REGLAMENTO DEL JUEGO DE AJEDREZ
DE LA FEDERACION INTERNACIONAL
DE AJEDREZ (F. I. D. E)

+ REGLAS DEL JUEGO

Articulo 1: La naturaleza y objetivos del juego de ajedrez.

1.1 La partida de ajedrez se juega entre dos jugadores que mueven sus piezas sobre
un tablero cuadrado llamado “Tablero de Ajedrez”. El jugador que conduce las piezas
blancas comienza la partida. Se dice que a un jugador “le toca jugar” 6 “tiene el turno”
cuando el rival completa su jugada.

1.2 El objetivo de cada jugador es atacar al rey del rival de manera tal que el rival no
tenga jugada legal con la que evite la “captura” de su rey en la siguiente movida. Se
dice que el jugador que logra esto ha dado “jaque mate” al rival y ha ganado la parti-
da. El jugador a quien le han dado jaque mate ha perdido la partida.

1.3 Si en una posicién es imposible para ambos jugadores dar jaque mate, la partida
es tablas.

Articulo 2 : La posicion inicial de las piezas en el tablero de ajedrez.

2.1 El tablero de ajedrez es una grilla de 8 x 8 casillas. Los 64 escaques son de igual
tamafo y de colores alternativamente claros (casillas blancas) y oscuros (casillas
negras).

El tablero de ajedrez se coloca entre los jugadores, de manera tal que la casilla del
rincon derecho de cada jugador, sea blanca.

2.2 Al comenzar la partida un jugador tiene dieciseis piezas de color claro (piezas blan-
cas) y el otro jugador tiene dieciseis piezas de color oscuro (piezas negras) . Las
piezas son las siguientes:

W un Rey Blanco, w Un Rey Negro,
+
@ una Dama Blanca,

ﬁ dos Torres Blancas,

una Dama negra,

dos Torres Negras,
@ dos Alfiles Blancos, dos Alfiles Negros,
ﬂ dos Caballos Blancos, dos Caballos Negros,

ocho Peones Negros.

>e b > i I§

ﬁ ocho Peones Blancos.

2.3 La posicién inicial de las piezas en el tablero es la siguiente:



2.4 Las ocho hileras de casillas verticales se llaman “columnas”. Las ocho hileras de
casillas horizontales se llaman “filas”. Las lineas de casillas del mismo color, unidas
por sus vértices entre si en linea recta, se llaman “diagonales”.

Articulo 3: E/ movimiento de las piezas.
3.1 Ninguna pieza puede moverse a una casilla ocupada por otra pieza del mismo
color. Si una pieza se juega a una casilla ocupada por una pieza rival, ésta es cap-
turada y retirada del tablero como parte de la misma jugada. Se dice que una pieza
ataca a una casilla si la pieza puede hacer una captura en esa casilla de acuerdo con
los articulos: 3.2, 3.3, 3.4y 3.5.
3.2

a) La dama se puede mover a cualquier casilla de la columna, fila o diagonales
en que se encuentra. (dibujo 17).
b) La torre se puede mover a cualquier casilla de la fila 6 columna en que se encuen-
tra. (dibujo 27).
c) El alfil se puede mover a cualquier casilla de las diagonales en que se encuentra.
Cuando se hacen estas jugadas la dama, torre 6 alfil no pueden mover por encima de
otra pieza que se interponga. (dibujo 3%).
3.3 El caballo se mueve a una de las casillas mas cercanas a la que se encuentra
pero que no esté sobre la misma fila, columna o diagonal. No pasa directamente sobre
una casilla interpuesta. (dibujo 4%).
3.4
a) El peén puede moverse hacia adelante a una casilla desocupada inmediatamente
enfrente de éste en la misma columna, 6
b) en su primer movimiento el pedn puede avanzar dos casillas a lo largo de la misma
columna siempre que ambas casillas estén desocupadas, 6
c) el pedn puede moverse a una casilla ocupada por una pieza rival que esté en diago-
nal enfrente de éste sobre una columna adyacente, capturando aquella pieza. (dibujo
5%)
d) un pedn que ataca una casilla atravesada por un pe6n adversario que ha sido
avanzado dos casillas a la vez desde su casilla inicial, puede capturar a este pe6n rival
como si hubiese avanzado una sola casilla. Esta captura sélo puede hacerse en la

* Los dibujos mencionados se encuentran en la dltima pagina.



jugada siguiente como réplica inmediata y se llama Captura al Paso. (dibujo 6*)

e) Cuando un peén alcanza la fila mas alejada de su posicién inicial, se debe cambiar
como parte de la misma jugada por una dama, una torre, un alfil 6 un caballo del
mismo color. La eleccién del jugador no esta restringida a las piezas que han sido cap-
turadas previamente. Este cambio de un pedn por otra pieza se llama “coronacion” 6
“promocion” y el efecto de la nueva pieza es inmediato.

3.5

a) El rey puede mover de dos maneras diferentes:

1- mover a cualquier casilla contigua que no esté atacada por una 6 mas piezas rivales
(dibujo 7), 6

2- “enrocar” . Esta es una jugada del rey y de una de las torres del mismo color sobre
la misma fila. Se considera como una sola jugada de rey y se efectia moviéndolo
desde su casilla original dos casillas por la misma linea hacia la torre con la que enro-
card; luego, esa torre es trasladada sobre el rey hacia la casilla que éste acaba de
atravesar. (dibujos 8-9-10-11%)

* El enroque es ilegal:

a- si se ha movido el Rey

b- si se ha movido la Torre con la que quiere enrocar.

+ El enroque estd momentaneamente impedido:

a- si la casilla de origen del Rey, o la casilla que el Rey ha de atravesar, 6 aquella que
el Rey ocuparéa al completar el enroque, esta atacada por una o mas piezas rivales.
b- si hay alguna pieza entre el Rey y la Torre con la cual se quiere enrocar.

c- Se dice que el Rey esta “en jaque”, si esta atacado por una o mas piezas rivales,
aun cuando ésas mismas piezas no puedan ser movidas. No es obligatorio anunciar
un jaque. Un jugador no debe hacer una jugada que sitle o deje a su rey en jaque.

ARTICULO 4: La accién de mover las piezas.

4.1 Cada jugada debe efectuarse con una sola mano.

4.2 El jugador al que le toca mover, puede componer la posicién de una o varias
piezas en las casillas que ocupan siempre que exprese previamente su intenciéon de
hacerlo (ej: diciendo “compongo”).

4.3 Exceptuando el caso anterior, cuando el jugador que tiene el turno para mover toca
deliberadamente:

a- una o mas piezas del mismo color, tiene que mover o capturar la primera pieza toca-
da que se pueda mover o capturar;

b- una de sus piezas y una de las piezas del rival, tiene que capturar ésta con la suya;
y si ello fuera ilegal, tiene que mover o capturar la primera pieza tocada que pueda
moverse o capturarse. Si fuera imposible establecer cual fue la pieza tocada primero,
se considerara como tocada la propia pieza del jugador.

4.4

a- Si un jugador toca primero una de las Torres y después el Rey, no puede hacer el
enroque con esa Torre. Este caso esté legislado por el art.4.3.

b- Si un jugador que intenta enrocar toca primero el Rey o el Rey y la Torre al mismo
tiempo pero el enroque en ese flanco es ilegal, el jugador debe elegir entre mover el
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Rey 6 enrocar en el otro flanco, siempre que ello sea posible. Si el Rey no dispone de
jugadas legalmente posibles, el jugador queda en libertad para hacer cualquier juga-
da legal.

4.5 Si ninguna de las piezas tocadas puede moverse o capturarse, el jugador puede
efectuar cualquier jugada legal.

4.6 El jugador no puede reclamar que su rival ha violado los articulos 4.3 o0 4.4
después que él mismo ha tocado una pieza.

4.7 Cuando, como una jugada legal o parte de una jugada legal, una pieza ha sido
soltada sobre una casilla, no puede ser luego movida a otra casilla. Se considera
hecha la jugada cuando se cumplieron todos los requisitos del articulo 3.

ARTICULO 5: La partida terminada.

5.1

a-Gana la partida el jugador que da jaque mate al rey rival con una jugada legal. Esto
termina inmediatamente la partida.

b- Gana la partida el jugador cuyo rival declara que abandona. Esto termina inmedia-
tamente la partida.

5.2 La partida es tablas cuando el rey del jugador al que le toca jugar no esté en jaque
y dicho jugador no dispone de jugada legal alguna. En este caso se dice que el rey
esta “ahogado”. Esto termina inmediatamente la partida.

5.3 La partida es tablas por acuerdo, durante la partida, de ambos jugadores. Esto ter-
mina inmediatamente la partida. (ver art. 9.1)

5.4 La partida se puede considerar tablas si una posicion idéntica aparece tres veces
sobre el tablero. (art. 9.2)

5.5 La partida puede considerarse tablas si en las Gltimas 50 jugadas consecutivas de
cada jugador no se produjo el movimiento de un pedn ni captura de alguna pieza. (ver
art. 9.3)

+ REGLAS DE TORNEO

ARTICULO 6: £/ Reloj de Ajedrez.

6.1 “Reloj de ajedrez” es un reloj con dos indicadores de tiempo, conectados entre si
de tal manera que cuando uno se pone en marcha el otro se detiene.

En las Leyes del Ajedrez, “reloj” se refiere a uno de los dos indicadores de tiempo.
“Aguja caida” significa el fin del tiempo asignado para un jugador.

6.2 Cuando se usa un reloj de ajedrez, cada jugador debe efectuar un cierto nimero
de jugadas, o todas ellas, en un periodo de tiempo asignado; o puede asignarse una
cantidad de tiempo adicional después de cada jugada. Todo esto debe estar estable-
cido con anticipacién. El tiempo ahorrado por un jugador durante un periodo se adi-
ciona a su tiempo disponible para el préximo periodo, excepto en el modo “tiempo de
retraso”.

6.3 Cada indicador de tiempo tiene una “aguja”. Inmediatamente después que cae la
aguja, los requisitos del articulo 8.1 deben verificarse.

6



6.4 El arbitro decide donde se coloca el reloj de ajedrez.

6.5 El reloj del jugador que tiene las piezas blancas se pone en marcha a la hora
sefalada para el comienzo de la partida.

6.6 Pierde la partida el jugador que se presenta ante el tablero de ajedrez con mas de
una hora de atraso con respecto al horario programado para el comienzo de la sesién
(a menos que las reglas de la competencia lo especifiquen de otro modo o el arbitro
decida de otra manera).

6.7

a- Durante la partida cada jugador, habiendo hecho su jugada sobre el tablero,
detendra su propio reloj con lo que accionara el reloj de su oponente. Un jugador debe
siempre poder detener su reloj. La jugada no se considerara terminada hasta que el
jugador no haya detenido su reloj, a menos que la jugada realizada termine la partida.
(ver art. 5.1, 5.2, 5.3) El tiempo que media entre la realizacién de la jugada en el
tablero y la detencién del reloj es considerado como parte del tiempo asignado al
jugador.

b- Un jugador debe detener su reloj con la misma mano con la que hizo la jugada. Esta
prohibido mantener el dedo sobre el botén o cubrirlo de cualquier manera.

c- Los jugadores deben manipular el reloj de ajedrez de manera apropiada. Esta prohi-
bido golpearlo fuertemente, levantarlo, o voltearlo. El manejo inapropiado del reloj sera
penalizado de acuerdo con el articulo 13.4

6.8 La aguja de un jugador se considera caida cuando el arbitro lo observa o cuando
uno de los jugadores hace un reclamo vélido en ese sentido.

6.9 Excepto donde se aplican los art. 5.1, 5.2 y 5.3, pierde la partida el jugador que
que no completa el nimero prescripto de jugadas en el tiempo asignado. Sin embar-
go, la partida es tablas si la posicién es tal que el rival no puede dar jaque mate al
adversario con cualquiera de las series posibles de jugadas legales (aun con el mas
inexperto contrajuego).

6.10 Siempre que no existan defectos evidentes, la informacion obtenida a través del
reloj se considera definitiva. Un reloj de ajedrez evidentemente defectuoso debera ser
reemplazado. El arbitro debera usar su mejor criterio para determinar los tiempos que
se indicaran en el nuevo reloj.

6.11 Si ambas agujas han caido y es imposible establecer cual aguja cay6 primero, la
partida debe continuar.

6.12

a- Si fuera necesario detener la partida, seréa el arbitro quien detenga los relojes.

b- Un jugador puede detener los relojes para solicitar la asistencia del arbitro.

c- El arbitro decide cuando se reanudara la partida.

6.13 Si ocurre una irregularidad y/o las piezas deben ser reubicadas en una posicién
anterior, el arbitro usara su mejor criterio para determinar los tiempos que se indicaran
en el reloj.

6.14 Esta permitido que en la sala de juego haya pantallas, monitores, o tableros
murales que muestren una posicién actual sobre el tablero, las jugadas y el nimero
de jugadas realizadas, y relojes que también muestren el nimero de jugadas. Sin
embargo, el jugador no puede efectuar un reclamo fundamentado en cosa alguna
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mostrada de esta manera.

ARTICULO 7: Posiciones ilegales.

71

a- Si durante la partida se comprueba que la posicién inicial de las piezas era inco-
rrecta, la partida se anulard y se jugara una nueva.

b- Si durante una partida se comprueba que el Unico error es que el tablero no se
coloco segln lo establece el articulo 2.1, la posicién existente se transferird a un
tablero correctamente colocado y se continuara la partida.

7.2 Si una partida comienza con los colores invertidos debera continuarse, a menos
que el arbitro decida de otra manera.

7.3 Si un jugador desplaza una o mas piezas, debera restablecer la posicién correcta
con su propio tiempo. Si es necesario, el rival tiene el derecho de poner en marcha el
reloj del infractor, sin efectuar jugada alguna, para asegurar que la posicioén correcta
se restablece con el tiempo del infractor.

7.4 Si durante una partida se comprueba que se ha hecho una jugada ilegal, o que las
piezas fueron desplazadas de sus casillas, se restablecera la posicion existente antes
de que se produjera la irregularidad. Si la posicién inmediatamente anterior a la irregu-
laridad no pudiera determinarse se continuara la partida desde la Ultima posicién ante-
rior a la irregularidad que se pueda determinar. En el caso de una jugada ilegal, se
aplica el art. 4.3 a la jugada reemplazante y los tiempos en los relojes se ajustaran de
acuerdo con el art. 6.13 tras lo que continuara la partida.

ARTICULO 8: La anotacién de las jugadas.

8.1 Durante la partida cada jugador tiene la obligacién de anotar en la planilla dis-
puesta para la competencia, sus jugadas y las de su rival, jugada tras jugada, de la
manera mas clara y legible posible, en el sistema algebraico de notacién (Apéndice
E).
Si lo desea, un jugador puede responder a la jugada de su rival antes de anotarla.
Debe anotar su propia jugada previa antes de efectuar otra. Ambos jugadores deben
anotar en la planilla la oferta de tablas (Apéndice E12).

Si debido a motivos fisicos o religiosos un jugador no puede anotar, el arbitro, antes
de comenzar la partida, decidira la cantidad de tiempo que le deducira a ese jugador,
al tiempo asignado para la misma.

8.2 En todo momento el arbitro debe poder ver la planilla.

8.3 Las planillas son propiedad de los organizadores del certamen.

8.4 Si un jugador dispone de menos de cinco minutos en su reloj y no tiene un tiem-
po adicional de 30 segundos 0 més agregados a cada jugada, no esta obligado a
cumplir lo requerido en el art. 8.1

El jugador debe completar su planilla inmediatamente después que haya caido una
aguja.

8.5

a- Si de acuerdo con el art. 8.4 ninguno de los jugadores esta obligado a anotar sus
jugadas, el arbitro o un asistente procurara estar presente y registrar la partida. En



este caso, inmediatamente después de caida una aguja, el arbitro detendra los relo-
jes y ambos jugadores actualizaran sus planillas, usando la planilla del arbitro o del
rival.

b- Si de acuerdo con el art. 8.4 es sélo un jugador el que no esta obligado a anotar
sus jugadas, éste debera actualizar su planilla completamente, inmediatamente
después de caida una aguja. Siempre que tenga el turno para mover puede usar la
planilla de su rival. A un jugador no le esta permitido mover hasta después de haber
completado su propia planilla y devuelto la de su rival.

c- Si no se dispone de una planilla completa, los jugadores deben reconstruir la parti-
da en otro tablero bajo el control del arbitro, o de un asistente, quien primero anotara
la posicién actual de la partida antes de comenzar la reconstruccién.

8.6 Si las planillas no pueden ser actualizadas demostrando que un jugador ha exce-
dido el tiempo asignado, la préxima jugada se considerara como la primer jugada del
siguiente periodo de tiempo, a menos que haya evidencia que se hicieron mas
jugadas.

ARTICULO 9: La partida tablas.

9.1 Un jugador puede proponer tablas después de efectuar una jugada sobre el
tablero. Debe hacerlo antes de accionar su reloj. Una oferta en cualquier otro momen-
to de la partida es también vélida, pero viola el art. 12.5. El ofrecimiento de tablas es
incondicional. En ambos casos el ofrecimiento no puede retirarse y es valido hasta
que el rival lo acepte o rechace oralmente o haciendo una jugada, o si la partida ter-
mina de algun otro modo. Ambos jugadores anotaran el ofrecimiento de tablas en sus
planillas con el simbolo (=).

9.2 La partida es tablas, si lo reclama el jugador al que le toca mover, cuando se pro-
duce la misma posicion, por tercera vez (no necesariamente consecutiva)

(a)- va a producirse y el jugador primero escribe la jugada en su planilla y manifiesta
al arbitro su intenciéon de hacer esa jugada; 6

(b)- acaba de producirse.

Las posiciones referidas en (a) y (b) son consideradas las mismas, si al mismo jugador
le toca mover, y las piezas de la misma clase y color ocupan las mismas casillas, y los
posibles movimientos de todas las piezas de ambos jugadores son las mismas.

No se considera “misma posicién” si un pedn podia haber sido capturado al paso o si
el derecho a enrocar inmediatamente o en el futuro han sido cambiadas.

9.3 Ante el reclamo de un jugador al que le toca mover, la partida sera tablas si:

a- las udltimas 50 jugadas consecutivas efectuadas por cada jugador no hubo
movimiento de pedn alguno ni captura de ninguna pieza, 6

b- escribe en su planilla la jugada, y declara su intencién de hacer una jugada con la
que resultara que en las ultimas 50 jugadas de cada jugador no hubo movimiento de
alguno de los peones o no existié captura de pieza alguna.

9.4 Si un jugador hace una jugada sin haber reclamado tablas de acuerdo con los art.
9.2y 9.3 pierde, en esa jugada, el derecho al reclamo.

9.5 Si un jugador reclama tablas sobre la base de los art. 9.2 y 9.3 debe inmediata-
mente detener ambos relojes.



No puede retirar su reclamo.

a- Si el reclamo es correcto la partida es tablas inmediatamente.

b- Si el reclamo es incorrecto, el arbitro reducira a la mitad el tiempo remanente del
reclamante, quitando como maximo tres minutos, y adicionara tres minutos al tiempo
remanente del rival. La partida debe continuar y quien reclamé debe hacer la jugada
sefalada.

9.6 La partida es tablas cuando se llega a una posicion desde la que es imposible dar
jaque mate con cualquier serie posible de jugadas legales, ain considerando un juego
inexperto. Esto termina inmediatamente la partida.

ARTICULO 10: Juego hasta terminar o a “finish”.

10.1 El “Juego a Finish” se produce en la Gltima fase de una partida, cuando todas las
jugadas restantes deben ser hechas en un tiempo limitado.

10.2 Si a un jugador le quedan menos de dos minutos en su reloj, puede reclamar
tablas antes que caiga su aguja. Debe detener los relojes y convocar al arbitro.

a-Si el arbitro estd convencido que el rival no se esfuerza por ganar la partida por
medios normales, o que no es posible ganar por medios normales, declarara tablas la
partida. De otra manera, postergara su desicién.

b-Si el arbitro posterga su desicién, pueden ser adjudicados dos minutos extras al rival
y la partida continuara en presencia del arbitro.

c- Habiendo postergado su desicion, el arbitro puede posteriormente declarar la parti-
da tablas, aun después que una aguja haya caido.

10.3 Las jugadas ilegales no pierden forzosamente. Después de conducirse de acuer-
do con el art 7.4, el arbitro agregara dos minutos extras al rival del jugador que cometio
la primera jugada ilegal. Ante la segunda jugada ilegal del mismo jugador, el arbitro
daré otros dos minutos extras al rival. Ante la tercera jugada ilegal del mismo jugador,
el arbitro declarara que éste pierde la partida.

10.4 Si ambas agujas estan caidas y es imposible establecer cual cayé primero, la
partida es tablas.

ARTICULO 11: Puntuacion
11.1 El jugador que gana su partida recibe un punto (1), el que pierde su partida no
recibe puntos (0) y el jugador que empata su partida recibe medio punto (1/2).

ARTICULO 12: La conducta de los jugadores.

12.1 Se espera de los jugadores los mas altos niveles en las normas de conducta.
12.2 Durante las partidas los jugadores tienen prohibido utilizar notas, fuentes de infor-
macion, aconsejar, o analizar en otro tablero. La planilla se usara solamente para ano-
tar las jugadas, el tiempo de los relojes, el ofrecimiento de tablas, y motivos relativos
a un reclamo.

12.3 Mientras se disputan partidas no esta permitido hacer analisis alguno en la sala
de juego, sea por los jugadores o por los espectadores. Los jugadores que terminan
sus partidas se consideraran como espectadores.

12.4 No se permite a los jugadores dejar el “lugar de juego” sin la autorizacién del arbi-
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tro. El lugar de juego se define como el area de juego, la sala de descanso, el area de
refrigerios, el area especial para fumadores y otros lugares indicados por el arbitro. Al
jugador que le corresponde mover no le esta permitido dejar el “area de juego”, sin el
permiso del arbitro.

12.5 Esta prohibido distraer y molestar al rival de cualquier manera; esto incluye un
persistente ofrecimiento de tablas.

12.6 Las infracciones a los art. 12.2, 12.5 se penalizaran de acuerdo con el art. 13.4.
12.7 Pierde la partida el jugador que persistentemente se rehusa a cumplir con las
Leyes del Ajedrez. El arbitro decidira la puntucién del rival.

12.8 La partida se declarara perdida por ambos jugadores si ambos incurren en lo
establecido en el art. 12.7.

ARTICULO 13: La funcion del arbitro

13.1 El arbitro velara por el estricto cumplimiento de las Leyes del Ajedrez.

13.2 El arbitro ha de actuar en el mejor interés de la competencia. Asegurara que se
mantenga un buen ambiente de juego y que los jugadores no sean molestados.
También supervisara el desarrollo de la competencia.

13.3 El arbitro presenciara las partidas, especialmente cuando los jugadores estén
apurados de tiempo, hara cumplir las desiciones que tome e impondra sanciones a los
jugadores cuando corresponda.

13.4 Las sanciones que el arbitro puede imponer incluyen:

a- advertir 6 amonestar, 6

b- incrementar el tiempo restante del rival del infractor, 6

c- reducir el tiempo restante al infractor, 6

d- declarar la partida perdida, 6

e- expulsar de la competencia.

13.5 El arbitro puede adjudicar un tiempo adicional, a uno o a ambos jugadores, ante
eventuales molestias externas a la partida.

13.6 El arbitro no debe intervenir en la partida indicando en nimero de jugadas real-
izadas, excepto en caso de aplicacién del art. 8.5, cuando al menos uno de los
jugadores ha usado todo su tiempo. El arbitro se abstendra de informar a un jugador
que su rival hizo una jugada, o que él no ha presionado su reloj.

13.7 Los espectadores y jugadores de otras partidas no pueden hablar ni interferir de
manera alguna en una partida. Si es necesario, el arbitro puede expulsar de la sala de
juego a los infractores

ARTICULO 14: FIDE
Las federaciones afiliadas pueden pedir a la FIDE que tome desiciones oficiales sobre
problemas relativos a las Leyes del Ajedrez.

+ APENDICE

A. Las partidas suspendidas.

1.

a- Si una partida no termina al finalizar el tiempo establecido de la sesion de juego, el

1



arbitro ordenard al jugador que le toca mover que “selle su jugada”. El jugador debe
escribir su jugada en notacién no ambigua en su planilla, poner su planilla y la de su
rival en un sobre, cerrar el sobre y, s6lo entonces, detener su reloj sin accionar el de
su rival. El jugador mantiene el derecho a cambiar su jugada sellada hasta que detiene
los relojes. Si después de que el arbitro solicitd que selle su jugada, el jugador realiza
una jugada sobre el tablero, ésta se considerard como su jugada sellada y el jugador
debe anotarla como tal en su planilla.

b- Un jugador que le toca mover quién suspende la partida antes del final de la sesién
de juego sera considerado como sellado el tiempo nominal para el final de la sesién.
2. En el sobre se indicaran los siguientes datos:

a- Los nombres de los jugadores

b- La posicién inmediatamente anterior a la jugada sellada

c- El tiempo usado por cada jugador

d- El nombre del jugador que ha sellado la jugada

e- El nimero de la jugada sellada

f- La oferta de tablas, si la propuesta fue hecha antes de la suspension de la partida.
g- El dia, hora y lugar donde se reanudara el juego.

3. El arbitro controlara la exactitud de la informacién del sobre y es el responsable de
la seguridad del mismo.

4. Si un jugador propone tablas después que su rival sellé su jugada, la oferta es vali-
da hasta que el rival la acepte o rechace como lo establece el art. 9.1

5. Antes que la partida se reanude, se pondra en el tablero la posiciéon inmediatamente
anterior a la de la jugada sellada y se ajustaran los relojes de manera que indiquen los
tiempos usados por cada jugador cuando se suspendi6 la partida.

6. Si ambos jugadores acuerdan tablas antes de la reanudacién de la partida, o si uno
de los jugadores notifica al arbitro que abandona, finaliza la partida.

7. El sobre se abrira sélo cuando el jugador que debe contestar a la jugada sellada
esté presente.

8. Excepto en los casos mencionados en los art. 6.9 y 9.6, pierde la partida el jugador
cuya anotacién de su jugada sellada:

a- es ambigua, 6

b- es incorrecta, y es imposible establecer su verdadero sentido.

c- es ilegal.

9. Si a la hora acordada para la reanudacion:

a- el jugador que tiene que responder a la jugada sellada esta presente, el sobre es
abierto, la jugada sellada se efectua sobre el tablero y se acciona el reloj.

b- el jugador que tiene que responder a la jugada sellada no esta presente, su reloj se
pondra en marcha. A su llegada, puede detener su reloj y convocar al arbitro. El sobre
es entonces abierto y la jugada sellada se efectia sobre el tablero. Su reloj es
entonces puesto en marcha nuevamente.

c- el jugador que ha sellado su jugada no esté presente, el rival, en lugar de respon-
der de la manera normal, tiene derecho a anotar su respuesta en la planilla, guardar
la planilla en un nuevo sobre, detener su reloj y accionar el de su rival.

En tal caso el sobre se entregara al arbitro para su custodia y sera abierto a la llega-
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da del rival.

10. el jugador que llega con mas de una hora de atraso para la reanudacion de una
partida suspendida pierde la partida. Sin embargo, si el jugador que hizo la jugada se-
llada es el jugador atrasado, la partida se decide de otro modo, si:

a- el jugador ausente ha ganado la partida porque la jugada sellada es jaque mate, 6
b- el jugador ausente ha entablado la partida porque la jugada sellada es ahogado, o
queda en el tablero una posicién descripta en el art. 9.6.

c- el jugador presente en el tablero de ajedrez ha perdido el partido de acuerdo con el
art. 6.9

11.

a- Si se extravia el sobre que contiene la jugada sellada, la partida continuara desde
la posicién suspendida, con los relojes indicado el tiempo de la suspensién. Si el tiem-
po usado por cada jugador no puede ser restablecido los relojes seran estimados por
el arbitro.

El jugador que hizo la jugada sellada la efectuara en el tablero.

b- Si es imposible restablecer la posicién suspendida la partida se anulard y debera
jugarse nuevamente.

12. Si a la reanudacién de la partida, uno de los jugadores sefala antes de hacer su
primer movida que el tiempo usado ha sido indicado incorrectamente en uno de los
dos relojes, el error debe corregirse.

Si no se demuestra el error la partida contintia sin correccién alguna a menos que el
arbitro piense que las consecuencias seran demasiado graves.

13. La duracion de cada sesion de reanudacion sera controlada por el arbitro con su
reloj. El comienzo y final de la sesién se anunciara con anticipacién.

B. Partida rapida.

1. Una “partida rapida” es aquella donde todas las jugadas deben realizarse en un
tiempo establecido entre 15 y 60 minutos.

2. Esta modalidad se rige por las Leyes del Ajedrez de la FIDE, excepto cuando las
siguientes Leyes las modifiquen.

3. Los jugadores no tienen obligaciéon de anotar sus jugadas.

4. Después que cada jugador haya realizado tres jugadas no se puede reclamar por
la incorrecta posicion de las piezas, la orientacion del tablero o el ajuste del reloj.

5. Sélo si es solicitado por uno o ambos jugadores el arbitro dara un fallo de acuerdo
con los art. 4y 10.

6. Se considera que una aguja ha caido cuando un jugador hace un reclamo valido
por ello. El arbitro se abstendra de indicar la caida de una aguja.

7. Para reclamar la victoria por tiempo, el reclamante debera detener ambos relojes y
notificar al arbitro. Para que el reclamo prospere la aguja de quien reclama debe estar
levantada y la aguja del rival caida, después que los relojes fueron detenidos.

8. Si ambas agujas han caido, la partida es tablas.

C. Partidas “blitz”, “relampago” 6 “ping pong”
1. Una “partida blitz” es aquella donde todas las jugadas deben realizarse en un tiem-
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po menor de 15 minutos para cada jugador.

2. El juego se rige por las Leyes del Juego Rapido, segun el apéndice B, excepto en
los casos en que las siguientes leyes las modifican.

3. Se considera completa una jugada ilegal cuando el reloj del rival se puso en mar-
cha. El rival tiene derecho a reclamar la victoria antes de realizar su propia jugada.
Una vez que el rival hizo su propia jugada, no puede corregirse una jugada ilegal.

4. Para ganar, un jugador debe disponer de “Potencial de mate”. Esto se define como
suficiente poder para eventualmente producir una posicién legal donde, posiblemente
por mate ayudado, el rival, teniendo el turno de mover, no puede evitar que le den
jaque mate en una jugada.

Por ello dos caballos y un rey contra un rey solo es material insuficiente pero una torre
contra un caballo es material suficiente.

5. El art. 10.2 no se aplica.

D. Finales de partidas en el juego rapido a “finish” donde no esta presente el
arbitro en el lugar.

En las partidas jugadas bajo lo establecido en el art. 10, un jugador puede reclamar
tablas cuando le quedan menos de 2 minutos en su reloj y antes de que su aguja
caiga. La caida de la aguja finaliza la partida.

El jugador puede reclamar sobre la base de:

a- que su rival no puede ganar por medios normales, 6

b- que su rival no intenta ganar por medios normales.

En el caso “a” el jugador debe escribir la posicién final y su rival verificarla.

En el caso “b” el jugador debe escribir la posicién final y elevar a consideracion una
planilla actualizada que debe completarse antes que termine la partida. El rival verifi-
cara ambas planillas y la posicion final.

El reclamo se sometera a la desicion de un arbitro independiente, la que sera definiti-
va.

Notacion Algebraica.

La FIDE reconoce soélo un sistema de anotacién para sus torneos y matches, el
Sistema Algebraico, y recomienda el uso de esta anotacién uniforme para la literatura
de ajedrez y de los periédicos.

La planilla anotada en un sistema distinto al algebraico no pueden utilizarse como evi-
dencia en los casos donde normalmente se utiliza con ese proposito.

Un érbitro al observar que un jugador estd usando un sistema de notacion diferente al
algebraico, debe advertirle que debe usar dicho sistema.

Descripcion del Sistema Algebraico:

Cada pieza es indicada por la primera letra de su nombre en mayuscula.

Por ejemplo: R=rey, D=dama, T=torre, C=caballo.

Cada jugador es libre de usar la primera letra del nombre comunmente usado en su
pais.

Ej.: F=fou (alfil en francés), L= loper (alfil en holandés).

En periédicos impresos se recomienda el uso de figurines.
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Los peones no son indicados por su primera letra, pero son reconocidos por la ausen-
cia de dicha letra.

Ej.: 5, d4, a5.

Las ocho columnas de izquierda a derecha para las blancas y de derecha a izquierda
para las negras son indicadas con las letras minlsculas, a, b, ¢, d, €, f, g, y h respec-
tivamente.

Las ocho filas de abajo hacia arriba para las blancas y de arriba hacia abajo para las
negras son numeradas 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 y 8 respectivamente. En consecuencia, en la
posicion inicial las piezas blancas y sus peones son colocadas en la primera y segun-
da fila y las piezas negras y sus peones en la octava y séptima filas.

Como consecuencia de las reglas anteriores, cada una de las 64 casillas es invaria-
blemente indicada por una combinacién unica de una letra y un nimero.

8/a8b8/ c8|d8 e8/f8 /g8 h8| Cada movimento de una pieza es indicado por:

7187 07 |67 o7 |87 17 §7 h7 a- la primera letra del nombre de la pieza en
cuestion y

626 |6 c6d6 e6[f6 96 6| 1. |5 casilla de llegada.

5la5 b5e5 d5/e5 f5 g5 h5| No hay guién entre a y b. Ej.: Ae5, Cf3, Td1.

424 b4 c4'dd e4 t4 g4 ha En el caso de los peones, se indica sélo la casilla

de llegada.

g @8|b31e8|d3|e8 3 @8Ih3| Ei. o5 g4 as.

1

a2 b2/c2/d2 e2[f2 g2|h2| Cuando una pieza efectda una captura, se inserta

labijelidijedf1giihi Una‘lxe_”"e: otra dol bre do la o
abcdefgh a- la primera letra ael nombre de la pieza en

cuestion y

b- la casilla de llegada.

Ej.: Axe5, Cxf3, Txd1.

Cuando un peon efectla una captura, no soélo la casilla de llegada, sino que también
la columna de salida deben ser indicadas, seguidas por una x.

Ej.: dxe5, gxf3, axb5.

En el caso de una captura al paso, se afnade “a.p.” a la anotacion.

Si dos piezas idénticas pueden mover a la misma casilla que es movida es indicada
como sigue:

1. Si ambas piezas estan en la misma fila mediante:

a- la primera letra del nombre de la pieza

b- la fila de la casilla de salida, y

c- la casilla de llegada.

2. Si ambas piezas estan en la misma columna mediante:

a- la primera letra del nombre de la pieza,

b- la fila de la casilla de salida, y

c la casilla de llegada.

3.Si las piezas estan en filas y columnas diferentes, se prefiere el método 1. En el caso
de una captura, debe insertarse una x entre “b” y “c”.



Ej: 1- Hay dos caballos en las casillas g1 y d2, y uno de ellos mueve a la casilla f3: se
anota Cgf3 o Cdf3 segln sea el caso.

2- Hay dos caballos en las casillas g5 y g1, y uno de ellos mueve a la casilla f3: se
anota C5f3 o C1f3, segln sea el caso.

3- Hay dos caballos, en las casillas h2 y d4, y uno de ellos mueve a la casilla f se anota
Chf3 o Cdf3, segun sea el caso. Si hay una captura en la casilla 3, los ejemplos ante-
riores son cambiados por la insercién de una “x” y se anota

1- Cgxf3 o Cdxf3,

2- C5xf3 o C1xf3,

3- Chxf3 o Cdxf3, segln sea el caso.

Si dos peones pueden capturar la misma pieza o peédn del adversario, el peén que es
jugado se indica con

a- la letra de la columna de salida,

b- una “x”, la casilla de llegada.

Ej.: si hay dos peones blancos en las casillas c4 y e4 y un peén o pieza negra en la
casilla d5, la anotacién de la jugada blanca es cxd5 o exd5, segun sea el caso.

En el caso de la promocién de un pedn, se indica la jugada real del peén, seguida
inmediatamente por la primera letra de la nueva pieza.

Ej.: d8=d, f8=C, B1=A, g1=T

Abreviaturas esenciales:

0-0 :enroque en el flanco rey con la torre en h1 0 en h8

0-0-0 : enroque en el flanco dama con la torre a1 o0 a8

X : captura
+ : jaque
++ :jaque mate

a.p. :captura al paso

Ejemplo de partida:

1.d4 Cf6 2.c4 €6 3.Cc3 Ab4 4.Ad2 0-0 5.e4 d5 6. exd5 exd5 7.cxd5 Axc3 8. Axc3 Cxd5
9. Cf3 b6 10. Db3 Cxc3 11.bxc3 c5 12. Ae2 cxd4 13. Cxd4 Te8 14.0-0 Cd7 15. a4 Cch
16.Db4Ab717. a5...etc.

Una oferta de tablas debe ser anotada como (=).

LA FEDERACION ARGENTINA DE AJEDREZ adopta LAS LEYES DEL AJEDREZ
de la FIDE para su aplicacién en todas sus competencias a partir del 1° de julio de
1997.-

Agradecemos al Circulo TORRE BLANCA por habernos facilitado el reglamento publi-
cado. Asimismo, queremos destacar que esta institucion se dedica a la ensefianza,
difusion y organizacion de torneos de ajedrez. Su direccion es: Sanchez de
Bustamante 587 Cap..Fed. TEL: 4862-3261 Y 4865- 1196
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