CIUDAD NARANCO
CLUB AJEDREZ

© N o Ok Db =

< ™ <Z

BASES TECNICAS

Il OPEN GAMBITO DE CABRA

ORGANIZACION
Organiza CLUB DE AJEDREZ CIUDAD NARANCO y GAMBITO DE CABRA.
La direccidn técnica estara formada por:
a. Director del torneo: ALBERTO LLANEZA VEGA
b. Arbitro principal: VICTOR LLANEZA VEGA
c. Arbitro(s) adjunto(s): ALBERTO SANCHEZ VERGARA
LOCAL DE JUEGO
Las partidas se disputaran en: Polideportivo de Cabranes (Santaolaya de Cabranes).
CALENDARIO DE JUEGO (Horarios aproximados)
Dia 18 de junio 11:00 Primera ronda
Dia 18 de junio 11:45 Segunda ronda
Dia 18 de junio 12:30 Tercera ronda
Dia 18 de junio 13:15 Cuarta ronda
Dia 18 de junio 16:00 Quinta ronda
Dia 18 de junio 16:45 Sexta ronda
Dia 18 de junio 17:30 Séptima ronda
Dia 18 de junio 18:15 Octava ronda
PARTICIPACION
El torneo esta abierto a la participacién de todas aquellas personas que se inscriban.
SISTEMA DE JUEGO

El sistema de juego sera el Suizo a 8 rondas. Los emparejamientos se efectuaran por
ordenador (programa Vega). No se admitirdn reclamaciones a los mismos excepto por
incorrecta introduccion de resultados.

El ritmo de juego sera rapido con 10 minutos por jugador para toda la partida,
acumulandose 5 segundos por cada jugada realizada. No sera obligatorio anotar
durante todo el transcurso de la partida.

Se aplicara el articulo A.4 de las Leyes del Ajedrez (Apéndice Ajedrez Rapido).
El torneo no sera valido para Elo FIDE Rapido.
El orden de fuerza inicial sera el siguiente:

a. Elo FIDE rapido; en caso de no disponer la organizacion ajustara en funcién de
los otros Elos disponibles.

Elo FIDE estandar
Titulacién FIDE
Elo FEDA

Orden alfabético
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Si un jugador no puede asistir a alguna de las rondas, solicitara no ser emparejado,
otorgandole cero puntos.

EMPAREJAMIENTOS

Los emparejamientos provisionales seran publicados tras la finalizacion de cada ronda.
Las posibles reclamaciones a los mismos deben hacerse antes del comienzo de la
citada ronda.

Los jugadores tienen la obligacién de consultar los emparejamientos provisionales.
Cualquier error en los resultados o emparejamientos, una vez finalizado el plazo de
reclamacion, no sera modificado, salvo que el arbitro decida lo contrario.

INCOMPARECENCIAS

Se perdera la partida por incomparecencia pasados 10 minutos desde la hora fijada
como oficial de comienzo del encuentro. La incomparecencia a una ronda, justificada o
no, a juicio del arbitro, podra suponer la eliminacion del jugador de la competicion.

DESEMPATES

Los posibles empates a puntos en la clasificacion final seran resueltos de la siguiente
forma:

a. Bucholz FIDE -1
b. Bucholz FIDE total
c. Sonneborn-Berger
d. Progresivo
e. Sorteo
PREMIOS
Los premios seran los siguientes:
1¢" Clasificado - 350€ y trofeo
2° Clasificado > 200€
3¢" Clasificado > 150€
4° Clasificado > 100€
5° Clasificado > 75€
6° Clasificado - 50€
Mejor jugador con menos de 2000 Elo - 40€
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Mejor jugador con menos de 1600 Elo - 40€

Mejor jugador sub18 - Trofeo
j- Mejor jugador sub12 - Trofeo
K. Mejor jugador local > Trofeo



CIUDAD NARANCO
CLUB AJEDREZ

w N = X

XI.

BASES TECNICAS

LA CONDUCTA DE LOS JUGADORES
Los jugadores no actuaran de forma que deshonren el juego del ajedrez.
Todos los participantes vestiran de forma apropiada.

El “recinto de juego” se define como la “zona de juego”, aseos, salas de descanso,
zona de refrigerios, zona anexa de fumadores y otros lugares designados por el arbitro.

La zona de juego se define como el lugar donde se juegan las partidas de una
competicion.

Sélo con el permiso del arbitro puede:
a. Un jugador abandonar el recinto de juego.
b. El jugador que esta en juego salir de la zona de juego.

Durante la partida esta prohibido que los jugadores hagan uso de cualquier tipo de
notas, fuentes de informacion o consejos; o analizar cualquier partida en otro tablero.

Durante la partida, esta prohibido que un jugador tenga un teléfono moévil y/u otros
medios de comunicacion electronicos en funcionamiento en el recinto de juego. Si es
evidente que un jugador trajo un dispositivo de este tipo al recinto de juego y esta en
funcionamiento, perdera la partida. El adversario ganara.

No se permite analizar ni jugar partidas no oficiales en la sala de juego.
No se permite fumar ni comer en la sala de juego.

CONSIDERACIONES REGLAMENTARIAS

El arbitro velara por que se cumplan estrictamente las Leyes del Ajedrez.

Si alguien observa una irregularidad, sélo puede informar al arbitro. Los jugadores de
otras partidas no pueden hablar o interferir de ningin modo en una partida. Los
espectadores no estan autorizados a intervenir en una partida. El arbitro puede
expulsar a los infractores del recinto de juego.

Esta prohibido para cualquiera el uso de teléfonos modviles o de cualquier otro
dispositivo de comunicacion en el recinto de juego y en cualquier otra zona designada
por el arbitro, salvo que cuente con su autorizacion.

Si el jugador mueve un peodn a la fila mas lejana y pulsa el reloj, pero no sustituye el
pedn por una nueva pieza, el movimiento es ilegal.

El articulo 9.6 de las Leyes del Ajedrez indica que la partida es tablas en los siguientes
casos:

a. La misma posicion ha aparecido, como en 9.2b, por al menos cinco movimientos
alternativos consecutivos de cada jugador.

b. Se ha completado cualquier serie consecutiva de 75 movimientos por cada
jugador sin movimientos de peon, ni capturas. Si el ultimo movimiento resulta de
jaque mate, este prevalecera.
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6. Apéndice A Ajedrez Rapido:

A.1 Una partida de “Ajedrez Rapido” es aquella en la que todos los movimientos deben
completarse en un tiempo fijo de mas de 10 minutos pero menos de 60 minutos por
cada jugador; o cuando el resultado de la suma del tiempo asignado mas el incremento
por movimiento multiplicado por 60 es mas de 10 pero menos de 60 minutos para cada
jugador.

A.2 Los jugadores no estan obligados a anotar los movimientos.
A.3 Se aplicaran las Reglas de Competicion si:

un arbitro supervisa un maximo de tres partidas y

cada partida es apuntada por el arbitro o su asistente y, si es posible, por medios
electronicos.

A.4 En caso contrario se aplicara lo siguiente:

a. Desde la posicion inicial, una vez se hayan completado diez movimientos por
cada jugador,

1) No se hara ningun cambio en el ajuste del reloj, a menos que el horario
del evento se viera afectado negativamente.

2) no pueden hacerse reclamaciones relativas a una incorrecta ubicacion
de las piezas, o la colocacion del tablero. En caso de emplazamiento
incorrecto del rey, no se permitira el enroque. En el caso de la
colocacién incorrecta de una torre, el enroque con esta torre no estara
permitido.

b. Un movimiento ilegal se completa una vez que el jugador ha pulsado su reloj. Si
el arbitro observa esto, declarara la partida perdida por el jugador, siempre y
cuando el oponente no haya realizado su préximo movimiento. Si el arbitro no
interviene, el oponente tiene derecho a reclamar la victoria, siempre y cuando no
haya realizado su proximo movimiento. Sin embargo, la partida es tablas si la
posicion es tal que el oponente no puede dar jaque mate al rey del jugador
mediante cualquier posible combinacién de movimientos legales. Si el oponente
no reclama y el arbitro no interviene, el movimiento ilegal permanecera y la
partida continuara. Una vez que el oponente ha hecho su siguiente movimiento,
un movimiento ilegal no se puede corregir a menos que haya mutuo acuerdo
entre los jugadores sin la intervencion del arbitro.

c. Para reclamar una victoria por tiempo, el reclamante debe detener el reloj de
ajedrez y notificarselo al arbitro. Para que la reclamacion prospere, el
reclamante debe tener todavia tiempo en su propio reloj, después de haber
detenido el reloj de ajedrez. Sin embargo, la partida es tablas si la posicion es tal
que el reclamante no puede dar jaque mate al rey del jugador mediante ninguna
combinacién posible de movimientos legales.

d. Si el arbitro observa que ambos reyes estan en jaque, o un pedn en la fila mas
alejada de su posicion original, debera esperar hasta que se complete el
préximo movimiento. Entonces, si la posicion ilegal sigue sobre el tablero, se
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declarara la partida tablas.

A.5 Las bases de la competicidon deberan especificar si se aplicara el articulo A.3 o el
articulo A.4 durante toda la competicion.

7. Apéndice B Ajedrez Relampago:

B.1 Una partida de “Ajedrez Relampago” es aquella en la que todos los movimientos
deben completarse en un tiempo fijo de 10 minutos 0 menos por cada jugador; o
cuando el resultado de la suma del tiempo asignado mas el incremento por
movimiento multiplicado por 60 sea de 10 minutos 0 menos por cada jugador.

B.2 Las penalizaciones sefialadas en los articulos 7 y 9 de las Reglas de Competicion
seran de un minuto en lugar de dos minutos.

B.3 Las Reglas de Competicidn se aplicaran si:

a. cada arbitro supervisa una partida y

b. cada partida es anotada por el arbitro o un asistente y, si es posible, por medios
electronicos.

B.4 De lo contrario, el juego se regira por las Leyes de Ajedrez Rapido como en el
Apéndice A 4.

B.5 Las bases de la competicidn deberan especificar si se aplicara el articulo B.3 o el
articulo B.4 durante toda la competicion.
Xll. APELACIONES

1. La Direccion Técnica del torneo resolvera todas las reclamaciones que efectuen los
jugadores. Sus decisiones seran irrevocables.

2. Dado el caracter Rapido de las partidas, las decisiones arbitrales seran inapelables.
Xlll. PUBLICIDAD, FILMACIONES Y FOTOGRAFIAS

1.  Los participantes en el torneo autorizan la publicacion de sus datos personales y fotos
en los diferentes medios de comunicacion que la organizacion considere oportunos
para la necesaria difusiéon del evento (listados de resultados, clasificaciones,
participantes, partidas, etc.).

XIV. DISPOSICION ADICIONAL

1. Lo no previsto en estas bases sera regulado por el Reglamento de Competiciones de la
FAPA 'y las Leyes del Ajedrez de la FIDE (Handbook).

2. La participacion en el torneo supone la plena aceptacion de estas bases.



