INSTITUTO ESTATAL DE CULTURA FISICA Y DEPORTE

CONVOCATORIA AL PRESELECTIVO ESTATAL DE AJEDREZ
rumbo a la ON CONADE 2027

Fecha de emisién: 27 de octubre de 2026

El Instituto Estatal de Cultura Fisica y Deporte (INDE), a través de la Direccién de Calidad en el
Deporte, CONVOCA 3a las y los ajedrecistas del estado de Nuevo Lebén a participar en el
Preselectivo Estatal de Ajedrez, primera etapa del proceso para integrar la Seleccién Estatal que
representard a Nuevo Leén en la ON CONADE 2027, bajo las siguientes:

BASES

1. Objeto y relacién con otros documentos

La presente Convocatoria regula Unicamente los datos propios del evento de ajedrez, que se
denomina Preselectivo Estatal: categorias, modalidad, fechas, sede, programa, sistema de
competenciay reglamento. Los criterios para integrar la Seleccién Estatal (criterios de evaluacién,
plazas, ponderaciones, desempates y casos especiales) estén en el Proceso Selectivo Estatal de
Ajedrez. Participar en este evento no garantiza un lugar en la seleccién.

2. Participantes y categoria

Podran participar las y los ajedrecistas que cumplan todos los requisitos siguientes:

a) Tener nacionalidad mexicana o ser persona extranjera con residencia temporal o
permanente vigente en México, conforme al Reglamento General de Participacién de la ON
CONADE 2027.

b) Acreditar representatividad del estado de Nuevo Leén conforme a ese reglamento.

c) Corresponder, por afo de nacimiento, a una de las categorias de la base 3.

d) Completar suinscripciény entregar la documentacién en los plazos sefialados.

e) No tener una suspensién vigente por dopaje o por sancién disciplinaria.

La categoria se determina Unicamente por afo de nacimiento. No se permite subir ni bajar de
categoria, salvo que el Anexo Técnico de CONADE o la Convocatoria lo permitan expresamente.

Quienes estén concentrados con una seleccién nacional, radiquen o estudien fuera del estado y
No puedan asistir a una etapa deberdn inscribirse en el mismo plazo y seguir el procedimiento de
casos especiales del Proceso Selectivo Estatal de Ajedrez. Esa via no otorga plaza automatica.

Ninguna persona podra participar como deportista y, al mismo tiempo, desempefar otra funcion
en el mismo evento (entrenador, juez, delegado u oficial).

3. Categorias y ramas

Las categorias, los afios de nacimiento y las ramas convocadas son las siguientes:



Categoria Edad en 2027 Afos de nacimiento Ramas
Sub-12 12 afilos o menos 2015 y posteriores Femenil y varonil
13-16 aflos (Sub-16) 13316 2014 - 201 Femenil y varonil
17-20 afos (Sub-20) 17a 20 2010 - 2007 Femenil y varonil
21-23 afos (Sub-23) 213823 2006 - 2004 Femenil y varonil

La categoria se determina Unicamente por afio de nacimiento. No se permite subir ni bajar de
categoria ni participar a personas menores de las edades convocadas, salvo los supuestos
expresamente autorizados en el Anexo Técnico oficial. La categoria Sub-12 no tiene edad minima.
Si el Anexo Técnico oficial establece categorias distintas, se publicaréd un aviso oficial de ajuste.

4. Modalidades convocadas

Se convoca la siguiente modalidad:

Modalidad Sub-12 Sub-16 Sub-20 Sub-23

Ajedrez cldsico, individual Si Si Si Si

En la etapa estatal no se convocan otras modalidades. Cada persona se inscribe en una sola
categoria y rama, la que le corresponde por afio de nacimiento.

5. Fecha, sede y programa
* Fechas: sdbado 28 y domingo 29 de noviembre de 2026.

* Sede: Salén de uso multiple del Centro Fitness del CARE, (atrés de las canchas de voleibol de
playa) Av. Manuel Barragén S/N, Monterrey, Nuevo Leén.

* Juntainformativa: viernes 27 de noviembre de 2026, a las 16:00 h, en la Sala de Ajedrez CARE,
Parque Nifios Héroes (Av. Manuel Barragdn S/N, Parque Nifios Héroes, Monterrey, Nuevo
Leén; edificio de fachada blanca con franja naranja, del lado izquierdo del estadio
Bicentenario).

Actividad Fecha Hora Lugar

1.2 ronda Sabado 28 de noviembre 9:00 h

2.2 ronda Sabado 28 de noviembre 13:00 h

3.2 ronda S4bado 28 de noviembre 17:00 h Salén de uso multiple Centro Fitness del
CARE

4.2 ronda Domingo 29 de noviembre 9:00 h

5.2 ronda Domingo 29 de noviembre 13:00 h

Las rondas se juegan por categoria y rama. El Comité Organizador podra modificar fechas, horarios
o sede, o suspender el evento, por causas de fuerza mayor, fallas en la instalacion, disposiciones
de autoridad o publicacién del Anexo Técnico oficial. Los cambios se comunicaradn por los medios



oficiales del INDE y por correo a las personas inscritas, con la mayor anticipacion posible y, salvo
urgencia, al menos 48 horas antes.

6. Inscripciones

Apertura: a partir de la publicacién de esta convocatoria.

Cierre: miércoles 25 de noviembre de 2026 a las 12:00 hrs. (hora de Monterrey). No habra
prérroga ni inscripciones extemporaneas.

Formulario oficial: se llena el formulario de la categoria correspondiente.

Sub-12: https://tinyurl.com/categoriasub12
Sub-16: https://tinyurl.com/categoriasubl16
Sub-20: https://tinyurl.com/categoriasub20
Sub-23: https://tinyurl.com/categoriasub23

Datos de siembra, registro o clasificacién: el rating cladsico se toma de las listas vigentes
dela FIDE y de la FENAMAC a la fecha de la competencis; si difieren, se considera el mas alto.
Quien no cuente con rating clasico se ordena alfabéticamente por apellido paterno, apellido
materno y nombre.

Cuota de recuperacion: $250.00 (doscientos cincuenta pesos 00/100 M.N.) por competidor,
pago Unico.
Forma de pago: transferencia o depdsito bancario a la cuenta siguiente. Quien registre a
varios competidores hard un pago por cada uno, por separado. No hay reembolsos de ningln
tipo.

Banco: Banorte

Cuenta: 0262034828

CLABE interbancaria: 072580002620348287

Nombre: Instituto Estatal de Cultura Fisica y Deporte (INDE)

Concepto: Estatal Ajedrez y nombre del competidor
Comprobante de pago: se entrega impreso en la junta informativa del viernes 27 de
noviembre de 2026.

Lista oficial de inscritos: se publica el miércoles 25 de noviembre de 2026 en la pagina web
chess-results.com. No se admiten cambios de categoria ni inscripciones el dia del evento.

7. Documentacién adicional

Archivos digitales por separado, entregados en el formulario antes del cierre de inscripciones:

Fotografia reciente, tamanio infantil (JPEG).

CURP actualizada (PDF).

Acta de nacimiento mexicana o carta de naturalizacién (PDF).

|dentificacién oficial con fotografia o, en menores, constancia escolar del ciclo vigente con
fotografia y sello (PDF).

Certificado médico reciente con nombre, firma y nimero de cédula profesional de quien lo
expide {(PDF).



Carta responsiva firmada por madre, padre o tutor, con copia de su identificacién oficial. Las
personas mayores de edad la firman por si mismas, con copia de su identificacion (PDF).
Autorizacién de uso de imagen y acuse del aviso de privacidad, firmados (PDF). Aviso de
privacidad: https://www.nl.gob.mx/avisosdeprivacidad-inde.

Personas extranjeras: documento migratorio vigente que acredite su residencia (PDF).

La participacién estéd condicionada a que la documentacién esté completa. El INDE podré
solicitar originales para cotejo.

. Sistema de competencia y reglamento

Formato: ajedrez clasico, Sistema Suizo a 5 rondas, por categoria y rama. EI Comité
Organizador podré modificar el sistema de competencia y el nUmero de rondas de acuerdo
con el nimero de competidores registrados por categoria y rama. Si en una categoriay rama
participan 6 competidores o menos, el sistema cambia a Round Robin a una vuelta. Para que
una categoria y rama se realice se requiere un minimo de dos competidores inscritos.

Ritmo de juego: 60 minutos de reflexién por competidor, con incremento de 30 segundos
por movimiento.

Tiempo de tolerancia: 30 minutos, contados desde la hora programada para el comienzo de
la ronda. Se declara incomparecencia a quien no esté en su tablero al vencer ese plazo. Para
continuar en la competencia después de una incomparecencia, la persona deberd notificar
su intencidén al arbitro antes de que termine la ronda. La incomparecencia es una regla de
juego del reglamento de la FIDE y no una causa de baja del proceso: quien se presente ante
el tablero después del tiempo de incomparecencia pierde la partida, y quien se ausente sin
notificarlo al arbitro se considera retirado del torneo, a menos que justifique su ausencia.

Clasificaciéon y desempates: Los primeros cuatro lugares serén los que conformen la
preseleccién en caso de empate en puntos, incluido el que defina los lugares 1.° a 4.° que
integran la preseleccién, se aplican en este orden: 1) resultado particular; 2) media de
Buchholz; 3) Buchholz; 4) Sonneborn-Berger.

Reglamento: Leyes del Ajedrez de la FIDE vigentes desde el 1 de enero de 2023, con las
actualizaciones a su normativa general, equipamiento y desempates aplicadas a partir del 1
de marzo de 2026.

Indumentaria y equipo: cada participante debe portar su propio boligrafo o lapiz para
registrar los movimientos de su partida en cada ronda.

Reglas particulares del evento:

. Los resultados de cada ronda se publican al término de esta.

. Quien detecte una discrepancia en los resultados deberé notificarla al arbitro
antes del comienzo de la ronda siguiente.

. Las protestas técnicas se presentan por escrito ante el arbitro principal, por
conducto de la persona deportista o su entrenador, dentro de los 30 minutos
siguientes a la publicacién del resultado de la ronda.

. Durante la partida esté prohibido tener cualquier dispositivo electrénico en el drea
de juego, conforme a las leyes vigentes.



9. Jueces y oficiales

* Serdn designados por el INDE, el arbitro principal, figura equivalente al juez arbitro, es la
maxima autoridad técnica en la sala de juego; sus decisiones sobre la aplicacién del
reglamento deben ser acatadas por deportistas, entrenadores, delegados y acompafnantes.

10. Comisién de Honor y Justicia

Resuelve las controversias de conducta durante el evento y se integra por una persona
representante del INDE, una de la asociacion estatal de ajedrez y el arbitro principal, con voz y
voto. Se instala antes del inicio del evento y concluye sus funciones cinco dfas naturales después
de su término.

El Comité Organizador podra retirar de la competencia a quien incurra en conductas
antideportivas u ofensivas, incluidas las de entrenadores, acompanantes y familiares, y proponer
sanciones.

11. Servicio Médico

El comité organizador brindara la primera atencién inmediata en caso de ser necesario. Los
gastos hospitalarios posteriores al traslado correran por cuenta de cada participante.

12. Transitorios

Primero. La presente Convocatoria entra en vigor el dia de su publicacién, y se difunde junto con
el Proceso Selectivo Estatal de Ajedrez.

Segundo. Lo no previsto serd resuelto por el Comité Organizador con apoyo de la Comisién
Técnica de Ajedrez, y su resolucién se comunicaréd por los medios oficiales.

COMITE ORGANIZADOR

Monterrey, Nuevo Ledn, a 27 de octubre de 2026

Ccp. Director de Calidad en el Deporte, INDE.

Ccp. Coordinador de Talentos Deportivos y Alto Rendimiento.
Ccp. Analista Técnico de Ajedrez.

Ccp. Director Técnico de Ajedrez.

Ccp. Poblacién en general.



ANEXO 1: Instructivo “Analisis de Partidas Propias”

Disciplina de ajedrez - ON CONADE 2027
Ciclo competitivo 2026-2028
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1.Introducién y objetivo

El andlisis de Partidas Propias es una de las responsabilidades de mayor relevancia del
ajedrecista que desea progresar. Un buen reporte de torneo brinda al jugador, asi como al
entrenador suficiente retroalimentacién sobre el rendimiento durante una competencia.
Pero, mas importante, permite dirigir el entrenamiento de manera especifica porque se
identifican los principales fallos del jugador, si se pusieron en ejecucién las herramientas del
entrenamiento, si se cumplieron con los objetivos de participacion.

Objetivo: Establecer los criterios, el formato y la rUbrica de evaluacién para la elaboracidon y
entrega del Analisis de partidas propias, como parte de las responsabilidades del atleta
preseleccionado y seleccionado.

2.Plazo de entrega

El reporte debe generarse dentro de las dos semanas posteriores a la participacién del
torneo, ya que hay un lapso de inercia de rendimiento post torneo; luego viene una etapa
de recuperacién la cual es variable en cada jugador. Es importante consolidar el habito de
transcribir las partidas recientes casi inmediatamente para tener las ideas frescas; después
de una semana al estar en fase de recuperacién, se olvidan detalles/sutilezas.

e Plazo maximo: 14 dias naturales posteriores a término de la competencia.

e Entrega: a través del correo electréonico escueladeajedrezcare@gmail.com con copia
3 igalan68@ il

e Confirmacién: los entrenadores confirmaran la recepcién en un plazo méaximo de 3
dias habiles.

3.Caracteristicas de un buen analisis

3.1 Verbalizar

El reporte debe expresar los siguientes aspectos que pudieron influir en el desarrollo de la
partida de tal manera que explique con claridad los elementos que intervinieron:

e Psicolbgicos: cémo se sentia animicamente frente a la competencia y al rival de turno,

las emociones por las que se atravesd durante la partida, ademas de otros aspectos
personales que quiera expresar.
Ejemplo: Ante el movimiento del rival entré en panico por la presién que existia sobre
mi pedn central e4, aunque consideré entre mis jugadas candidatas el movimiento Tad],
influenciado por la sorpresa del movimiento di por hecho que perdia mi peén y no
profundice en la busqueda de mis recursos.

e Fisicos: alimentacién, descanso, salud en general, fatiga, situacién de alojamiento, entre
otros.

Ejemplo: El dia previo a la ronda 5, durante la noche no pude descansar porque estuve
enfermo. Durante la partida, tomé la decisién de dirigir el juego hacia la confrontacion
directa puesto que como no habia descansado sabia que si se alargaba el
enfrentamiento no iba a contar con energia suficiente para rendir el resto de la partida.

e Técnicos: conocimientos tedricos, habilidades practicas, proceso de toma de
decisiones, célculos realizados, tendencias, fortalezas y debilidades del rival y propias
que se presentaron en la toma de decisiones durante la partida en las diferentes etapas
del juego.
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Ejemplo: Noté inmediatamente que mi rival omitia recursos como jugadas intermedias,
por lo tanto, planteé una celada en la que mi rival cayo, al no considerar un jaque
intermedio que me permitié recuperar el material y ganar un peén.

3.2 Correccion de apertura

Al identificar las fallas cometidas en la apertura planteada durante la partida, se deberan
incluir las lineas principales (que se jugardn en una préxima oportunidad), asi como ideas y
planes que hicieron falta; y nombrar las partidas de referencia, tanto partidas modelo como
demostrativas. También es importante anexar las lineas que se habian preparado
previamente a la partida y compararlas con las que se jugd para establecer paralelismos de
posiciones tipicas.

Nota: Ia principal victoria que se pude agendar un jugador en la preparacidn de la apertura
no consiste en haberse acordado todalalinea, y/o planes, ni tampoco por haber sorprendido
al rival sino mas bien haber logrado posiciones comodas para el despliegue de su juego y
pueda hacer uso de sus recursos/entrenamiento.

3.3 Calculo

Incluir el proceso del célculo y los elementos que influyeron en la toma de decisiones para
elegir cierta jugada candidata o rechazar otra, Ias variantes calculadas que recuerde, aunque
no se hayan presentado sobre el tablero e incluir el proceso de la toma de decisiones en los
momentos criticos. Se puede hacer uso de los simbolos ajedrecisticos, por ejemplo: (+-, =, -
+, ?, 1, etc.) para incluir valoraciones al final de la secuencia, sin dejar de incluir la evaluacién
de la posicion resultante.

Nota: Los maestros titulados en calidad de GM pueden permitirse encender el motor de
analisis de inmediato, pero los jugadores por debajo del nivel de gran maestro necesitan
aprender a analizar. El andlisis sin motor es casi idéntico a la partida de torneo, asi que,
¢podria haber un método de entrenamiento mas efectivo? Recomiendo analizar tan
profundamente como sea posible sin mover las piezas. Solo cuando ya no puedas visualizar
correctamente, mueve las piezas y profundiza mas. El objetivo es recrear siempre las
condiciones de un torneo.

Aclaracién sobre el uso de médulo: Queda prohibido el uso del médulo o motor de anélisis
para elaborar el andlisis que se entrega. El analisis debe realizarse sin motor. Una vez
entregado el analisis, el cuerpo técnico podrad complementar la revisién con motor si lo
considera pertinente. La recomendacién de ChessBase y otro software es para uso exclusivo
de darle formato al reporte.

3.4 Impresiones de partida

Al finalizar la partida, narra lo pensado en cada momento con claridad y detalle, asi como
incluye lo discutido con el rival en lo referente a lo técnico, lo psicoldgico, el porqué de las
decisiones tomadas y cualquier otro aspecto relevante.
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Ejemplo de registro de impresiones:
Friedemann, G.-Keres, Paul Campeonato de Estonia, 1935 Match

5..Cbd7

Impresiones de Keres: Esta era la partida decisiva del match de desempate. El score, después
de las dos primeras partidas, estaba empatado 1 a 1y el vencedor del encuentro seria
proclamado campedn de Estonia. Es, por consiguiente, comprensible que las negras no se
diesen por satisfechas con variantes relativamente pasivas del Gambito de Dama rehusado
y que trataran de jugar la variante méas aguda de la Cambridge Springs. Cuando se jugé la
presente partida no se conocia todavia el sistema mas enérgico, que empieza con: 5..dxc4!?

En el ejemplo anterior, el jugador expresa el contexto previo de la partida el cual manifiesta
la presidn externa por el resultado de la partida (campeonato de Estonia), y cdémo esto
influyé en la toma de decisiones del segundo jugador para elegir un esquema de juego
incisivo.

Ejemplo de registro de impresiones:
Friedemann, G.-Keres, Paul
Campeonato de Estonia, 1935
Match

10. 0-0

Analisis de Partida
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Impresiones de Keres: Las blancas consiguen con su idea aventajar poco a poco a su joven
adversario por medio de un tranquilo juego posicional. A no ser asi, era de esperar de parte
de un jugador agresivo como Friedemann la continuacién mas incisiva: 10. 0-0-0

EL GOBIERNO DEL

En esta impresién de la partida, el segundo jugador revela el conocimiento que tenia con
respecto al estilo de juego del primer jugador y codmo este Gltimo decide evitar entrar en
posiciones agudas a pesar de ser de su agrado.

3.5 Tiempo de reflexién

Anadir el tiempo que se tardd en los momentos criticos para evaluar, para planear y para
calcular (si no lo tiene muy claro, sefialar un tiempo aproximado). Lo anterior permitira al
atleta reconocer sobre el tablero cudndo se encuentra en un momento critico en el que
deberd invertir tiempo para tomar su decision.

Ejemplo (partida transmitida en tablero electrénico):

Impresiones del jugador: Aqui reflexioné alrededor de 10 minutos ya que no sabia cémo
continuar, si seguir con la variante que usualmente planted en este tipo de posiciones,
seguido de la expansion del FD, aunque me preocupaba que mi rival hiciera un plan de ataque
a la bayoneta, abriera la columna "h" e intercambiara mi alfil que defiende al rey con la
maniobra Ae3-hé. Al evaluar el posible plan de mi adversario y compararlo con el mio,
consideré que contaba con suficientes recursos para frenar el suyo (h7-h5), asimismo
obligario a enrocarse largo y generar un ataque por el FD.

En la impresién de la partida anterior podemos observar que el jugador revela informacién
sobre: tiempo de reflexién, planes tipicos del esquema de juego, estados emocionales a los
que se enfrentd. Menciona que evalud la posicidn, sin embargo, omitié su registro. Esto
Gltimo dificulta la correccién el uso de las herramientas de compresién otorgadas en el
entrenamiento.

3.6 Juega las posiciones que no entendiste

En el ajedrez también es importante desarrollar habilidades practicas. Por eso si cometiste
un error en una determinada posicién tipica durante tu partida, por ejemplo: la lucha del
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pedn dama aislado, eso significa que tu dominio no es lo suficientemente alto como para
manejar con éxito ese tipo de posicion.

¢Como mejorar? jPracticando! Juega las posiciones en las que te equivocaste. Lo ideal es
jugarlas contra otra persona y luego analizar juntos la partida.

3.7 Reflexién 3-2-1
Un resumen de lo mas relevante durante la partida y lo aprendido de ella. Podemos hacer
uso de la reflexién 3-2-1:

e 3 aprendizajes que desconocia y que aprendi después.

e 2 aspectos de mi juego que me gustarfa seguir profundizando por mi cuenta y
mejorar.

e 1comportamiento o error que cambiaré inmediatamente con respecto a la siguiente
partida, o que aplicaré.

3.8 Autoevaluaciéon

Ademads de presentar el reporte de las partidas, incluye una autoevaluacién donde se
sopesen los aciertos y errores cometidos en competencia. Recuerda, en el entrenamiento
deportivo, “lo que no se mide no se mejora”.

e Bloques de error: identificar el tipo de posiciones o situaciones en las que se cometen
un cierto tipo de error que se repite continuamente.

e Momentos criticos: identificar los puntos de cambio donde se producen los errores,
cambia la valoracién o se desaprovechan oportunidades.

e Tendencias: analizar estructuras, cambios de piezas menores, transiciones y tipo de
finales que se presentan.

En conclusién, el anélisis de partidas propias es una excelente herramienta que tiene un
impacto directo en el juego practico de la partida de torneo. Como indica Kasparov {13vo
Campedébn Mundial de Ajedrez) en La prueba del tiempo: “Una coleccién de partidas
comentadas por el propio jugador sirve generalmente para expresar sus pensamientos
creativos. En los comentarios se aprecian con claridad sus conceptos y su forma de abordar
una amplia gama de problemas.”

4. Requisitos de entrega
4.1 Partidas a presentar
e Presentar dos partidas en archivos separados, jugadas en los torneos que forman
parte del proceso selectivo.
e Una partida con piezas blancas y una con piezas negras.
4.2 Prohibiciones
e Estd prohibido apoyarse en el uso de médulo o motor de andlisis para realizar los
analisis entregados.
e Esta prohibido copiar andlisis de terceros o de bases de datos sin citar la fuente.
e Elanélisis debe ser de elaboracién propia.
4.3 Formato
e Nombre del archivo: NombreDelCompetidor_Categoria_Color.pdf
Ejemplo: JuanPerez_Subl6_Blancas.pdf
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Formato: PDF

Datos de la partida: incluir nombre de los jugadores de la partida, nUmero de ronds,
categoria en que se compitid, torneo, fecha y resultado (tipografia Arial 14).

Cuerpo del texto: Emplear la tipografia Arial 12 para las jugadas, las variantes, los
comentarios y los simbolos.

Diagramas: incluir al menos 3 diagramas por partida de los momentos criticos.
Idioma: espaiiol.

Extension: libre, pero debe cubrir todos los apartados del punto 3.

4.4 Delimitacién entre registro de impresiones y analisis posterior
El documento debe distinguir claramente:

Registro de impresiones durante la partida: comentarios técnicos de la toma de
decisiones durante la partida (ideas, calculos, evaluaciones, estados emocionales,
preparacion previa, retroalimentacion con el oponente).

Andlisis posterior: comentarios técnicos provenientes del andlisis después de la
competicién.

Forma de delimitarlos: usar titulos o subtitulos claros, por ejemplo: REGISTRO DE
IMPRESIONES DURANTE LA PARTIDA, ANALISIS POSTERIOR. También se pueden usar

colores, cursivas o recuadros, siempre que la distincién sea evidente.

4.5 Recepcibén

e Laentrega se realizara al correo electrénico escueladeajedrezcare@gmail.com con
copia a jgalan68@gmail.com

e Los entrenadores confirmaran la recepcidon y enviaran la retroalimentacién en un

plazo méaximo de 15 dias habiles posteriores a la recepcién.

5. RUbrica de evaluaciéon

Criterio técnico Evaluacién %
-Aspectos técnicos: claridad de ideas y conceptos aplicados 7 pts
Sustenta sus ideas con célculos 3 pts
1. Calidad del -Aspectos psicolbégicos: explica las situaciones previas, durante o
registro de posteriores que impactaron en la gestién emocional 7 pts AAade el
impresiones empleo de herramientas psicolégicas 3 pts 30%
-Aspectos del rival: identifica su nivel de comprensién, gestién del
tiempo de este, u otros 7 pts AAade retroalimentacién del rival 3 pts
-Reconocimiento de momentos criticos: identifica 3-5 posiciones Z
2. Calidad del pts Re.cono.c‘e momentos de inflexién 3 pts ' 5
analisis -Identlﬁcaaon de errores y sus causas 7 pts Identificacion de
posterior carencias y/o errores frecuentes 3 pts
-Propone mejoras en la toma de decisiones 7 pts Identifica 30%
posiciones y estructuras tipo 3 pts
3. Calidad de la -Evaluaciéon: considera multiples factores y prioriza correctamente 5
toma de pts. Reconoce el cardcter y el balance de la posicién 2 pts
decisiones -Planeacién: formula planes coherentes, considera la oposicién del
(Evaluacion, rival y le da seguimiento 5 pts Considera la fase o transicién de la
Planeacién, partida 2 pts Considera planes candidatos y explica el porqué del
Calculo) elegido 4 pts
25%
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-Calculo: calcula variantes con precisiéon y considera los recursos del
adversario 5 pts Evalia correctamente la posicién resultante de
cada variante propuesta 2 pts

4. Autoevaluacion

-Balance de objetivos de entrenamiento cumplidos durante la

. competencia 5 pts
y aprendizajes N .
L s -Extrae aprendizajes concretos sobre los aspectos de su juego que

del analisis de la .

. desconocia 5 pts 15%
partida . .

-Comparte objetivos propios 5 pts.

5. Comentarios -Claridad expositiva: explicaciones comprensibles y bien 10%
técnicos y estructuradas 5 pts extra
claridad -Uso adecuado de la terminologia ajedrecistica adecuada: 5 pts. (bonus)

Nota: el criterio 5 es un bonus que se suma solo si los criterios 1a 4 alcanzan al menos el 70%
de su valor. El puntaje final se expresa sobre 100 puntos base + hasta 10 puntos extra, con
un maximo de 100%.

Criterios adicionales evaluados dentro de los rubros existentes

Correccién de apertura: se evalUa dentro del criterio 2 (calidad del analisis posterior),
al identificar fallas de apertura, lineas principales, ideas y planes faltantes y partidas
de referencia.

Formato: se evalUa dentro del criterio 5 (claridad). No cumplir con el Arial12/14, PDF,
archivos separados o diagramas resta hasta 5 pts.

Reflexién 3-2-1: se evalUa dentro del criterio 4 (autoevaluacion y aprendizajes).

Los momentos criticos: se evalUan dentro del criterio 1y criterio 2.

Las tendencias y bloques de error: se evallan dentro del criterio 4.

Tiempo de reflexién: se evalla dentro del criterio 1(registro de impresiones) y criterio
3 (toma de decisiones).

Uso de médulo: si se detecta uso de mddulo, el anélisis se califica como Insuficiente
y se aplica la sancién correspondiente segln el reglamento.

6. Escala de evaluacién

Nivel

Rango Caracteristicas

Excelente 85-100%

Registro de impresiones con aspectos técnicos, psicolégicos y del rival;
andlisis posterior profundo; sustenta ideas con célculo; propone
mejoras; delimita claramente impresiones y andlisis posterior; cumple
formato.

Aceptable 70-84%

Registro de impresiones con aspectos técnicos; analisis posterior con
errores identificados; poca informacién sobre el proceso de
razonamiento; propone mejoras; cumple formato con observaciones
menores.

Identifica errores, pero los comentarios técnicos son superficiales o
insuficientes para establecer el proceso de razonamiento; no delimita

Basico 60-69% . . A , ..
claramente impresiones y andlisis; incumple algin requisito de
formato.

Insuficiente Menos Registro de impresiones superficial; sin comentarios técnicos que
de 60% evidencien andlisis profundo; no cumple requisitos minimos; uso de

maodulo declarado.
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Ejemplo de Excelente (85-100%):

“En este momento de la partida, me di cuenta que mi rival se encontraba nervioso por los
apuros de tiempo que comenzaba a experimentar. De su Ultima jugada, 21.Tdf,1 noté que no
tenia claro cémo debia jugar, por lo que busqué la manera de restarle opciones de juego. De
igual manera, observé que el dominio sobre la columna “b” abierta me podria brindar algunas
contrachances. En la partida continue: 21..c6?, 22.Ae2 Ac4 (esperando que mi rival capturase
para llevar mi caballo a esa casilla), 23.Ad3 y no tuve claro cémo continuar.

En el andlisis posterior de la partida, llegué a la conclusién de que infravaloré mis opciones,
en la posiciéon no evalué correctamente la fuerza de la actividad de mis piezas aunado con la
debilidad del rey rival, de otro modo hubiera considerado el sacrificio de calidad: 21..Txb5/,
22.Cxb5 Cc4, 23.Db4 (si 23.Dc3 Dg5+ seguido de la captura del caballo blanco suelto de b5),
23..Tb8 +- con la doble amenaza 24..a6 aprovechando la clavada del caballo blanco, o
24..Dg5+ capturando de nuevo el caballo de b5. Hubiera arribado a una posicién con ventaja
material al mismo tiempo que hubiera podido mantener el ataque al rey rival.”

Caracteristicas: en el registro de impresiones se comparten aspectos técnicos vy
psicolégicos; brinda comentarios técnicos del anadlisis posterior; permite identificar el
proceso de razonamiento; sustenta las ideas con el calculo; propone mejoras.

Ejemplo de Aceptable (70-84%):

“No capturé de pedn porque simplemente no queria empeorar mi estructura de peones, en
cambio, a captura con el caballo le brinda posibles saltos. Por otro lado, mi pedn aislado de
dé no es una debilidad porque no puede ser atacado. En la partida no consideré 24..Cd4, pero
era una excelente opcién porque limitaba la actividad de las piezas de mi rival.”

Caracteristicas: comparte solo aspectos técnicos; brinda comentarios técnicos del andlisis
posterior; poca informacién sobre el proceso de razonamiento; propone mejoras.

Ejemplo de Basico (60-69%):
“En lugar de 21..c6? Pude haber jugado 21..Txb5 ya que hubiera eliminado el alfil que defendia

la casilla c4 y hubiera despejado la diagonal al-h8.”

Caracteristicas: identifica errores, pero los comentarios técnicos son superficiales o
insuficientes para establecer el proceso de razonamiento.

Ejemplo de Insuficiente (menos del 50%):
“Perdi porque no consideré el sacrificio de torre 21..Txb5, dejando escapar mi oportunidad

de remontar la partida.”

Caracterfsticas: registro de impresiones superficial, sin comentarios técnicos que evidencien
analisis profundo.

“Gané porque mi rival se dejé una pieza”.

Caracterfsticas: no cumple con los requisitos minimos.
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N L i
INSTITUTO ESTATAL
DE CULTURA FISICA
I DEPORTE

/. Ejemplos
7.1 Ejemplo de datos de la partida

_| I

] Datos de la partida
Copa OPEN 2025 Sub 2000 (7) 30.11.25 (Arial 14)

7.2 Ejemplo de variantes debidamente justificadas y organizadas

22 Cxb5 < Jugadas de la partida

[ 22.Ab3 a6 23.Ca2« | Subvariante
24.93 C6‘5—'55;5I i i

una de mis posiciones de ensuefio,
claramente si mi riva realizaba ahora
mismo CaZ2, ya puede caer el alfil y
despues jugar con un avance c5 y
luchar el final pareja de alfiles vs
C+A 25.Ca2 Cxb3 26.Rxb3 c5
27.Cc3 Ad7 28.Cd5 Aeb

Inclusiéon de
la variante

7.3 Ejemplo de diagrama de momento clave

16..Tb8 17.hxg6 fxg6 18.Cg5 h

Jugadas realizadas en la partida
(Arial 12)

Diagrama de un momento
clave de la partida

Variante
(Arial 12)

anguilo. En este momento habia
ido de Exb?Z en algin momento &, intercalando &£xeb
y crear un desequilibrio en la posicion, byscando ideas tacticas y generar un contraataque en el FD
hacia el rey blanco, por lo que procedja calcular. Después de varios minutos consideré que lo mejor
era darle seguimiento a las ideas opfenidas en la evaluacion y atender a mi mal desarrollo (al final y
al cabo seguia con desventaja).
Gasté aproximadamente en
[ 19..Axe6 20.dxeb ab
( 20..Cxefr 21.Cd5 Dg7 No elegi este escenario por 21.Cd5, sentia que mis piezas perdian
actividad y las del rival mejoraban, el caballo de eb no se encuentra sostenido por un peon.
OBSERVACIONMES: ;Sigues estando de acuerdo con esta evaluacidn de la posicion resultante?

considerado sacrificar material con a7-ab se

10a 15 minutos. Cxeé

Analisis de Partida

NUEVO

NUEVO LEON



7.4 Ejemplo de delimitacién entre registro de impresiones y analisis posterior

REGISTRO DE IMPRESIOMES QDURAMNTE LA PARTIDA: En este momento me pongo algo nerviosa y
después de toda la partida de que mis pensamientos la mayoria estén divagando por ahi ahora solo
estaban en este momento y en cAo continuar para no equivocarme. Y es que yo antes de rechazar
las tablas y ofrecer el intercambio deNQamas para entrar en un final habia visto gue segun yo tenia
un tiempo de mas y el peon de f3 caia , Y es por eso que decidi entrar en el final pero ahora ya que
estoy jugandolo ya veo que no es asi y quaNtuve un problema de visualizacion asi que ahora este
final no se si lo gane.

Delimitacién entre el
registro de impresiones y
el analisis posterior

ANALISIS POSTERIOR: Me pusé nerviosa durante la partida, pero mantuve mi concentracion. En la
partida, antes de recibir la oferta de tablas, crei erronemanente gue tenia un tiempo de mas, por eso
crei que el peon de f3 caia y ganaba. En retrospectiva, detecté que mi decision equivocada se baso
en carencias de visualizacion por lo gue no fue lo mas acertado simplificar y arribar a un final si
gueria ofrecer mas lucha.
7.5 Ejemplo de autoevaluacion con reflexién 3-2-1
3 aprendizajes:
1. Aprendi que en posiciones con pedn dama aislado debo priorizar la actividad de
piezas sobre |la estructura.
2. Aprendi a identificar momentos criticos cuando el rival empieza a tener apuros de
tiempo.
3. Aprendi que debo registrar el tiempo de reflexién para reconocer patrones.

2 aspectos a profundizar:
1. Manejo de finales de alfiles de distinto color.
2. Calculo de variantes con sacrificio de calidad.

1 comportamiento a cambiar o mejorar:
1. No realizar maniobras de simplificacién si no he evaluado correctamente la posicién
resultante del final al que se arribara.

Momentos criticos identificados: jugada 23..Cbd7 este fue un momento importante de la
partida porque me detuve a establecer el plan de juego para el medio juego; jugada 35..Tad8
en la partida resté importancia a ese movimiento natural ocupando la columna abierta, pero
en el andlisis descubri que debi haberme detenido a profundizar en la posicion; y 44..Re6 en
el final me detuve en este momento para elegir el mejor camino para oponerme a la
activacién del rey rival.

Bloques de error identificados: errores en transicidon de apertura a medio juego cuando el
rival plantea estructuras cerradas.

Tendencias: finales de peones con mayoria en el flanco de dama; cambios de caballos en el
centro.
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7.6 Ejemplo de correccién de apertura

Apertura jugada: Defensa Siciliana variante Najdorf pedn envenenado.

Ealla identificada: no consideré la jugada 12..h6 y en su lugar jugué 12..Cc6 , lo que permitié a
mi rival continuar con 13.Cxcé bxcé, 14.Ae2 con dificultades para desarrollar mis piezas.

Lineas principales a jugar en préxima oportunidad: 7...h6, 8.Ah4 Db6, 9.Dd2 Dxb2, 10.Tb1 Da3,

11.e5 dxe5, 12.fxe5 g5 con posicién equilibrada.

Ideas y planes faltantes: bloqueo de la diagonal h4-d8, posibilidades de contrafuego en el
centro y flanco de rey.

Partida modelo: Nisipeanu-Wojtaszek, 2011, Campeonato Europeo
Partidas demostrativas: propias del torneo anterior donde se jugd con 7..h6 con éxito.

Comparacién con la preparacién previa: se habia preparado la linea, pero decidi evitar entrar
en esa complicada posicién porque no me sentia preparado para obtener contrafuego.

7.7 Ejemplos de registro de impresiones por categoria

CATEGORIA SUB 20 Y SUB 23

Impresién: En este momento me detuve durante la partida, pensaba realizar la jugada
natural 1.0-0, pero al darme cuenta que nos encontrdbamos en la transicién de la apertura
al medio juego, me dispuse a evaluar la posicidn y generar un plan. Ambos reyes no se han
enrocado, pero no hay piezas suficientes para lanzar una ofensiva rdpidamente; los caballos
negros se encuentran bien centralizados, mientras que solo mi Cf3 puede ocupar una casilla
fuerte (e5). En cuanto a la estructura de peones: la columna “c” estd abierta, pedn d4 aislado,

pero el punto f7 puede ser un punto de ataque (4 min gastados).
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Impresién técnica: No crefl que mi rival debilitaria voluntariamente su estructura de peones
de esa manera (1.f2-f4), el problema a resolver para mi consiste en mejorar la actividad de
mis piezas. La evaluacién ha cambiado ligeramente, ahora el caballo de f1 blanco ha quedado
fuera de juego, hace falta mi torre de “a” en el juego, pero la respuesta de mi rival me obliga
a avanzar o cambiar. Consideré las siguientes jugadas candidatas: A) 15..cxd4, B)15..exd4 y C)
15..e4. Ninguna jugada me convencid y en todas hubiera llegado a una posicién equilibrada:
en caso de cambiar los peones le cederia la casilla €3 al caballo blanco, ademas, tendria que
cuidarme del duo: Cg5+Tel. Es por eso que tras ese descarte consideré las siguientes jugadas
candidatas 15..h6 y 15..Ah6, acabé eligiendo hé.

Impresiéon técnica: En este momento me doy cuenta de que no estoy considerando las ideas
del plan rival y no he evaluado la posicién correctamente. Por lo que me detuve a evaluar,
pero ya no estoy seguro de mi posicion, los objetivos estratégicos piden el desarrollo de
piezas, aunque eso implicaria la pérdida del peén de g4, pero tomé mi decisién basandome
en las necesidades que veo en la posicién: el control de la casilla ¢5 para las blancas y la casilla
f5 de las negras. Post partida el rival menciond que en vez de h5 era mejor Ae7 continuando
el desarrollo, sequido de Ah4+ quitdndome el enroque. Mi eleccién de jugada le parece
correcta. Sin embargo, en la partida no comprendi del todo la posicién.

Este es el momento en donde gasté mas tiempo, entre 5 a 10 minutos. Consideré jugadas
candidatas como
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A) 14.Cc3 siguiendo los objetivos estratégicos, B) 14.c4 buscando destruir el centro vy llevar
rapidamente las torres a la columna “d”, pero sin un plan claro y por Ultimo C) 14.Cc5.”
EJEMPLOS DE REGISTRO DE IMPRESIONES

CATEGORIA SUB-16

Impresién (evaluacién): AQui nunca se habia presentado este tipo de estructura en ninguna
de mis partidas, asi que me detuve a evaluar: Seguridad del rey: Por parte de las dos
jugadoras sus reyes estan seguro;

Actividad: En desarrollo de piezas, las piezas del negro estan activas y el blanco igual;
Estructura de peones: el negro tiene 2 peones controlando el centro y eso me gusta ya que
tengo mas ideas que el rival y si llego a un final serian muy poderosos, a diferencia del rival
quien tiene un pedn doblado y débil y en un final no le favorece.

Estamos en el medio juego y tuve 4 jugadas candidatas A} 16..Tac8, B) 16..Dc7, C) 16..Tfe8 y D)
16..d4. La candidata B) 16..Dc7 la descarté porque dejaba un poco débil el pedén de d5y aparte
sentia que era una pérdida de tiempo; la candidata A) 16..Tac8 sentia que no iba tanto;
entonces solo quedaron C) 16..Tfe8 o D) 16..d4, las dos me gustaban, pero me decidi mejor
por la candidata D) porque obtendria mas espacio central y el blanco al mover su caballo a
e2 podia ganar un tiempo, aparte querfa eliminar el alfil de f3y al cambiarlo presionar el punto
b2. Aqui me gusta mi posicidon tengo espacio, controlo una columna y tengo un futuro punto
fuerte (c3) para mi caballo.
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Impresién (planeacién + célculo): Este momento de la partida lo consideré un momento critico y
empleé 15 minutos. Lo que yo quiero hacer es intercambiar el caballo de c6 por el de d5 y si no acepta
el intercambio reubicarlo en una casilla mejor o apoyar el futuro avance f5, lo considere un momento
critico porque tenia varias jugadas candidatas interesantes. En este momento yo consideraba que
blancas podria tener una coordinacién para atacar a mi rey (con su dama, su alfil, su caballo y su torre)
es por eso que me preocupe un poco por las posibles ideas de blancas, no realicé una evaluacién solo
trate de tranquilizarme un poco .. después empecé a calcular y comparar las posiciones resultantes.
Considere A) 16..Ce7, B) 16..Dh4, C) 16..f6 D) 16..f5. La conclusién que llegue de esas jugadas fue que la
candidata A) hubiera quedado en una posicién que no me gustaba para nada porque blancas porque
mi rival tiene cierto ataque sobre mi rey; en cambio, la candidata B) es una jugada interesante y la
posicién resultante es algo curiosa, pero jugable; pero la C) no es buena jugada porque solo debilitaria
mi estructura de peones y la situacion del rey también (la diagonal a2-g8), y D) 16..f5 también seria lo
mismo. Asi que en resumen ninguna de las jugadas que habia considerado me convencia mucho y fue
ahi donde consideré Rh8 porque pensé, si el problema siempre va a ser por la columna “g” y la diagonal
a2-g8 pues simplemente quito a mi rey de ahi y listo.

CATEGORIA SUB-12
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Impresién: 13..Ch5 para poner mi caballo en f4, aunque mi caballo queda muy a la orillay, las
blancas pueden continuar 14.Tel seguido de Cd2-f1-g3.

Impresién: Aqui me quedé pensando en si capturar o no el pedn de c4, determiné que si

permitia que mi rival capturase se volveria una lucha por la columna “c” y se complicaria la
posicidn, cosa que no puedo permitir porque el tiempo no me favorecia. En cambio, si yo
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Impresién (planeacién + célculo): Este momento de la partida lo consideré un momento critico y
empleé 15 minutos. Lo que yo quiero hacer es intercambiar el caballo de c6 por el de d5 y si no acepta
el intercambio reubicarlo en una casilla mejor o apoyar el futuro avance f5, lo considere un momento
critico porque tenia varias jugadas candidatas interesantes. En este momento yo consideraba que
blancas podria tener una coordinacién para atacar a mi rey (con su dama, su alfil, su caballo y su torre)
es por eso que me preocupe un poco por las posibles ideas de blancas, no realicé una evaluacién solo
trate de tranquilizarme un poco .. después empecé a calcular y comparar las posiciones resultantes.
Considere A) 16..Ce7, B) 16..Dh4, C) 16..f6 D) 16..f5. La conclusién que llegue de esas jugadas fue que la
candidata A) hubiera quedado en una posicién que no me gustaba para nada porque blancas porque
mi rival tiene cierto ataque sobre mi rey; en cambio, la candidata B) es una jugada interesante y la
posicién resultante es algo curiosa, pero jugable; pero la C) no es buena jugada porque solo debilitaria
mi estructura de peones y la situacion del rey también (la diagonal a2-g8), y D) 16..f5 también seria lo
mismo. Asi que en resumen ninguna de las jugadas que habia considerado me convencia mucho y fue
ahi donde consideré Rh8 porque pensé, si el problema siempre va a ser por la columna “g” y la diagonal
a2-g8 pues simplemente quito a mi rey de ahi y listo.

CATEGORIA SUB-12
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Impresién: 13..Ch5 para poner mi caballo en f4, aunque mi caballo queda muy a la orillay, las
blancas pueden continuar 14.Tel seguido de Cd2-f1-g3.

Impresién: Aqui me quedé pensando en si capturar o no el pedn de c4, determiné que si

permitia que mi rival capturase se volveria una lucha por la columna “c” y se complicaria la
posicidn, cosa que no puedo permitir porque el tiempo no me favorecia. En cambio, si yo
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capturaba, podia molestar un poco su posicién y no me molestaria devolver ese pedn ya que
solo seria regresar el material.
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Impresién: 15.Cdf3 no me parecia mal porque hubiera cambiado todos los caballos a la vez
que podria meter mas presidn en el pebn e6, ademas refuerzo a mi caballo de €5, pero no lo
pensé mucho porque desde un principio queria cambiar los caballos, lo cual no fue la mejor
manera de hacerlo.

8. Desempeno deportivo

8.1 Ponderacién

Se evaluaran los resultados obtenidos de los preseleccionados de acuerdo con los siguientes
criterios cualitativos en tres direcciones: la calidad de la competencia, la evolucién durante
el torneo y la calidad de juego.

Criterio Evaluacién Puntos
e Rating promedio del evento 3 pts

Categoria del evento 3 pts

Diversidad del rating de los rivales a los que se enfrenta 6 pts

Rating mayor de rivales vencidos 6 pts

e Rendimiento contra lideres 9 pts

Evolucién e Consistencia (calidad de juego mantenida a lo largo del torneo) 9 pts
durante el ® Recuperacién ante la adversidad (capacidad para remontar después
torneo de una derrota) 9 pts 18 pts
Manejo de posiciones:

» COmo manejé ventajas 5 pts

»p Como manejé equilibradas/igualadas 5 pts

» COmo manejo con desventaja 5 pts Si tuvo una actitud combativa 3 pts
Gestiéon de la presion de la competencia: Resultados favorables en rondas
clave (Gltimas, frente a rivales directos) 9 pts

Preparacion previa eficiente 3 pts

Gestion de factores externos (ruido en la sala, enfermedad, imprevistos,
otros) 3 pts Empleo de herramientas 6 pts

Calidad de la :

competicién 27 pts

Calidad de
juego
39 pts

» Partidas destacadas (4 pts)
Extras » Aprendizaje demostrado (8 pts)

16 ptos
» Incremento de rating (+40)/Performance destacado (+100) (4 pts) P
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8.2 Especificaciones

£l I 13 de |3 siqui .

Si el rating es igual o mayor a 200 puntos de diferencia con el rating del jugador:
100%, suma 2.5 ptos extras.

Si el rating es igual a 100 puntos de diferencia con el rating del jugador (+- 10): 100%
Si el rating es similar con el rating del jugador (+-50): 50%

Si el rating es menor al rating del jugador: 20%

] ‘4 de 2 siqui i

Si la categoria es abierta: 100% de los puntos si la categoria es 200+ mayor que el
rating del jugador. PLUS: si el torneo es nacional suma 5 ptos extras.

Si la categoria es abierta: 50% de los puntos si la categoria es similar al rating del
jugador. PLUS: si el torneo es nacional suma 2.5 ptos extras.

Si la categoria es infantil/juvenil: 100% de los puntos si la categoria es varios afios
mayor que la edad del jugador. PLUS: si el torneo es nacional suma 2.5 ptos extras.
Si la categoria es infantil /juvenil: 50% de los puntos si la categoria es la misma que la
edad del jugador. PLUS: si el torneo es nacional suma 2.5 ptos extras.

Diversidad del rati los rivales a | renta:

100% si oscila entre el rating del jugador y +200 de diferencia. Suma 2.5 puntos extras.
100% si s6lo oscila entre el rating del jugador y -200 de diferencia.

50% si oscila entre mas/menos 100 de diferencia.
20% si oscila entre el rating del jugadory -200

Rating mayor de rivales vencidos: el decimal por el cual se multiplica el total de

puntos otorgados en este aspecto se obtiene dividiendo el nimero de puntos
adquiridos por el jugador entre el niUmero de rivales de rating mayor a los que se
enfrentd. Por ejemplo: supongamos que el jugador se enfrentdé a 3 jugadores de
rating mayor, derrotd a uno y empatd a otro, por lo que se divide

Puntos adquiridos/No. De rivales de rating mayor =1.5/3 =.5 x 5 ptos = 2.5 ptos.

Rendimiento contra lideres: consideramos a los lideres de un torneo a aquellos
jugadores que han logrado un porcentaje mayor del 80% de los puntos del total de
las rondas. Luego de haber identificado el nUmero de jugadores lideres con lo que se
enfrentd el jugador, se procede a realizar una operacién similar a la anterior. Por
ejemplo: supongamos que el jugador se enfrentd a 3 jugadores lideres, de los cuales
derrotd a 2, entonces se divide

Puntos adquiridos/No. De jugadores lideres = 2/3 = .666 x 10 = 6.66 ptos.

~alid .

Alto: 90-100%

Medio exigente: 76-89%
Poco exigente: 61-75%
Mediocre: 50-60%
Bajo: menor a 50%

8.3 Ejemplos practicos de evaluacién
CASO A: "Resultados excelentes en contexto débil"

Resultado: 5.5/6 en torneo local
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Rating promedio oponentes: 300 puntos menos

Calidad de partidas: Gand por errores graves de rivales

Puntuacidn cualitativa: 65/100 (Regular)

Justificacién: "Aunque los puntos realizados representan un 91.6%, la falta de
resistencia y errores elementales de los oponentes limitan el valor competitivo real."

CASO B: "Resultados modestos en contexto fuerte’

Resultado: 3.5/6 en Nacional

Rating promedio oponentes: 150 puntos mas

Calidad de las partidas: Partidas técnicamente sélidas, derrotas ajustadas
Puntuacién cualitativa: 85/100 (Muy Bueno)

Justificacién: "Performance rating de 2150 (vs. rating de 1950). Venci6 a 2 jugadores
de rating superior, partidas con contenido instructivo.”

CASO C: "Evolucién positiva durante torneo”

Resultado: 4/6 en Estatal

Primera mitad: 1.5/3 (errores por nervios)

Segunda mitad: 2.5/3 (juego sélido y creativo)

Puntuacién cualitativa: 80/100 + 5 bonus = 85/100

Justificacion: "Demostrd capacidad de aprendizaje y adaptacién bajo presion.”

8.4 Escala de evaluacién

90-100% — Excelente
80-89% — Muy Bueno
65-79% — Bueno
55-64% — Regular
<54% — Insuficiente

9. Formacién base: evaluaciones técnicas
9.1 Ponderaciéon

Criterio Evaluacién Puntos

Interiorizacién | Resolucién de ejercicios sin apoyo visual:
del tablero e Ejercicios de visualizacién | 3 pts 8 pts

e Ejercicios de visualizacion Il 5 pts

Principios a) Fases/Transiciones de la partida:
estratégicos e Reconocimiento y aplicacién de los objetivos estratégicos de cada

fase 5 pts

e Reconocimiento y aplicacién de los objetivos estratégicos de cada
transicién 5 pts

e Comparacién del cumplimiento de estos entre los bandos 3 pts 35 pts
b) Estructuras tipicas:

e Reconocimiento y aplicacion de las ideas del bando con la
estructura 5 pts

e Reconocimiento y aplicacién de las ideas del bando contra la
estructura 5 pts

c) Uso de principios estratégicos:
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¢ Principio de doble debilidad 3 pts
e Bloqueo 3 pts

e Dominacién 3 pts

e Agresion lateral 3 pts

Procesos de a) Evaluacién

razonamiento e Emplea una escala de elementos: seguridad del rey, actividad
de las piezas, estructura de peones, material, espacio, etc. 5
pts

e (alidad de la evaluacion (contrasta los elementos de cada
bando y establece relaciones entre los elementos de un | 29 pts
mismo bando) 5 pts

e Balance de la posicidn (identifica el bando con ventaja y el por
qué; sopesa cuadles elementos son los predominantes) 3 pts

e Caracterdelalucha (identifica dénde se llevard a cabo la lucha
y el tipo la posicion: tactica, estratégica, tactico-estratégica,
etc.) 3 pts

b) Planeacién

e Coherencia: establece un orden de seguimiento de las ideas
S pts

e (Calidad del plan de accién (tiene a consideracién la
fase/transicién de la partida, considera la oposicién del rival,
establece  objetivos, emplea operaciones tactico-
estratégicas para ejecutar su plan) 5 pts

e Flexibilidad estratégica: reevaluar y reajustar el plan,
posponerlo o crear otro 3 pts

Calculo a) Calculo sin amplitud:

e Reconocimiento de patrones (reconoce el motivo/patréon
necesario para encontrar la solucién, y considera recursos del
rival) 5 pts

e Esexacto3pts

b) Célculo con amplitud:

e Propone jugadas candidatas y considera recursos de ambos 19 pts
bandos 5 pts

e Método: sigue un proceso ordenado para el andlisis de
variantes, emplea métodos para descartar/comparar
posiciones resultantes 3 pts

e Realiza la evaluacién de la posicidn resultante (visualizacion
y retencién de posiciones resultantes) 3 pts

Conocimientos e Finales teéricos (ldentificacion del concepto utilizado,
especificos empleo de patrones de finales) 3 pts

e Finales de reyes y peones (concepto empleado, destreza del S pts

manejo del rey, exactitud en la secuencia) 3 pts

Finales de torres y peones (concepto empleado, destreza del
manejo de la  torre, empleo de elementos
tacticos/estratégicos) 3 pts
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9.2 Escala de evaluacién

Excelente (85-100 puntos)
-EPC integrado
-Dominio de conocimientos teéricos en la practica, asf como cuenta con una gestién
de posiciones complejas.
-Establece vinculos entre las partidas/posiciones con las aportaciones a la técnica
del ajedrez de los maestros clasicos, asi como con sus partidas modelo.
-Mantiene la atencién y la concentracién, asi como el ritmo de juego en el transcurso
del tiempo
Aceptable (70-84 puntos):
-EPC parcial
-Dominio de algunos conocimientos teéricos en la practica, asi como cuenta con una
gestioén de posiciones simples.
-Mantiene la atencién y la concentracion, pero se deja llevar por la inercia del cambio
de ritmo en el transcurso del tiempo.
Basico (50-69 )
-EPC superficial e incompleto
-Desconoce gran parte de la teoria del ajedrez, asi que no gestiona adecuadamente
posiciones de todo tipo.
-Dificultad para mantener la atencién y la concentracién, se presiona con la
disminucién del tiempo en el reloj.

fici ( 5Q )
-No cuenta con EPC, o se ejecutan sus elementos de manera aislada.
-Sélo cuenta con el calculo como Unico medio de gestidn.
-No cuenta con autocontrol de atencidn ni concentracion, ni con los cambios de
tiempo en el reloj.

Analisis de Partida



