‘tablero de ajedrez’.ugbgor con las piezas blancas comienza el juego. A
un jugador se dice que ‘le toca jugar cuando eVim@nto de su oponente ha sido ‘realizado’. (Ver
Articulo 6.7)

1.2 El objetivo de cada jugador es el de poner alapgnente ‘bajo ataque’ de tal forma que el

oponente no tenga movimiento legal. El jugadoriqgea esto se dice que tiene en ‘jaque mate’ al rey
del oponente y ha ganado el juego. Abandonar spiqorey bajo ataque, exponer su propio rey al
ataque y también ‘capturar’ el rey del oponenteesid permitido. EI oponente cuyo rey ha recibido
jaque mate ha perdido el juego.
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1.3 Si la posicion es tal que ningun jugador tienalplidad de dar jaque mate, el juego es tablas.

Articulo 2: La posicion inicial de las piezas sobrel tablero de ajedrez

2.1El tablero de ajedrez estd compuesto de un ere€ji@@x8 de 64 casillas iguales alternativamente
claras (las casillas ‘blancas’) y obscuras (ladlaasnegras’).

El tablero de ajedrez es colocado entre los jugsdde tal forma que la casilla de la esquina mas
cercana a la derecha del jugador sea blanca.

2.2En el momento de empezar el juego un jugador iéngiezas de color claro (las piezas ‘blancas’);
el otro tiene 16 piezas de color obscuro (las giGzegras’):
Estas piezas son las siguientes:

Un rey blanco, usualmente indicado por el simbolo
Una dama blanca, usualmente indicada por el simbolo
Dos torres blancas, usualmente indicadas por éadtm
Dos alfiles blancos, usualmente indicados porrebelo
Dos caballos blancos, usualmente indicados pdmédao
Ocho peones blancos, usualmente indicados pambb#d
Un rey negro, usualmente indicado por el simbolo
Una dama negra, usualmente indicada por el simbolo
Dos torres negras, usualmente indicadas por eladdmb
Dos alfiles negros, usualmente indicados por ebsim
Dos caballos negros, usualmente indicados ponddao
Ocho peones negros, usualmente indicados por bbkim

b ¥ o € E i@ O (S fe 6 B 15

2.3 La posicion inicial de las piezas sobre el tabls@jedrez es como sigue:

/ /////
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2.4 Las ocho hileras de casillas verticales son llammadolumnas’. Las ocho hileras de casillas
horizontales son llamadas ‘filas’. Una linea raggacasillas del mismo color, corriendo de un extrem
del tablero hasta el extremo adyacente es llamaaladiagonal’.

Articulo 3: El movimiento de las piezas

3.1 No esta permitido mover una pieza a una casillpada por una pieza del mismo color. Si una
pieza se mueve a una casilla ocupada por una ppEr#ente esta Ultima es capturada y removida del
tablero de ajedrez como parte del mismo movimiedédice que una pieza ataca una pieza oponente
si la pieza puede realizar una captura sobre esfltacde acuerdo a los Articulos 3.2 a 3.8.

Se considera que una pieza ataca una casilla, &irpgeza esté restringida de moverse a esdaasil
causa de que dejaria o colocaria al rey de sugongpdr bajo ataque.

3.2 El alfil se puede mover a cualquier casilla aalgb de la diagonal sobre la que esta colocado.
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3.3 La torre se puede mover a cualquier casilla afgolale la columna o la fila sobre la que esté
colocada.
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3.4 La dama se puede mover a cualquier casilla a ¢mlde la columna, la fila o la diagonal sobre la
gue esté colocada.
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3.5 Cuando se realizan estos movimientos de alfiketar dama no podran ser movidos sobre
cualesquiera piezas intermedias.

3.6 El caballo puede moverse a una de las casillascer@anas a la que esta colocado pero no de la
misma columna, fila o diagonal.

3.7 a. El pedn puede ser movido hacia adelante asllacdesocupada inmediatamente enfrente
de él de la misma columna, o
b. si es el primer movimiento el pedn puede movem®ao en 3.7a; alternativamente él
puede avanzar dos casillas a lo largo de la misshanna, estipulando que ambas casillas
estén desocupadas, 0
c. el pedn se puede moverse a una casilla ocumadanp pieza oponente en la diagonal de
enfrente de una columna adyacente, capturandaeza p

Direccion Técnica FENAMAC 4



Leyes del Ajedrez de la FIDE entrando en vigor el®lde julio de 2009

3.8
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d. Un pedn atacando una casilla cruzada por un pgonente que ha avanzado dos casillas
en un movimiento a partir de su casilla origina¢gel capturar este pedn oponente como si
este hubiese movido so6lo una casilla. Esta capidiaes legal en el siguiente movimiento
de este avance y es llamada captura ‘al paso’.
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e. Cuando un pedn alcanza la fila mas alejada deosicion inicial este debera de ser
intercambiadocomo parte del mismo movimiento sobre la mismalleapor una nueva
dama, torre, alfil o caballo del mismo color. Laagion del jugador no estara restringida por
las piezas que hayan sido capturadas previamehnigteEcambio de un pedn por otra pieza
es llamado ‘promocion’ y el efecto de la nueva pieg inmediato.

a. Hay dos diferentes formas de mover el rey:

moverse a cualquier casilla adyacente que no tstada por una 0 mas piezas oponentes.
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o ‘enrocando’. Este es un movimiento del rey y quigra de las dos torres del mismo color a lo largo
de la primera fila, considerandose un simple mosiu del rey y ejecutandose como sigue: el rey es
transferido de su casilla original dos casillasidnda torre sobre su casilla original, entoncestesa

es transferida a la casilla que justamente cruréyel

Antes del enroque de blancas en g
flanco rey
Antes del enroque de negras en e
flanco dama

| Después del enroque de blancas ¢
el flanco rey
Después del enroque de negras €

=)

el flanco dama

Antes del enroque de blancas en €
flanco dama
Antes del enroque de negras en e

| Después del enroque de blancas ¢
el flanco dama
Después del enroque de negras €

flanco rey

el flanco rey

=)

b. (1) El derecho de enrocar ha sido perdido:
(a) si el rey ya ha sido movido, o
(b) con una torre que ya ha sido movida.
(2) El enroque esta temporalmente impedido:
(a) si la casilla sobre la que el rey se encagentla casilla que este deberé cruzar, o la
casilla que este va a ocupar, estan atagadasa 0 mas piezas oponentes, 0
(b) si hay cualquier pieza entre el rey y lagaon la que el enroque se efectuara.
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3.9 Se dice que el rey esta ‘en jague’ si esta atapadana o mas piezas oponentes, aln si talesspieza
estan restringidas de moverse hacia esa casilasa@e que ellas dejarian o colocarian a su prepio

en jaque. Ninguna pieza podra moverse cuando eapaingy del mismo color a jaque o abandone a
ese rey en jaque.

Articulo 4: La accion de mover las piezas

4.1 Cada movimiento debera realizarse con una manmsaolz.

4.2 Estipulando que él primero exprese su intenci@n gemplo diciendo “jadoube” o “I adjust”), el
jugador que le toca mover puede ajustar una o leaagen sus casillas.

4.3 Excepto lo previsto en el Articulo 4.2, si el jdgaque le toca mover deliberadamente toca sobre el
tablero
a. una o0 mas de sus propias piezas, €l debe rneoygimera pieza tocada que pueda ser
movida
b. una o mas piezas de su oponente, él deberaaalatyprimera pieza tocada, que pueda ser
capturada
C. una pieza de cada color, él debera capturdefa ponente con la pieza propia o, si esto
es ilegal, mover o capturar la primera pieza tocagapueda ser movida o capturada. Si esto
no es claro ya sea que la pieza propia del jugad@rde su oponente fue tocada primero, la
pieza propia del jugador debera de ser consideoadda antes que la del oponente.

4.4 Si un jugador que le toca mover
a. deliberadamente toca su rey y torre él debextanen ese lado si es legal hacer esto, o0
b. deliberadamente toca una torre y después salney tiene permitido el enroque en ese
lado en ese movimiento y la situacién debera dgaeernada por el Articulo 4.3.a
c. intentando enrocarse, toca el rey o rey y talmmismo tiempo, pero el enroque en ese
lado es ilegal, el jugador debe hacer otro movitidegal con su rey, (que puede incluir el
enroque sobre el otro lado). Si el rey no tieneima@nto legal, el jugador es libre de hacer
cualquier movimiento legal
d. promociona un peon, la eleccidon de la nuevaapfemliza cuando la nueva pieza ha
tocado la casilla de promocion.

4.5 Si ninguna de las piezas tocadas puede ser movi@gturada, el jugador puede hacer cualquier
movimiento legal.

4.6 Cuando en un movimiento legal o parte de un manitoi legal, una pieza ha sido soltada sobre
una casilla, esta no puede ser movida a otra&akilimovimiento es entonces considerado realizado:
a. en el caso de una captura, cuando la piezaradptta sido removida del tablero y el
jugador colocado su propia pieza sobre esta nuesila; ha soltado la pieza que captura de
Su mano
b. en el caso de enroque, cuando la mano del judalcoltado la torre sobre la casilla
previamente cruzada por el rey. Cuando el jugadorsditado el rey de su mano, el
movimiento no es considerado realizado, pero ehdog no tiene mas derecho de hacer
cualquier otro movimiento que el enroque sobrda® si esto es legal
c. en el caso de la promocion de un pedn, cuangeddl ha sido removido del tablero y la
mano del jugador ha soltado la nueva pieza desfdaésolocarla sobre la casilla de
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promocion. Si el jugador ha soltado de su manoeéhpque ha alcanzado la casilla de
promocién, el movimiento no es considerado reatizgzero el jugador no tiene mas el
derecho de jugar el pedn a otra casilla.

El movimiento es considerado legal cuando todosdgserimientos relevantes del Articulo
3 han sido cumplidos. Si el movimiento no es legaly movimiento debera hacerse en su
lugar segun el Articulo 4.5.

4.7 Un jugador pierde su derecho a reclamar contm@psmente una violacion del Articulo 4 una vez
que él deliberadamente toque una pieza.

Articulo 5: El juego completado

5.1

5.2

a. El juego es ganado por el jugador que da jagaee al rey del oponente. Esto
inmediatamente finaliza el juego, previendo queneVimiento que produce la posicion de
jaque mate fue un movimiento legal.

b. El juego es ganado por el jugador cuyo oponefdgelara que se rinde. Esto
inmediatamente finaliza el juego.

a. El juego es empate cuando al jugador que lertmnaer no tiene movimiento legal y su
rey no esta en jaque. El juego se dice que terramdahogado’. Esto inmediatamente
finaliza el juego, previendo que el movimiento guedujo la posicién de ahogado fue legal.
b. El juego es empate cuando una posicion ha stdozada en la cual ningun jugador puede
dar jaque mate al rey oponente con ninguna serraalémientos legales. El juego se dice
gue finalizé en una ‘posicion muerta’. Esto inméaliaente finaliza el juego, previendo que
el movimiento que produjo la posicion fue legale(Mrticulo 9.6)

c. El juego es empate bajo acuerdo entre los dgadpres durante la partida. Esto
inmediatamente finaliza el juego. (Ver Articulo)9.1

d. El juego puede ser tablas si cualquier posidgi@mtica estd a punto de aparecer o ha
aparecido sobre el tablero en por lo menos tresi@uas. (Ver Articulo 9.2)

e. El juego puede ser tablas si cada jugador hlizada los Ultimos 50 movimientos
consecutivos sin el movimiento de ningun pedn yngiguna captura. (Ver Articulo 9.3)

REGLAS DE COMPETENCIA

Articulo 6: El Reloj de Ajedrez

6.1 “Reloj de Ajedrez” quiere decir un reloj con dag&tulas, conectada la una a la otra de tal forma
que sélo una de ellas pueda correr a la vez.

“Reloj” en las Leyes de Ajedrez quiere decir undagedos caratulas.

Cada caratula debera tener una ‘bandera’.

“Caida de bandera” significa la terminacion deaingg® asignado para un jugador.

6.2

a. Cuando se utiliza un reloj de ajedrez, cadadagdebe de hacer un minimo nimero de
movimientos, 0 todos los movimientos, en un periado tiempo asignado y/o puede
asignarsele una cantidad adicional de tiempo despei€ada movimiento. Todo esto debera
ser especificado por adelantado.
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b. El tiempo ahorrado por un jugador durante uioperes asignado a su tiempo disponible
para el siguiente periodo, excepto en el modoidmfto diferido”.

En el modo de tiempo diferido a ambos jugadoresasgnado “tiempo principal de
pensamiento”. Cada jugador también recibe “tiempaefijo” con cada movimiento. El
consumo del tiempo principal empieza sélo despwguk el tiempo fijo ha expirado.
Estipulando que si el jugador detiene su relojsadi que termine el tiempo fijo el tiempo
principal para pensar no cambia, independiententsnta porcion de tiempo fijo utilizado.

6.3 Inmediatamente después de que la bandera casgagedoerimientos del Articulo 6.2 a. deberan de
ser revisados.

6.4 Antes de iniciar el juego el arbitro decide dosdgi colocado el reloj de ajedrez.

6.5 En el momento determinado para empezar el juegal@ldel jugador que tiene las piezas blancas
es puesto en marcha.

6.6 a. Cualquier jugador que arribe al tablero delrape después del inicio de la sesion debera
perder el juego. Asi el tiempo de default es 0 miswlLas reglas de la competencia podran
especificarlo de otra modo.

b. Si las reglas de la competencia especificanempb de default diferente, lo siguiente sera
aplicado. Si ninguno de ambos jugador esta presaii@lmente, el jugador que tiene las
piezas blancas perdera todo el tiempo que trarssbasta su arribo; a menos que las reglas de
la competencia lo especifiquen o el arbitro lo daade otro modo.

6.7 a. Durante el juego cada jugador habiendo realizadmovimiento sobre el tablero debe de
detener su reloj y poner en marcha el de su openéntun jugador siempre debe de
permitirsele detener su reloj. Su movimiento ne@esidera que ha sido completado hasta
que él hace esto, a menos que el movimiento realiteamine el juego. (Ver Articulos 5.1 a,
5.24a,52b,52cy9.6).

El tiempo transcurrido entre realizar la jugadarea@ tablero y detener su reloj, poniendo en
marcha el del adversario, se considera como palt@edtpo asignado al jugador.

b. Un jugador debe de detener su reloj con la misnamo con la que realiza sus
movimientos. Esta prohibido dejar el dedo sobiteoébn o ‘revolotear’ sobre este.

c. Los jugadores deben de manejar el reloj de egedon propiedad. Estd prohibido
presionar con violencia, levantarlo o tumbarlo. Ejas impropios del reloj deberan de ser
penalizados de acuerdo al Articulo 13.4.

d. Si un jugador es incapaz de usar el reloj, isteage, quien sea aceptable para el arbitro,
podré ser provisto por el jugador para llevar aocesta operacion. El reloj debera de ser
ajustado por el arbitro en forma equitativa.

6.8 Una bandera se considera que ha caido cuandateb &bserva este hecho o cuando cualquiera de
ambos jugadores hacen una reclamacién valida afesti®.

6.9 Excepto donde uno de los Articulos 5.1 a, 5.1.B,& 5.2 b, 5.2 ¢ apliquen, si un jugador no
completa el nUmero prescrito de movimientos ereglfo asignado, el juego es perdido por el jugador.
Sin embargo el juego es tablas si la posicion legug el oponente no puede dar jague mate al ey de
jugador por cualquier serie posible de movimiedgales.
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6.10 a. Cualquier indicacién dada por los relojes@ssitierada concluyente en ausencia de cualquier

defecto evidente. Un reloj de ajedrez con alguedatefevidente debera de ser reemplazado. El
arbitro debera reemplazar el reloj y utilizara sejan juicio para determinar los tiempos que
presentara el reloj de ajedrez de reemplazo.
b. Si durante el juego se descubre que uno o angbges se configuraron incorrectamente,
cualquier jugador o el arbitro detendran los reldjemediatamente. El arbitro instalara la
configuracion correcta y ajustara los tiempos ycaftador de movimientos. El utilizara su
mejor juicio para determinar la correcta configigac

6.11Si ambas banderas han caido y es imposible estalaigal bandera cayd primero entonces:
a. El juego debera de continuar si esto sucedeualywier periodo del juego, excepto el
altimo periodo.
b. el juego es tablas si esto sucede en el pededm juego en el que todos los movimientos
restantes deben de ser completados.

6.12 a. Si el juego necesita ser interrumpido, el éoldetendra los relojes.
b. Un jugador puede detener los relojes solametiite @e buscar la asistencia del arbitro,
por ejemplo cuando una promocion ha tenido ludarpteza requerida no esta disponible.
c. El arbitro decidird cuando el juego es reanudadoualquiera de los dos casos.
d. Si un jugador detiene los relojes a fin de #alicla asistencia del arbitro, el arbitro
determinard si el jugador tiene cualquier razondeapara hacer esto. Si es obvio que el
jugador no tiene razon valida para detener logagl@l jugador debera de ser penalizado de
acuerdo con el articulo 13.4.

6.13 Si sucede una irregularidad y/o las piezas delsered restablecidas a una posicion previa, el
arbitro debera de usar su mejor juicio para detenibds tiempos que presentaran los relojes. Erdeb
también, si es necesario, ajustara el contadoralénmientos del reloj.

6.14 Pantallas, monitores o tableros de demostraciéseptando la posicion actual sobre el tablero de
ajedrez, los movimientos y el nimero de movimiem&agizados, y relojes que también presenten el
namero de movimientos, seran permitidos en ladalmego. Sin embargo el jugador no puede hacer
una reclamacion confiando solamente en informagiéeentada de esta manera.

Articulo 7: Irregularidades

7.1 a. Si durante un juego se descubre que la posinidial de las piezas fue incorrecta, el
juego sera cancelado y una nueva partida jugada.
b. Si durante un juego se descubre que el tabkesido colocado contrariamente al Articulo
2.1, el juego continuaré pero la posicion alcanzietgera de ser transferida a un tablero de
ajedrez correctamente colocado.

7.2 Si un juego ha empezado con colores cambiadosdedira continuar, a menos que el arbitro
regule de otro modo.

7.3 Si un jugador desplaza una o mas piezas, €l deleerdstablecer la posicion correcta en su propio
tiempo. Si es necesario, cualquiera el jugador coponente detendran los relojes y pediran la
asistencia del arbitro. El arbitro podra penalagugador que desplazo las piezas.
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7.4 a. Si durante un juego se descubre que una julgd, incluyendo fallar en lo requerido
para la promocion de un pedn o capturar el rey epen ha sido completada, la posicion
anterior a la irregularidad deberé de ser resttusi la posicion inmediatamente anterior a la
irregularidad no puede ser determinada, el juedeerdede continuar a partir de la Ultima
posiciéon identificable anterior a la irregulariddds relojes deberan de ser ajustados de
acuerdo con el Articulo 6.13. Los Articulos 4.3 ¥ 4eran aplicados al movimiento que
reemplace a la jugada ilegal. El juego debera déragar desde esta posicién reconstruida.
b. Después de tomar accion bajo el Articulo 7.4 gaya los dos primeros movimientos
ilegales de un jugador el arbitro debera de damdositos de tiempo extra a su oponente en
cada caso; para un tercer movimiento ilegal pom&mo jugador, el arbitro debera de
declarar el juego perdido para ese jugador. Sinaegab el juego es tablas si la posicion es
tal que el oponente no puede dar jaque mate alekjgador por ninguna serie posible de
movimientos legales.

7.5 Si durante un juego se descubre que las piezasitlardesplazadas de sus casillas, la posicion
anterior a la irregularidad deberd de ser resatuili la posicion inmediatamente anterior a la
irregularidad no puede ser determinada, el jueperdecontinuar desde la ultima posicion identifieab
anterior a la irregularidad. Los relojes deberarseleajustados de acuerdo al Articulo 6.13. Elqueg
deberé& de continuar desde esa posicion reconstruida

Articulo 8: El registro de los movimientos.

8.1En el curso del juego cada jugador esta obligagjouatar sus movimientos y los de su oponente de
la forma correcta, movimiento tras movimiento, lasclaro y legible posible, en notacion algebraica

(Apéndice C), sobre la ‘papeleta’ prescrita pareolmpetencia.

Esta prohibido escribir las jugadas por adelantadognos que el jugador reclame tablas de acuérdo a
Articulo 9.2 0 9.3 0 aplazando un juego de acuertis Pautas de Juegos Aplazados punto 1.a.

Un jugador puede replicar el movimiento de su optsmantes de apuntar este, si él asi lo desea. El
debe apuntar su movimiento anterior antes de loder

Ambos jugadores deberan de apuntar la oferta destabbre la papeleta (Apéndice C.13).

Si un jugador es incapaz de anotar, un asisteogptable para el arbitro, podra ser provisto por el

jugador para que escriba los movimientos. El rdielpera de ser ajustado por el arbitro en forma

equitativa.

8.2 La papeleta debera de estar a la vista del ardhitrante todo el juego.
8.3 Las papeletas son propiedad de los organizadetevento.

8.4 Si un jugador tiene menos de cinco minutos ressaeh su reloj en alguna etapa de un periodo y no
tenga tiempo adicional de 30 segundos 0 mas suntaaosada movimiento, entonces para el tiempo
restante del periodo él no esta obligado a satisfas requerimientos del Articulo 8.1. Inmediatatee
después de que una bandera haya caido el jugableradde actualizar completamente su papeleta
antes de mover una pieza sobre el tablero de ajedre

8.5 a. Si ningun jugador esta obligado a seguir @ndd bajo el Articulo 8.4, el arbitro o uno de
sus asistentes tratard de estar presente y aptntase caso, inmediatamente después de
gue una bandera haya caido, el arbitro detendraeloges. Entonces ambos jugadores
deberan de actualizar sus papeletas, utilizangapaleta del arbitro o la de su oponente.
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b. Si s6lo uno de los jugadores no esta obligasegair apuntando bajo el Articulo 8.4, tan
pronto como una bandera caiga, actualizara su gtapebmpletamente antes de mover una
pieza sobre el tablero de ajedrez. Estipulando queve este jugador, él puede usar la
papeleta de soponentepero tendra que regresarla antes de hacer un nenmtini

c. Si una papeleta completa no esta disponiblejulgedores deben de reconstruir el juego
sobre un segundo tablero bajo el control del @hbtrun asistente. El debera primero de
apuntar la posicion actual del juego, tiempo enrkdsjes y el nimero de movimientos
realizados, si esta informacion esté disponibleesade que la reconstruccion tenga lugar.

8.6 Si las papeletas no pueden ser actualizadas demdstque un jugador ha sobrepasado el tiempo
asignado, el siguiente movimiento debera de sesiderado como el primero del siguiente periodo de
tiempo, a menos de que haya evidencia de que mamiratos han sido realizados.

8.7 Sobre la conclusion del juego ambos jugadoresrdebee firmar ambas papeletas, indicando el
resultado del juego. Aun si es incorrecto, estali@do debera de permanecer, a menos que el arbitro
decida de otro modo.

Articulo 9: La partida tablas.

9.1

a. Las reglas de una competencia pueden especgjtiedos jugadores no pueden acordar un
empate, ya sea en menos de un numero especifieo todds los movimientos, sin el
consentimiento del arbitro.
b. Si las reglas de una competencia permiten uerdo de tablas lo siguiente aplicara:
(1) Un jugador que desee ofrecer un empate delsmérlb después de realizar un
movimiento sobre el tablero de ajedrez y antesafengr su reloj y poner en marcha el
reloj de su oponente. Un ofrecimiento en cualgates tiempo durante el juego es sin
embargo valido, pero el Articulo 12.6 debera decsgrsiderado. Ninguna condicion
podra acompafiar a la oferta. En ambos casos ldaofer podra ser retirada y
permanecera valida hasta que el oponente la adepechace oralmente, rechace esta
por tocar una pieza con intencion de moverla outagt, ¢ la partida concluya por
algun otro camino.
(2) La oferta de tablas debera de ser anotadagua igador en su papeleta con un
simbolo (Ver Apéndice C.13).
(3) Una reclamacioén de tablas bajo 9.2, 9.3 o dleliera de ser considerada como una
oferta de tablas.

9.2 La partida es tablas bajo una correcta reclamatg@bjugador que le toca mover, cuando la misma
posicion por lo menos en tres ocasiones (N0 neaasamte por repeticion de movimientos):

a. Esta a punto de aparecer, si él primero apunjagada sobre su papeleta y declara al
arbitro su intencién de hacer esa jugada, o
b. Justamente ha aparecido, y el jugador reclantzntablas le toca mover.

Las posiciones segun (a) y (b) son consideradasiamas si al mismo jugador le toca
mover, las piezas de la misma clase y color ocdpammismas casillas, y los posibles
movimientos de todas las piezas de ambos jugadore®s mismos.

Las posiciones no son las mismas si un peén pudeapturado al paso y ya no puede ser
capturado de esa manera. Cuando un rey o unaestde forzados a moverse, esto perdera
sus derechos a enrocar, suponiendo alguno, sghoéesle este movimiento.
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9.3 La partida es tablas bajo una correcta reclamatgbjugador que le toca mover, si
a. El escribe su movimiento sobre su papeletaciadeal arbitro su intencion de hacer ese
movimiento el cual da como resultado que por lo asdies Ultimos 50 movimientos han
sido realizados por cada jugador sin el movimiglgtamingln pedn y sin ninguna captura, 0
b. Los dltimos 50 movimientos consecutivos han sigllizados por cada jugador sin el
movimiento de ningun pedn y sin ninguna captura.

9.4 Si un jugador toca una pieza como en el ArticuBsin haber reclamado el empate él pierde el
derecho de reclamar, como en el Articulo 9.2 ¢én3se movimiento.

9.5 Si un jugador reclama un empate bajo el Articub®9.3 él debera detener ambos relojes. (Ver
Articulo 6.12.b) El no tiene permitido retirar clamacion.
a. Si la reclamacioén es encontrada correcta, gbjes inmediatamente tablas.
b. Si la reclamacién es encontrada incorrectarbéird deberd sumar tres minutos al tiempo
de reflexidn restante del oponente. Entonces gojuiebera de continuar. Si la reclamacion
fue basada en un movimiento propuesto, este mowitniebera de ser realizado de acuerdo
al Articulo 4.

9.6. El juego es empate cuando una posicion es aldard@ende un jaque mate no puede ocurrir por
ninguna serie posible de movimientos legales. iBst@diatamente finaliza la partida, previendo que e
movimiento que produce esta posicion fue legal.

Articulo 10: El Juego de Terminacion Rapida

10.1 Un “Juego de Terminacion Rapida” es la fase de perida donde todos los movimientos
(restantes) deben de ser realizados en un tiemmgie.|i

10.2 Si un jugador, teniendo el turno de mover, tiereos de dos minutos restantes en su reloj, €l
puede reclamar un empate antes de que su bandgsa Ehllamara al arbitro y podra detener los
relojes. (Ver Articulo 6.12.b)
a. Si el arbitro esta satisfecho de que el oponeatesta haciendo esfuerzo para ganar la
partida por medios normales, 0 que esta no eslpagnarla por medios normales, entonces
el declarard la partida tablas. De otro modo élppodra su decision o rechazara la
reclamacion.
b. Si el arbitro pospone su decision, al oponentidn asignarsele dos minutos extras y la
partida deberd de continuar en presencia del @rlsires posible. El arbitro debera de
declarar el resultado final después, en el juetgm@ronto como sea posible después de que
una bandera caiga. El declarara el juego tablastéi de acuerdo que la posicion final no
puede ser ganada por medios normales, o que ekoono estaba haciendo suficientes
intentos para ganar por medios normales.
c. Si el arbitro rechaza la reclamacion, al opomatgberan de otorgarsele dos minutos de
tiempo extra.
d. La decision del arbitro sera final en lo relatav(a), (b) y (c).

Articulo 11: Puntos
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11.1A menos que se haya anunciado por adelantadcalenanera, un jugador que gana su partida, o
gana por incomparecencia, marca un punto (1), gador que pierde su partida, o incomparece no
marca puntos (0) y un jugador que entabla su @anigrca medio punto (%2).

Articulo 12: La conducta de los jugadores.
12.1Los jugadores no deberan de tomar acciones quiizoan al desprestigio del juego de ajedrez.

12.2 Los jugadores no tienen permitido abandonardia ‘de juego’ sin permiso del arbitro.
La sala de juego es definida como el area de jusyotarios, area de refresco, area aparte para
fumar y otros lugares designados por el arbitrojugbdor que le corresponde mover no tiene
permitido abandonar el area de juego sin permikéartdro.

12.3 a. Durante el juego los jugadores tiene prohiblidoer uso de cualquier nota, fuente de
informacion, consejos 6 analizar sobre otro tablero
b. Sin el permiso del arbitro un jugador tiene jrwio tener teléfono movil u otro medio
electronico de comunicacion en la sala de juegoeaos que este esté completamente
apagado. Si cualquiera de tales dispositivos pmduacsonideel jugador perderé el juego. El
oponente ganara. Sin embargo, si el oponente raepyenar el juego por cualquier serie de
movimientos legales , su puntuacion sera de empate.
c. Fumar es permitido solo en la seccion de ladsdagnada por el arbitro.

12.4 La papeleta debera de ser utilizada solamentegmmatar los movimientos, los tiempos de los
relojes, la oferta de tablas y asuntos relacionadnsuna reclamacion y otros datos relevantes.

12.5Lo0s jugadores que hayan finalizado sus partidesrde de ser considerados como espectadores.

12.6 Esta prohibido distraer o molestar al oponentecai@quier manera con cualquier cosa; esto
incluye reclamaciones u ofertas de tablas no rdatesa la introduccion de una fuente de ruido en el
area de juego.

12.7 Infracciones de cualquier parte de los Articul@slla 12.6 deberan de conducir a penalizaciones
de acuerdo al Articulo 13.4.

12.8Persistente negativa de un jugador a cumplir &8&& de Ajedrez debera de ser penalizado con la
pérdida de la partida. El arbitro decidira la pacian del oponente.

12.9Si ambos jugadores son encontrados culpablesugedacal Articulo 12.8, la partida debera de ser
declarada perdida para ambos jugadores.

12.10En el caso del Articulo 10.2.d o el Apéndice Djugador no podra apelar contra la decision del
arbitro.

Aparte de esto, un jugador podréa apelar contreetasin del arbitro, a menos que las reglas de la
competencia lo especifiquen de otro modo.

Articulo 13: La funcién del arbitro (ver Prefacio)
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13.1El &rbitro deberd vigilar que las Leyes del Ajedsean estrictamente observadas.

13.2El arbitro debera actuar en el mejor interés dtapetencia. El debera de asegurarse de que un
buen ambiente de juego sea mantenido y que losigugs no sean distraidos. El debera supervisar el
progreso de la competencia.

13.3 El arbitro debera de observar las partidas, eajmente donde los jugadores tiene poco tiempo,
hacer cumplir las decisiones que haya tomado enerpgoenalizaciones sobre los jugadores donde sea
apropiado.

13.4El arbitro podréa aplicar una o0 méas de las sigegpenalizaciones:
a. Una advertencia,
b. Incrementar el tiempo restante del oponente,
c. Reducir el tiempo restante del jugador ofensor,
d. Declarar la partida perdida,
e. reducir los puntos marcados en un juego detiprgafensor,
f. incrementar los puntos marcados en un juego gdasponente hasta el maximo disponible
para ese juego,
g. Expulsion del evento

13.5 El éarbitro puede otorgar a uno o ambos jugaddesspb adicional en el evento en caso de
disturbio externo del juego.

13.6 El arbitro no deberé intervenir en una partidaepkz en los casos descritos por las Leyes del
Ajedrez. El no indicara el nimero de movimientaslirados, excepto en aplicacion del Articulo 8.5,
donde al menos una bandera haya caido. El artetrerd de abstenerse de informar a un jugador que
su oponente ha completado un movimiento 6 quegaldjor no ha presionado su reloj.

13.7 a. Los espectadores y jugadores de otras partiddeben de hablar acerca de 6 interferir de
cualquier forma en una partida. Si es necesarélelro podra expulsar a los ofensores de la
sala de juego. Si alguien observa una irregularigdadra informarlo sélo al arbitro.

b. A menos que esté autorizado por el arbitro, msthibido para cualquiera el uso de teléfono
movil o cualquier tipo de dispositivo de comunicecen la sala de juego y en cualquier area
contigua designada por el arbitro.

Articulo 14: F.I.D.E.

14.1 Las Federaciones miembros pueden preguntar dDIB para dar una decisién oficial sobre
problemas relacionados con las Leyes del Ajedrez.
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APENDICE
A. Juego Rapido

A.1 Una “partida de juego rapido” es una donde todssriovimientos deberan realizarse en un tiempo
fijo de al menos 15 minutos pero menos de 60 mptr cada jugador; o el tiempo asignado +60
veces cualquier incremento sea al menos de 15 osingero menos de 60 minutos por cada jugador.

A.2 Los jugadores no necesitan apuntar las jugadas.

A.3 Donde haya una supervision de juego adecuadaefparplo un arbitro para no mas de tres
partidas) las Reglas de Competencia se aplicaran.

A.4 Cuando la supervision sea inadecuada las Regl&ongetencia se aplicaran, excepto cuando
estas sean cubiertas por las siguientes Leyesielgb Rapido:

a. Una vez que cada jugador complete tres movimiemospodran hacerse reclamaciones
respecto a incorrecta colocacion de piezas, ocentalel tablero o configuracion del relo;.
En el caso de rey y dama colocados de forma inv@r&mroque de este rey no estara
permitido.

b. El &rbitro dara un fallo de acuerdo al Articuld_4 @ccion de mover las piezas), soélo si le es
requerido hacer esto por uno o ambos jugadores.

c. Un movimiento ilegal es completado una vez quesklj del oponente ha sido puesto en
marcha. El oponente tiene entonces el derecho danrar que el jugador completdé un
movimiento ilegal, antes de que el reclamante adeau propio movimiento. S6lo después
de semejante reclamacion, el arbitro debera deunldallo. Sin embargo si ambos reyes
estan en jaque o si la promocién de un pedn nadbacempletada, el arbitro intervendra, si
es posible.

d. 1. La bandera se considera que ha caido cuandegadgr hace una reclamacion valida
para tal efecto. El arbitro debera de abstenerssefialar una caida de bandera, pero el
puede hacer esto si ambas banderas han caido.

2. Para reclamar una victoria por tiempo, el reelai® debera de detener ambos relojes y
notificarlo al arbitro. Para que la reclamaciongpere, la bandera del reclamante debera de
permanecer arriba y la bandera de su oponente dbgés de que los relojes hayan sido
detenidos.

3. Si ambas banderas han caido como se describe(&hy (2), el arbitro declarara la
partida tablas.

B. Blitz

B.1 Un “juego blitz” es uno donde todos los movimientieberan realizarse en un tiempo fijo menor a
15 minutos para cada jugador, o el tiempo asigr#&foveces cualquier incremento sea menor que 15
minutos.

B.2 Cuando la supervision de juego sea adecuada, rhitrodpara cada juego) las Reglas de
Competencia y el Apéndice A.2 seran aplicados.

B.3 Cuando la supervision de juego sea inadecuadguieste sera aplicado:
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a. El juego debera de ser gobernado por las Leyedudgjo R4pido como en el Apéndice A,
excepto donde estas sean cubiertas por las sigsieayes de Blitz.

b. El Articulo 10.2 y el Apéndice A.4.c no se aplicara

c. Un movimiento ilegal es completado una vez queeklj del oponente ha sido puesto en
marcha. El oponente tiene entonces el derechoctirar una victoria, antes de realizar su
propia jugada. Sin embargo, si el oponente no pdadgaque mate al rey del jugador por
cualquier serie posible de movimientos legalesprergs el reclamante tiene derecho de
reclamar un empate antes de realizar su propiommento. Una vez que el oponente ha
realizado su propia jugada un movimiento ilegabodra ser corregido excepto por mutuo
acuerdo sin la intervencion de un arbitro.

C. Notacion Algebraica

La FIDE reconoce para sus torneos y matches sokistema de notacion, el Sistema Algebraico, y
recomienda el uso de esta notacion uniforme de r@fedanto para Literatura y Publicaciones.
Papeletas utilizando otro sistema de notacion atiter al algebraico no podran ser usadas como
evidencia en casos donde normalmente la papelete jiegador es utilizada para tal propdsito. Un
arbitro que observe que un jugador este usandcsiiema de notacion diferente al algebraico deber
de advertir al jugador en cuestion de ese requisito

Descripcion del Sistema Algebraico
C.1 En esta descripcion ‘pieza’ quiere decir una pdifexrente a un peon.

C.2 Cada pieza es indicada por la primera letra, etta mayuscula, de ese nombre. Ejemplo: R=rey,
D=dama, T=torre, A=alfil, C=caballo. (En el casol @aballo -knight en inglés- por razon de
conveniencia N es usada).

C.3 Por la primera letra del nombre de una pieza, gagiedor es libre de utilizar la primera letra del
nombre que es comunmente usado en su pais. EjerRplosi (francés para alfil), L=loper (holandés
para alfil). En publicaciones impresas, el usoigigrines para las piezas es recomendado.

C.4 Los peones no son indicados por su primera le&, son reconocidos por la ausencia de tal letra.
Ejemplos: e5, d4, a5.

C.5 Las ocho columnas (de izquierda a derecha paredsade derecha a izquierda para negras) son
indicadas por las letras mindsculas: a, b, ¢, fj,gg,h, respectivamente.

C.6 Las ocho filas (de abajo hacia arriba para blancae arriba hacia abajo para negras) son
numeradas: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, respectivam@ursecuentemente, en la posicion inicial los pegne
las piezas blancas son colocados en la primergynda fila; las piezas negras y peones sobre la
octava y séptima fila.

C.7 Como una consecuencia de las reglas previas caaladel las 64 casillas es invariablemente
indicada por una combinacion Unica de una letra gumero.
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a8 b8 c8 dB8 e8 f8 g8 h8
al b7 c7 d7 e7 f7 g7 h7
ab b6 cb db eb f6 gb hb
aS b5 cd db5 ed5 f5 g5 hb
ad bd cd4 d4 ed f4 g4 hd
a3 b3 c3 d3 e3 f3 g3 h3
a2z b2 c2 d2 e2 f2 g2 h2
al b1 ¢1 d1 el f1 g1 h1

C.8 Cada movimiento de una pieza es indicado por gritaera letra del nombre de la pieza en
cuestion y b) la casilla de llegada. No hay guidtieea) y b). Ejemplos: Ae5, Cf3, Td1. En el caso d
peones, solo la casilla de llegada es indicadajes: e5, d4, ab5.

C.9 Cuando una pieza realiza una captura, una x edads entre a) la primera letra del nombre de la
pieza en cuestion y b) La casilla de llegada. EJem@xe5, Cxf3, Txd1.

Cuando un pedn realiza una captura, la columnalitasdebera de ser indicada, seguida por una x,
seguida de la casilla de llegada. Ejemplos: dxef3, @xb5. En caso de una ‘captura al paso’ ldlaasi
de llegada es dada como el escaque sobre el euaafiiurado el pedn finalmente espacio y ‘a.péles
apéndice de la notacion. Ejemplo: exd6 a.p.

C.10 Si dos piezas idénticas pueden moverse a la misisida, la pieza movida es indicada como
sigue:
1. Si ambas piezas estan en la misma fila: pa pjitnera letra del nombre de la pieza, b) la
columna de salida, y c) la casilla de llegada.
2. Si ambas piezas estan en la misma columna;) g@paimera letra del nombre de la pieza,
b) la fila de la casilla de salida, y c) la casilallegada.
Si las piezas estan sobre diferentes filas y coasneh método 1) es preferido.
En caso de captura, una x puede ser insertadalgntre).

Ejemplos:
1. Hay dos caballos sobre las casillas g1 y eloydeellos se mueve hacia la casilla 3:
Cof3 o Cef3 segun sea el caso.
2. Hay dos caballos sobre las casillas g5 y glng/ de ellos se mueve hacia la casilla f3:
C5f3 0 C1f3 segun sea el caso.
3. Hay dos caballos sobre las casillas h2 y d4g/dm ellos se mueve hacia la casilla f3:
Chf3 o Cdf3, segun sea el caso.

Si una captura tiene lugar en la casilla f3, losmglos previos son cambiados por la
insercion de una x: 1) Cgxf3 o Cexf3, 2) C5xf3 oxf3] 3) Chxf3 o Cdxf3, segun sea el
caso.
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C.11 Si dos peones pueden capturar la misma pieza o geléoponente, el pedn que es movido es
indicado por a) la letra de la columna de sal@ayna x, c) la casilla de llegada. Ejemplo: Si hay
peones blancos sobre las casillas c4 y e4 y un pgeza negra sobre la casilla d5, la notaciotade
jugada de las Blancas es cxd5 o exd5, segun sesal

C.12 En el caso de la promocién de un peodn, el actualimiento del pedn es indicado, seguido
inmediatamente de la primera letra de la nuevapiEeemplos: d8D, f8C, b1A, giT.

C.13La oferta de tablas deberéa de ser sefialada como (=

Abreviaturas esenciales:

0-0 = enroque con la torre hl o torre h8 (enroque damto rey)
0-0-0 = enroque con la torre al o a8 (enroque #anco dama)

X = captura

+ = jaque

++0# = jaque mate

a.p. = capturas ‘al paso’

No es obligatorio apuntar el jaque, jaque matepyura sobre la papeleta.

Juego Muestra:
1.e4 e5 2. Cf3 Cf6 3. d4 exd4 4. e5 Ced 5. Dx84%.ckxd6 e.p. Cxd6 7. Ag5 Cc6 8. De3+ Ae7 9.
Cbd2 0-0 10. 0-0-0 Te8 11. Rb1(=)

D. Las finalizaciones del juego de terminacion rapia donde el
arbitro no esta presente en el lugar

D.1 Donde las partidas son jugadas segun el Artiodjaid jugador puede reclamar un empate cuando
él tenga menos de dos minutos restantes en suyraltes de que su bandera caiga. Esto concluye la
partida.
El puede reclamar bajo las bases:

a. Su oponente no puede ganar por medios nornyades,

b. Su oponente no esta haciendo esfuerzo por gananedios normales.

En a) el jugador debe de apuntar abajo la posfaiahy su oponente verificar esta.

En b) el jugador debe de apuntar abajo la positiided sometida a una papeleta actualizada. El
oponente debera de verificar ambas, la papeletapgdicion final.

La reclamacion debera de ser remitida a un arbitya decision sera final.

E. Reglamento para el juego con invidentes y débflevisuales

E.1 Los directores de torneos tendran el poder detaddas siguientes reglas de acuerdo a las
circunstancias locales. En el ajedrez de competeantire jugadores con vision y discapacitados
visuales (legalmente ciegos) cualquiera de amhgasdpres puede solicitar el uso de dos tableros, el
jugador con visién usa un tablero normal y el deisilial usa uno especialmente construido. El tabler
especialmente construido debera tener los sig@eatpiisitos:
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a. de por lo menos 20 por 20 centimetros, y

b. las casillas negras ligeramente levantadas, y

Cc. una abertura de seguridad en cada casilla, y

d. todas las piezas provistas de una clavija qusteagn la abertura de seguridad, y
e. piezas de disefio Staunton, las piezas negrasiaspente marcadas.

E.2 Las siguientes regulaciones gobernaran el juego

1. Las jugadas seran anunciadas claramente, rapgi@ el oponente y ejecutadas sobre su tablero.
Cuando promocione un peodn, el jugador debera amuque pieza fue elegida. Para hacer el anuncio
tan claro como sea posible, el uso de los sigwentembres es sugerido en ligar de las letras
correspondientes del sistema algebraico:

A - Anna; B -Bella; C - Cesar; D - David; E - E\R: Felix, G - Gustav; H - Hector.

Las filas de blancas a negras reciben los nimelamaxes: 1 - eins; 2 - zwei; 3 - drei; 4 - vier 5
fuenf; 6 - sechs; 7 — sieben; 8 - acht.

El enroque es anunciado: “Lange Rochade” (Enrogqugd_en Aleman) y “Kurze Rochade” (Enroque
Corto en Aleman).

Las piezas llevan los nombres: Rey = Koenig; DamBamme: Torre = Turm; Alfil = Laeufer;
Caballo = Springer; Pedn = Bauer.

2. En el tablero del jugador discapacitado visus pieza se considera tocada cuando ella ha sido
sacada de la abertura de seguridad.

3. Una jugada se considera ‘ejecutada’ cuando:

a. En el caso de una captura, la pieza capturadamdaemovida del tablero del jugador que
tiene el turno de mover

b. Una pieza es colocada dentro de una difererteua de seguridad
c. La jugada ha sido anunciada.
Solamente entonces el reloj del oponente serag@aagharcha.
En lo que corresponde a los puntos 2 y 3 las reglasales son validas para el jugador con
vision.
4. Un reloj de ajedrez especialmente construida pagadores débiles visuales serd admisible, este
deberd incorporar los siguientes rasgos:

a. Una caratula apropiada con manecillas reforzadasde cada cinco minutos sean
marcados por un punto, y cada 15 minutos por do®puesaltados, y

b. Una bandera la cual pueda ser facilmente ser8elaendra cuidado para que sea tomada
esto tanto para arreglarla como para permitir qugugador sienta cada minuto de la
manecilla durante los Gltimos 5 minutos de la franapleta.

5. El jugador discapacitado visual debe anotaafiga en braille o en escritura manual o grabdoslo
movimientos en una cinta grabable.

6. Un error de lenguaje en el anuncio de una jugethe ser corregido inmediatamente y antes de que
el reloj del oponente sea puesto en marcha.

7. Si durante un juego diferentes posiciones sugghre los dos tableros, estas deberan de ser
corregidas con la asistencia del controlador ylaaronsulta de las anotaciones del juego de ambos
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jugadores. Si las dos anotaciones del juego carnelgm la una con la otra, el jugador que escribi6 e
movimiento correcto pero ejecutd uno equivocade@dieble ajustar su posicion para que corresponda
con el movimiento de la anotacién del juego.

8. Si, cuando semejante diferencia aparece y lasadotaciones del juego fundamentan la diferencia,
los movimientos deberan de ser regresados hagtmtd donde las dos anotaciones estén de acuerdo y
el controlador debera de ajustar los relojes coentemente.

9. El jugador visualmente impedido tendra el devedd hacer uso de un asistente quien tendra uno o
todos los siguientes deberes:

a. Hacer cualquiera de los movimientos de los uigadores sobre el tablero del oponente.
b. Anunciar los movimientos de ambos jugadores.

c. Llevar la anotacion del juego del jugador impediisualmente y poner en marcha el reloj
del oponente (teniendo en mente la regla 3.c.).

d. Informar al jugador visualmente imposibilitad@lo si este lo requiere, del nUmero de
movimientos completados y del tiempo usado por ammgadores.

e. Reclamar la partida en los casos donde el tidmpte ha sido excedido, e informar al
controlador cuando el jugador con vista ha tocadode sus piezas.

f. Llevar a cabo las formalidades necesarias em dagjue la partida sea aplazada.

10. Si el jugador visualmente imposibilitado no éaso de un asistente, el jugador con vista puede
hacer uso de uno, quien llevara a cabo los debsasionados bajo los puntos 9.a 'y 9.b.

F. Reglas de Ajedrez960

F.1 Antes del inicio de una partida de Ajedrez960 d¢si@dn inicial es sorteada, sujeta a
ciertas reglas. Después de esto, el juego es judmtbomisma forma que en el ajedrez normal.
En particular, las piezas y peones tienen movirognbrmales, y el objetivo de cada jugador
es dar jaque mate al rey del oponente.

F.2 Requerimientos de la posicion inicial

La posicion inicial para el Ajedrez960 debe rewigrtas reglas. Los peones blancos se colocan
en la segunda fila como en el ajedrez regular. 3 takarestantes piezas blancas son colocadas
aleatoriamente sobre la primera fila, pero corsigsientes restricciones:

a. el rey es colocado en algun lugar entre lagatoss, y

b. los alfiles son colocados sobre casillas deetifte color, y

c. Las piezas negras son colocadas igual y enfdenk&s piezas blancas.

La posicion inicial puede ser generada antes defjgupor medio de un programa de
computadora o usando dados, monedas, cartas, etc.

F.3 Reglas para enrocar en Ajedrez960

a. El Ajedrez960 permite que cada jugador se paadacar una vez por juego, un movimiento

por potencialmente ambos el rey y la torre en mipk movimiento. Sin embargo, unas pocas
interpretaciones de las reglas de los juegos diregenormal son necesarias para enrocatr,
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porque las reglas normales presumen colocaciongal@s de la torre y el rey que no son
frecuentemente aplicables en Ajedrez960.

b. Como enrocarse

En Ajedrez960, dependiendo de la posicion pre-em@odel rey y torre a enrocarse, la
maniobra del enroque se realiza por uno de estisocmétodos:

1. enroque por doble movimiento: por realizar urvim@gento con el rey y uno con la torre, o

2. enroque por trasposicion: por transponer lacpmsidel rey y la torre, o

3. enroque por movimiento de rey solamente: pdizegas6lo un movimiento con el rey, o

4. enroque por movimiento de torre solamente: @alizar s6lo un movimiento con la torre.

Recomendacion

1. Cuando se enroque un jugador humano sobre lerddisico, es recomendable que el rey
sea movido fuera de la superficie de juego contigusu posicion final, la torre entonces
movera de su posicién inicial a final, y entonda®y sera colocado sobre su casilla final.

2. Después de enrocar, las posiciones finalesegey la torre seran exactamente las mismas
gue en el ajedrez normal.

Aclaracion

Asi, después de enrocar en el lado ¢ (anotado @ y conocido como enroque en el
flanco dama en ajedrez ortodoxo), el Rey estaréaearasilla ¢ (c1 para Blancas y c8 para
Negras) y la Torre estara sobre la casilla d (d& Bancas y d8 para Negras). Después de
enrocar en el lado g (anotado como 0-0 y conocmnocenroque en el flanco rey en ajedrez
ortodoxo), el Rey estara sobre la casilla g (g&a @ancas y g8 para Negras) y la Torre estara
en la casilla f (f1 para Blancas y f8 para Negras).

Notas

1. Para evitar cualquier malentendido, podria 8kedéclarar “estoy a punto de enrocar” antes
de enrocar.

2. En algunas posiciones iniciales, el rey o laetgpero no ambas) no se mueven durante el
enroque.

3. En algunas posiciones iniciales, enrocar pueder iugar tan temprano como en el primer
movimiento.

4. Todas las casillas entre la posicion iniciainalf del rey (incluyendo la casilla final), y todas
las casillas entre la posicion inicial y final detbrre (incluyendo la casilla final), deberan de
estar vacias excepto por el rey y la torre a emseca

5. En algunas posiciones iniciales, algunas cagitalran quedar ocupadas durante el enroque
gue deberian de estar vacias en el ajedrez ndPaakjemplo, después de enrocar en el lado ¢
(0-0-0), es posible tener ocupadas a, b y/o espuies de enrocar en el lado g (0-0), es posible
tener ocupadas e y/o h.
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Guia en el caso de que un juego necesite ser apldaa

1. a. Si una partida no es terminada para el fintidetpo prescrito para el juego, el arbitro
requerira al jugador que le toca jugar que ‘seadbd jugada. El jugador debera de escribir su
movimiento en notacidn no ambigua sobre su papetetmcar su papeleta y la de su
oponente en un sobre, cerrarlo y s6lo entonceseese reloj sin poner en marcha el relgj
de su oponente. Hasta que él haya detenido logsedb jugador conserva el derecho de
cambiar su movimiento sellado. Si después de hsileravisado por el arbitro que selle su
movimiento el jugador realiza una jugada sobreablero, él deberéa de escribir esa misma
jugada sobre su papeleta como su jugada sellada.

b. Un jugador que le toca mover, quien aplaza tadaaantes del final de la sesion de juego,
deber& de ser considerado haber sellado sobrengbdi nominal para el fin de la sesion, y
deberé& de ser grabado a su tiempo restante.

2. Lo siguiente debera de ser indicado encima deksob

a. los nombres de los jugadores, y

b. la posicion inmediatamente anterior al movinoesgllado, y
c. el tiempo usado por cada jugador, y

d. el nombre del jugador que ha sellado su jugada,

e. el nimero de la jugada sellada, y

f. la oferta de un empate, si la propuesta es gen

g. lafecha, hora y lugar de reanudacién del juego.

3. El arbitro debera revisar la precision de la infacion encima del sobre y es responsable de la
seguridad de este.

4. Si un jugador propone tablas después de que suienf®mha sellado su jugada, la oferta es valida
hasta que el oponente haya aceptado esta 0 ladgwhazado como en el Articulo 9.1.

5. Antes de la reanudacién de la partida, la posiciarediatamente anterior a la jugada sellada sera
puesta sobre el tablero, y los tiempos usadosguta gigador cuando el juego fue aplazado deberan de
ser indicados en los relojes.

6. Si antes de la reanudacion de la partida se acuéathidas, 6 si uno de los jugadores notifica al
arbitro que él se rinde, la partida es terminada

7. El sobre debera de ser abierto sélo cuando etiprggue debe de replicar a la jugada sellada este
presente.

8. Excepto en los casos mencionados en los Articyl6s9 y 9.6, la partida es perdida por un jugador
quien apunta su jugada sellada:

a. ambigua, o

b. es falsa, en tal caso el verdadero significadonposible de establecer.

c. esilegal.

9. Si sobre el tiempo acordado de reanudacion
a. El jugador que tiene que responder a la jugalizda esta presente, el sobre es abierto, la
jugada sellada es realizada sobre el tablero gleppuesto en marcha.
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b. El jugador que tiene que responder a la jugeliads no esta presente, su reloj debera de
ser puesto en marcha. A su llegada él puede detamretoj y llamar al arbitro.

El sobre es entonces abierto y la jugada sellaalzada sobre el tablero. Su reloj es puesto
en marcha de nuevo.

c. El jugador que ha sellado la jugada no estaeptessu oponente tiene el derecho de

apuntar su replica sobre la papeleta, sellar sel@@pen un nuevo sobre, detener su reloj y
poner en marcha el reloj de su oponente en lughader su replica de manera normal. Si es
asi el sobre debera de ser tomado por el arbiteogsegurarlo y abrirlo cuando el oponente

llegue.

10. La partida es perdida por el jugador que llega d&sina hora después de la reanudacion de la
partida aplazada (a menos que las reglas de lastengia 6 el arbitro decidan de otra forma).
Sin embargo, si el jugador que ha realizado ladagsellada es el jugador retardado, la partida es
decidida de otra forma, si:
a. El jugador ausente ha ganado la partida endviti que la jugada sellada realizada es
jague mate, 0
b. El jugador ausente ha producido una partidaasabh virtud de que la jugada sellada
realizada produce ahogado, o una posicion comedarida en el Articulo 9.6 ha surgido
sobre el tablero, 6
(c) El jugador presente en el tablero ha perdidmaiida de acuerdo al Articulo 6.9.

11. a. Si el sobre que contiene la jugada selladgapdeece, la partida deberd de continuar a
partir de la posicion del aplazamiento, con losngfes de los relojes apuntados en el
momento de la suspensién. Si el tiempo usado pta jcador no puede ser establecido, los
relojes deberan ser colocados por el arbitro. gddor que sello su movimiento realizara la
jugada que él declare sello sobre el tablero.

b. Si es imposible restablecer la posicion, el jueg anulado y una nueva partida debera de
ser jugada.

12. Si, sobre la reanudacién del juego, cualquieadiog sefiala antes de hacer su primer movimiento
que el tiempo utilizado ha sido incorrectamentdcieddo en uno u otro reloj, el error debera de ser
corregido. Si el error no es asi establecido ejqueontinuara sin correccion a menos que el arbitro
sienta que las consecuencias seran demasiadosevera

13. La duracion de cada sesion de reanudacion deleesrdcontrolado por el reloj del arbitro. El
tiempo de inicio y el tiempo de finalizacion debred® ser anunciados por adelantddo.
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