Orion

www.vegachess.com

Software de emparejamiento de ajedrez
para torneos por equipos

Luigi Forlano (FIDE Arbiter)

Manual del usuario

Septiembre 2021 — version 1.4.x

Traduccion al espafiol

Manuel Suarez Sedefio (Arbitro Internacional)

© Copyright Luigi Forlano 2012-2022



Indice
Orion
1. VISION GENERAL Y PRINCIPALES RECOMENDACIONES 3

1.1 CONVENCIONES DEL DOCUMENTO
1.2 REQUISITOS DEL SISTEMA

w w

1.3 INSTALACION 3
2. ORION 5
2.1 CREACION DE UN NUEVO TORNEO 5
2.2 REGISTRO DEL EQUIPO 10
2.3 CIERRE DE LA INSCRIPCION 13
2.4 NUEVO EMPAREJAMIENTO 15
2.5 ENTRADA DE RESULTADOS 16
2.6 SALIDA DE EQUIPO 17
2.7 SALIDA DE JUGADORES 18
2.8 EL MENU “ARCHIVO” 18
2.9 ARCHIVO— GESTION DE TORNEOS 20
2.10 EL MENU “EXTRA” 20
2.11 EL MENU “INFORME” 23
2.12 TAREAS ESPECIALES 24
3. SERVIDOR VEGARESULT 27
3.1 VEGARESULT PARA VISITANTES OCASIONALES Y JUGADORES DE AJEDREZ 27
3.2 VEGARESULT PARA CAPITANES DE EQUIPO REGISTRADOS 29
3.3 VEGARESULT PARA ARBITROS REGISTRADOS 33
3.4 CREAR EVENTO 33
3.5 CONECTARSE A VEGARESULT 36
3.6 DESCARGAR LOS EQUIPOS INSCRITOS 37
3.7 PUBLICAR LOS DATOS DEL TORNEO (EMPAREJAMIENTOS, CLASIFICACIONES, ETC...) 37
3.8 ALINEACION DEL EQUIPO EN LINEA 37
APENDICE A: EMPAREJAMIENTO SEMIAUTOMATICO 41
APENDICE B: REGLAS DE EMPAREJAMIENTO SUIZO PARA COMPETICIONES
EUROPEAS POR EQUIPOS 44
APENDICE C: REGLAS DE EMPAREJAMIENTO SUIZO PARA COMPETICIONES
OLIMPICAS POR EQUIPOS 48
APENDICE D: NOTAS SOBRE EL SISTEMA OLIMPICO 53
APENDICE E: PREGUNTAS FRECUENTES 58

APENDICE F: EXPEDIENTE DE REGISTRO Y LICENCIA 60



1. VISION GENERAL Y PRINCIPALES RECOMENDACIONES

Orion es un programa de administracion de torneos de ajedrez donde los participantes son
equipos. Orion ha sido disefiado de manera que refleja, lo mas fielmente posible, las tareas del
arbitro durante un torneo:

1. Inscripcion de equipos.

2. Emparejamiento de la siguiente ronda.

3. Introducir los resultados de la ronda actual.

4. Preparar la tabla cruzada y otras listas para mostrarlas a los jugadores.
Durante estos pasos son posibles algunas tareas adicionales, como administrar retiradas,
imprimir posiciones, corregir datos, etc. Orion monitorea la actividad del usuario y solo ofrece las
funciones permitidas en el momento adecuado. Orion incluye las siguientes funciones:
- Registro de hasta 1000 Equipos y un maximo de 30 jugadores por cada equipo. Evaluacion
hasta 20 rondas para el sistema suizo;
- Emparejamiento automético segun: Swiss FIDE Dutch, Swiss USCF, sistema Olimpiada,
sistema ECU, Round Robin simple y doble.
- Emparejamiento manual.
- Cambio manual de los emparejamientos.
- Gestion de numeros impares de jugadores.
- Introduccion de resultados (1-0, 1/2, 0-1, 0-0, partidas perdidas, aplazadas, etc...).
- Administracién de la tabla cruzada.
- Facilidad para cambiar datos (resultados, nombres, calificaciones, etc.).
- Importacion de jugadores desde cualquier base de datos formateada.
- Gestion de bajas y reingresos de equipos.
Salida de listas de emparejamiento, informes, tablas cruzadas, listas de clasificacion de
jugadores, etc...
- Generar contenido web de los resultados del torneo.

Aunque Orion ha sido disefiado para ser muy intuitivo y facil de usar, se recomienda que el
usuario lea este manual e intente simular algunos torneos para aprender todas sus funciones. El
usuario debe tener cierto conocimiento de las reglas del sistema suizo y su implementacion en
Orion para poder gestionar adecuadamente el emparejamiento. Hay ocasiones en las que se
requiere el emparejamiento manual.

1.1 Convenciones del documento

Las etiquetas graficas a las que se hace referencia en el texto estdn marcadas en negrita.
La salida durante la navegacién por el menu se marca con una flecha: Archivo — Salir

Los parametros a ser sustituidos por el usuario estdn marcados con <paréntesis angulares>.

1.2 Requisitos del sistema
Orion se ejecuta en sistemas operativos Windows desde Windows 7 de 64 bits en adelante,
MacOS al menos Mojave y Linux. Orion puede ejecutarse incluso en una memoria USB.

1.3 Instalacién

Orion viene en el archivo autoextraible OrionSetup.exe. Para instalar el programa simplemente
haga doble clic en el icono del programa y siga las instrucciones. Por favor, no instale el programa
en las carpetas "Escritorio” o "Documentos”, sino que utilice los directorios habituales de
c:\programas\Orion, c:\Orion, etc. sin espacios ni caracteres especiales en el nombre de la
carpeta de instalacién. Después de la instalacion, el programa se puede ejecutar desde el menu
inicio de la forma habitual.



Menu personalizado

Por defecto, Orion muestra el menu en inglés. El usuario puede seleccionar un idioma diferente
utilizando Seleccionar idioma en el menu Extra. Sera necesario reiniciar el programa para que
los cambios surtan efecto.

Desinstalar Orion
Para desinstalar el programa, simplemente ejecute el desinstalador desde el menu de inicio. En
Linux, simplemente borre el directorio de instalacion.

Informe de errores
El autor agradecera todos los comentarios, preguntas e informes de errores (si los hay).
Correo electronico: vega@vegachess.com

Licencia
El usuario encontrara la licencia del programa en el directorio de instalacion. El usuario debe ser
consciente de que al utilizar el programa acepta todos los términos de la licencia.


mailto:vega@vegachess.com

2. Orion

En este tutorial, el usuario aprendera cémo iniciar un torneo, realizar emparejamientos, insertar
resultados y mostrar la tabla cruzada de forma estandar. Las tareas especiales se tratan en otras
secciones. El area de trabajo de Orion consiste en una barra de menu, 4 paginas con pestafas
(Archivo de jugadores, Administrador de rondas, Salida del equipo, Salida del jugador).
Desde el menu Archivo, el usuario tiene acceso a operaciones que involucran el uso de archivos,
y desde el menu Extra el usuario tiene acceso a funciones especiales.

En cada una de las paginas con pestafias, el usuario puede realizar tareas muy especificas - el
nombre de la pagina sugiere cuales son estas tareas. Cuando se inicia el programa, se muestra la
pagina titulada Jugadores. Tiene un area de base de datos en la parte inferior y un panel que
permite al usuario interactuar con el sitio VegaResults:

8" OlympiadTromso2014 - Crion 1.2.7 — O X
File Extras Report Help
Players Archive Round Manager Team Output Player Output
Teams
TN MName Crigin Region Federation Captain Email Rating B 2
1 Russia RUS DOKHOIAN Y» 2
2 Ukraine UKR SULYPA Olek » 2723
3 France FRA MAZE Sebastiv 2719
4 Armenia ARM Petrosian Ars » 2705
5 Hungary HUN HORVATH Ta» 2703 w
4 Add Team X Remove Team Get players from VegaResults Total: 177 Available 171
Players
tBo. [N Player name Fed Date of birt» | G | Title | ID FIDE Rtg FIDE | KFIDE 1D MNat Rtg Mat | K Nat I
1 1 Kramnik Viadirmir RUS  00.00.0000 m GM 4101588 2760 0 0 0 0
2 2 Grischuk Alexander RUS  00.00.0000 m GM 4126025 2795 0 0 0 0
3 3 Svidler Peter RUS  00.00.0000 m GM 402142 2751 ] ] ] ] l
4 4 Karjakin Sergey RUS  00.00.0000 m GM 14109603 2786 0 0 0 0
5 5 Meporniachtchi lan RUS  00.00.0000 m GM 4168119 2714 ] ] ] ] EE
+
(%7 Database1 I Database2 Database 3 R VegaResult ONLINE
Email l:l Event name City Start End Section name Id
Legin
Upload to Vegaresults

2.1 Creacion de un nuevo Torneo

Para crear un nuevo torneo, seleccione Nuevo Torneo en el menu Archivo. Un nuevo formulario
solicitara al usuario que introduzca la informacion esencial requerida para el torneo. Es posible
seleccionar uno de los siete sistemas de emparejamiento diferentes: Round robin ronda simple,
Round robin a doble ronda, FIDE Swiss Dutch, Swiss USCF, ECU Swiss (semiautomatico),
sistema Olimpico. Tenga en cuenta que la variable Rondas no tendra ningun efecto en los
sistemas round-robin, ya que Orion los administra automaticamente al cierre del registro.

El campo Federacion debe contener el cédigo FIDE del pais (3 caracteres). Esta informacion es
importante ya que tiene en cuenta rating nacional y en el caso de rating FIDE, el calculo de
normas internacionales.

La casilla de verificacion Ordenar por FIDE obliga a Orion a usar el rating FIDE al determinar el
rating medio del equipo (ver mas abajo). En caso contrario se utilizara el rating nacional.

Jugadores por encuentro es el nimero (maximo 30) de jugadores que se sentardn en las
mesas para jugar.
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Jugadores por equipo es el numero total de miembros en un equipo, es decir, jugadores por
encuentro mas los reservas. El valor maximo es 30.
Fixed sorted boards?: si esta marcado indica que los jugadores estan asignados a los tableros
estrictamente por el orden declarado y no se permite otro orden. En este caso, Orion advertira al
usuario cuando no se respete el orden declarado.
Sistema de puntuacion es la puntuacion principal utilizada para clasificar los equipos y realizar
el emparejamiento. El usuario tiene dos posibilidades:

* Puntos de tablero. Se acumulan todos los puntos anotados por los jugadores
individualmente (0 por derrota, ¥2 por empate y 1 por victoria).

e Puntos de match. Los puntos 0, 1 0 2 se asignan al equipo después de cada encuentro. Por
ejemplo, si el equipo A se enfrenta al equipo B con 6 jugadores con un resultado de +3 = 2 -1,
entonces el equipo A obtiene 2 puntos y el equipo B obtiene 0 puntos.

Maodificar torneo E3

Definicién tornec | Desempate equipos | Desempate jugadores

MNombre del torneo Ciudad Federacién
Albacete equipos Albacete ESP -
Fecha inicio Fecha final Sistema de juego Rondas  Ordenar por FIDE
18/07/2022 = 23/07/2022 ~  |Dutch FIDE (JaVaFo) '| 6 <
Sistema puntuacic Jugs. por encuentro Jugs. por equipo Fixed sorted boards?
Match points = 4 10 )
Move rate: 90 + 30sec Calendario
Puntos con Bye
Puntos de match: |2 i Puntos de partida: 2.5
Arbitro Principal Arbitro Adjunto

Manuel Suarez Sedenc

Organizador

Carpeta de Torneo
DNORIOM\TORMEOS\Albacete Equipos

Guardar Cerrar

En un torneo suizo, cuando el nUmero de equipos es impar en una ronda determinada, un equipo
obtiene un BYE. El panel puntos con Bye permite establecer cuantos puntos de match (1 0 2) y
cuantos puntos de tablero (desde 1 hasta “Jugadores por match”) se deben asignar al equipo
impar que quedo sin emparejar.

Orion utiliza un directorio de trabajo <Carpeta de Torneo> en el que almacenara todos los
archivos generados durante el torneo. Cada torneo tiene su propio directorio de trabajo, si un
torneo tiene muchas secciones, entonces cada una de ellas debe tener su propio directorio. Este
directorio se configura presionando el boton Examinar carpeta. Se recomienda evitar el uso de
espacios, acentos y caracteres inusuales (como é¢oa°@...#.) al definir su nombre. El nombre del
directorio se usa para algunos archivos muy importantes generados durante el torneo.

NOTA: La carpeta del torneo NO debe crearse en la carpeta de instalacion, sino en alguna
zona del disco duro ala que el usuario pueda acceder sin limitaciones.



El boton calendario permite establecer la hora y la fecha de juego de cada ronda. El horario
aparecera en los emparejamientos impresos.

set schedule

Round | Time Game | Date Game Time Blocr | Date Block

1 17:00 10/09/2021 16:00 10/09/2021
2 09:30 11/09/2021 08:30 09,/09/2021
3 15:00 11/09/2021 14:00 10/09/2021
4 09:30 12/09,/2021 08:30 12/09/2021
3 15:00 12/09/2021 14:00 12/09/2021

Set Country UTC offset
UTC offset according te your computer 2

Get UTC offset according to your P

(Opticon to be set if using the service: online team
composition). The previous values are an

educated guess, but it is up to you to set it manually
below in the correct way (see user manual).

Current UTC offset: Set this value

Close Copy Done

Los campos Bloque de tiempo, Bloque de fechay UTC offset son obligatorios si los capitanes
establecen la composicibn de su propio equipo a través del servicio ofrecido por el sitio
VegaResult (consulte la seccion correspondiente en este manual de usuario). El capitdn puede
presentar su equipo antes de la hora indicada por el bloque de tiempo y el bloque de fecha.
Para sincronizar la hora del reloj del servidor con la del torneo local, es necesario configurar la
zona horaria del torneo y su compensaciéon UTC (se puede encontrar en Internet). En caso de que
el usuario no sepa cual es, Orion ofrece dos formas de adivinarlo, pero tenga en cuenta que
ambos métodos pueden predecir un método incorrecto. Una vez conocido el desfase UTC se
debe guardar con el botén Establecer este valor.

En cuanto a los desempates, el usuario puede elegir los de los equipos y los de los jugadores
para determinar el mejor jugador. Esta operacién se realiza en la pestafia correspondiente.



Mew Tournament >
Tournament definition ~ Tearn tichreak  Players tiebreak
M Mame Short Active M Selected TB
1 Match Point MatPnt | 2 GamPnt
2 Game Point GamPnt 3 SB_MG
3 Sonn.-Ber.: MatPnt x GamPnt SB_MG
4 Sonn.-Ber.: MatPnt x MatPnt SB_MA |
5 Sonn.-Ber: GamPnt x GamPnt SB_GG |
& Sonn.-Ber: GamPnt x MatPnt SB_GM |
7 Sonn.-Ber: MatPntCutl x GamPnt SB1_MiG |
8 Sonn.-Ber.: MatPntCutl x MatPnt SB1_MPM |
9 Sonn.-Ber: GamPntCut] x GamPnt SB1 GG ]
10 Sonn.-Ber: GamPntCutl x MatPnt SB1_GM |
1 Buchholz: Opponent Match Point Buc_M ]
12 Buchholz: Opponent Game Point Buc G ]
13 Buchhclz: Opponent Match Point Cus Bucl_M ]
14 Buchholz: Opponent Game Point Cutr Bucl_G [l
13 Weighted boards Weoard ]
16 Direct Encounter MatPnt Dir_MP |
17 Direct Encounter GamPnt Dir_GM |
18 Uzer Defined Tie-Break UzerTB |
Done Close

Los desempates para torneos por equipos siguen los recomendados por la FIDE
http://tinyurl.com/cb36vhx

Tenga en cuenta que el Sonneborn-Berger para torneos por equipos es la suma de multiplicar la
puntuacién hecha por cada equipo adversario por el resultado hecho contra ese equipo.

Hay dos formas de elegir una puntuacion de clasificacién (puntos de tablero o puntos de match) y
refleja la posibilidad de tener cuatro desempates de Sonneborn-Berger diferentes:

(SB_MM) Este Sonneborn-Berger para torneos por equipos es la suma de los puntos de match
multiplicado por los puntos de match en el enfrentamiento contra ese equipo. Este desempate
produce la misma clasificacion del Sonneborn-Berger para el torneo individual, pero los puntos
son 4 veces mayores debido al sistema de puntaje diferente (2-1-0 en lugar de 1-%2-0).

(SB_MG) Este Sonneborn-Berger para torneos por equipos es la suma de los puntos de match
multiplicado por los puntos de tablero en el enfrentamiento contra ese equipo.

(SB_GM) Este Sonneborn-Berger para torneos por equipos es la suma de los puntos de tablero,
multiplicado por los puntos de match en el enfrentamiento contra ese equipo.

(SB_GG) Este Sonneborn-Berger para torneos por equipos es la suma de los puntos de tablero,
multiplicado por los puntos de tablero en el enfrentamiento contra ese equipo.

Es posible no contar el peor resultado contra un oponente del equipo. Esto produce cuatro nuevos
desempates:

(SB1_MM) El Sonneborn-Berger para Torneos por Equipos Cutl es la suma de los puntos de
match multiplicado por los puntos de match en el enfrentamiento contra ese equipo, excluyendo al
peor equipo.



http://tinyurl.com/cb36vhx

(SB1_MG) El corte 1 de Sonneborn-Berger para torneos por equipos es la suma de los puntos de
match multiplicado por los puntos de tablero en el enfrentamiento contra ese equipo, excluyendo
al peor equipo.

(SB1_GM) El corte 1 de Sonneborn-Berger para torneos por equipos es la suma de los puntos de
tablero, multiplicado por los puntos de match en el enfrentamiento contra ese equipo, excluyendo
al peor equipo.

(SB1_GG) El corte 1 de Sonneborn-Berger para torneos por equipos es la suma de los puntos de
tablero, multiplicado por los puntos de tablero en el enfrentamiento contra ese equipo, excluyendo
al peor equipo.

(Buc_M) El Buchholz basado en puntos de match es la suma de los puntos de match de cada
uno de los equipos adversarios de un equipo.

(Bucl_M) El Buchholz corte 1 basado en puntos de match es la suma de los puntos de match de
cada uno de los equipos adversarios de un equipo excluyendo los puntos de match del adversario
mas bajo.

(Buc_G) El Buchholz basado en puntos de tablero es la suma de los puntos de tablero de cada
uno de los equipos adversarios de un equipo.

(Bucl_G) El Buchholz corte 1 basado en puntos de tablero es la suma de los puntos de tablero
de cada uno de los equipos adversarios de un equipo excluyendo los puntos de tablero del equipo
adversario mas bajo.

(Tableros ponderados) Cada punto es proporcional a los tableros en los que se ha realizado. El
ultimo tablero tiene un peso (coeficiente) de 0,1. Cada tablero superior aumenta 0,2 hasta el
primer tablero. Por ejemplo, en caso de que un match se juegue con 6 tableros, los pesos son:
Tablero 1 coeficiente 1.1

Tablero 2 coeficiente 0.9

Tablero 3 coeficiente 0.7

Tablero 4 coeficiente 0.5

Tablero 5: coeficiente 0.3

Tablero 6: coeficiente 0.1

(Dir_MP) Encuentro Directo considerando los puntos de match (se aplica si los equipos
empatados han jugado entre si).

(Dir_GP) Encuentro Directo considerando los puntos de tablero (se aplica si los equipos
empatados han jugado entre si).

(User_TB) Desempate manual del usuario. Para establecer su valor, el usuario debe hacer clic en
el elemento del menu Extra/Establecer desempate de usuario. Un nuevo panel solicitara al
usuario los valores de desempate (formato xxxx.x). Los valores se guardan en el archivo
usertb.txt. Para actualizar la clasificacion, haga clic en el boton Actualizar tabla cruzada en la

pagina del administrador de rondas E |
Para todas las rondas sucesivas, Orion utilizard siempre los mismos valores. Si el usuario desea
actualizar los valores, repita la insercion.

La puntuacion de una partida no jugada se realiza segun lo recomendado por la FIDE:
(http://www.fide.com/fide/handbook.htmlI?id=95&view=article)

<<A efectos de desempate, un bye o un match no jugado (si el equipo oponente no se presenta a
tiempo) se cuentan como un match empatado contra un oponente virtual. Al comienzo de la
ronda, este oponente virtual tiene la misma cantidad de puntos de match y puntos de tablero que
el equipo presente. Luego se afade el resultado del match no jugado (1 punto de match y 4
puntos de tablero en caso de una victoria por incomparecencia, 1 punto de match y 2 puntos de
tablero en caso de un bye, O puntos de match y O puntos de tablero en caso de una derrota por
incomparecencia) y finalmente, para cada ronda subsiguiente, 1 punto de match y 2 puntos de
tablero.>>


http://www.fide.com/fide/handbook.html?id=95&view=article

El desempate para los jugadores es el mismo que se ha explicado, pero no se considera un
oponente virtual. La Performance Rating se calcula en caso de que los jugadores hayan jugado al
menos un 70% del total de rondas (o 50% en caso de reservas en el sistema ECU Swiss).

Modificar torneo 23

Definicién tornes | Desempate equipos | Desempate jugadores

N Mame Shert Active M | Desempates ele »
1 Gamne Point (exclude unplayed) GamPnt i 10 Perc

2 Average Rating Opponent ARO 1 GamPnt

3 Mumber of Games MN_GAM 'l 3 M_GAM

4 Performance Rating P_RAT 'l 4 P_RAT

5 Performance Rating cut 1 P_RAT1

6 Performance Rating cut 2 P_RAT2

7 Buchholz BUC

g Senneborn-Berger P_SB

9 Game Point (include unplayed) GamPntF

10 Percentage Score (only played) Perc v

Configuracion de Performance para torneos FIDE/ECU

Asignar sin elo @ 1000 Minimo nimere de partidas

Excluir jugadores sin elo @ considerar:
| Asignar diferencia maxima de elo a 400 a
Guardar Cerrar

En este panel, el arbitro puede establecer el rating FIDE de un jugador sin rating, min_FIDE_rtg,
(jugador con rating FIDE = 0). Se utilizara para determinar el rating medio del equipo y para fines
de desempate.

Tenga en cuenta que el método de oponente virtual no se considera aqui para el desempate
individual de un jugador. Eso significa que para el desempate Sonneborn-Berger o Buchholz, una
partida no jugada no se considera en el calculo del desempate.

El usuario debe establecer el rating asignado a los jugadores sin rating FIDE (jugador con rating
FIDE igual a 0). Este rating se utiliza para determinar el rating medio del equipo.

El usuario puede excluir a la vez a todos los adversarios sin rating del calculo de la perfomance.
Ademas, se puede establecer en 400 la diferencia maxima de rating entre un jugador y su
oponente (si un jugador A con rating 2500 se enfrenta a un jugador con rating 1000, entonces,
para el célculo de la perfomance se considera que tiene un rating de 2100).

Una vez terminado de llenar el formulario, el usuario debe hacer clic en Guardar. Para corregir
esta configuracion mas adelante, seleccione (jOjo, accion peligrosa!) — Modificar Torneo
desde el menu Archivo.

2.2 Registro del Equipo

Después de crear un torneo, el usuario debe proporcionar informacién sobre los equipos y su
composicion en el panel Equipos. La introduccion de un equipo se realiza haciendo clic en el
boton ARfadir Equipos y rellenando los campos Nombre, Origen, Regién, Federacion. Al
presionar la tecla ENTER, o hacer clic izquierdo en el panel de Equipos, los datos se aceptany el
ranking general del equipo se asigna automaticamente como se describe mas abajo. Nombre del
equipo es el unico campo obligatorio requerido para agregar un equipo.

El estado de cada equipo en un torneo suizo puede configurarse como presente (se emparejara
en la siguiente ronda) o ausente (no se emparejara en la siguiente ronda). El estado se puede
cambiar haciendo clic con el botén derecho del raton en un equipo y seleccionando Asignar
estado del equipo.
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Una nueva ventana permitira seleccionar la ronda en la que el equipo estara presente/ausente.

Set team status

ID=5: EXCALIBUR B

1 2 3 4 5 6

[ ] | v] Il [v] J[ [v] I v] Il [v] J
Leyenda
(MEmparejade | Retirar equipo | | Cancelar | Guardar

[] No emparejado / retirado

Para un torneo round robin, la opcién Asignar estado del equipo se puede usar para eliminar de
los calculos un equipo que jugo solo unas pocas partidas.

Existen dos formas para afiadir jugadores a un equipo:

a) haga clic en el boton U a la derecha del panel de Jugadores;

b) haga clic con el boton derecho en el panel Jugadores y elija el elemento de menu Afadir
jugador e inserte los datos segun sea necesario.

i Add Player
|- Edit Enker
4k Move up Chrl+Up

|
Ak Move down  Chrl4+Down
Remove Player

Reassign Boards

Cada equipo agregado tiene un ranking calculado con el promedio de sus primeros jugadores
mejor evaluados (la posicidbn de un jugador en la mesa no afecta al ranking promedio). Por
ejemplo, en un equipo de seis jugadores con ratings: 2600, 2600, 2400, 2300, 2600, 2600, donde
solo jugaran 4 en cada ronda, el rating promedio del equipo se calcula sobre los cuatro jugadores
mejor calificados y es 2600.

NOTA: Para torneos FIDE: si el jugador no tiene rating FIDE (Rtg FIDE = 0), Orion utilizara
su rating nacional. Si incluso el rating nacional es 0, entonces el rating se establece en el
min_FIDE_rtg definido en el panel de desempate del jugador. Para torneos nacionales: si el
jugador no tiene rating (Rtg Nat. = 0), Orion utilizara su rating FIDE.

NOTA: cada vez que se modifica un dato de un jugador se vuelve a calcular la valoracion
media del equipo.

Los jugadores del mismo equipo se pueden ordenar de diferentes maneras haciendo clic con el
boton izquierdo en el encabezado de una columna determinada. Los jugadores se pueden asignar
a un tablero determinado incluso haciendo clic con el boton derecho y luego en el elemento de
menu Mover arriba/abajo. Para guardar los cambios en la base de datos, haga clic con el boton
derecho en el panel Jugadores y elija el elemento de menu Reasignar tableros. Esta ultima
operacion se puede hacer incluso en el lado derecho del panel de Jugadores presionando el
boton RB.
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RtgFIDE |KFIDE |IDMNat |RigNat |KNat f

760 0 0 0 0

2795 0 0 0 0 —

751 0 0 0 0 l

2786 0 0 0 0 =

714 0 0 0 0 —
o

Si el usuario desea asignar automaticamente los tableros a los jugadores ordenados por su rating
durante la insercion de los jugadores, entonces debe marcar la opcion Extra/Asignar mesa por
Elo.

NOTA: Durante el registro, a cada equipo se le asigna un numero entero progresivo
temporal. En caso de que se elimine un equipo, su niumero no se reutiliza. Al cierre del
registro los numeros son ordenados y reasignados progresivamente.

Para cambiar los datos de un equipo que ya se ha agregado, el usuario debe:

1 Elegir el equipo en la lista de equipos,

2 modificar sus datos,

3 presionar la tecla Enter o hacer clic izquierdo en un equipo diferente.

Para eliminar un equipo el usuario debe:
1. Seleccionar el equipo en la lista de equipos;
2. Hacer clic en Eliminar equipo.
El mismo procedimiento se aplica para un jugador.
La informacion que debe suministrarse durante el registro de un jugador es:

Nombre: Apellido y nombre para un total de 30 caracteres. Es el Unico dato obligatorio.

Fed: 3 caracteres para la Federacion del jugador. Para los torneos FIDE, incorpore el cédigo
FIDE exacto; de lo contrario, Orion no calculard correctamente la norma FIDE resultante. Para
torneos no oficiales, el campo Fed se puede usar para incorporar el nombre del club o equipo.
Esto es util si el arbitro quiere evitar emparejar jugadores del mismo club (ver secciones 2.3
(nuevo emparejamiento) y 2.7 (Rango de Federacion).

Fecha de nacimiento: 10 caracteres (predeterminado = 00.00.00);

Género: elija entre 'masculino' y 'femenino’ (predeterminado = 'm’);

Titulo: elija una de los titulos enumerados (predeterminado = NC). Estos son GM, WGM, M,
WIM, FM, WFM, CM, A, B, C, D, E, NC (no clasificado). Las categorias M, A (=1N), B (=2N), C
(=3N), D, E son utiles para categorias nacionales cuando los jugadores no tienen titulo FIDE (las
categorias 1N, 2N, 3N, se utilizan en algunos paises).

ID FIDE: cédigo FIDE en formato de 8 digitos (predeterminado = 0).

Rtg FIDE: rating FIDE actual del jugador (predeterminado = 0).

K FIDE: Coeficiente K FIDE para calculo de rating.

ID Nat: codigo nacional del jugador en formato de 8 digitos (predeterminado = 0).

Rtg Nat: rating nacional actual del jugador (por defecto = 0).

K nat: Coeficiente K Nacional para el calculo de rating.

La variacion de rating realizada por Orion utiliza la formula FIDE:

R=Ro+K>Yi(Pi—PAI)

Donde R es el rating final, Ro es el rating inicial, Pi es el resultado de la puntuacion del jugador en
larondai (1, 0,5 o0 0), PAi es la probabilidad de puntuacion que depende de la diferencia de rating
entre el jugador y su oponente en la ronda i.
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Orion puede modificarse para cumplir solicitudes especificas de otras federaciones; en ese caso,
pongase en contacto con el autor.

Los datos del jugador y del torneo se guardan en el archivo <CarpetaTorneo>.vgt.

Para salir de la sesion de trabajo, el usuario debe seleccionar Salir en el menu Archivo. Para
reanudar una sesion anterior, seleccione Abrir Torneo en el menu Archivo y busque archivos
con extension *.vgt en el directorio de trabajo.

2.3 Cierre de la Inscripcion

Cuando el usuario ha terminado de introducir los equipos y sus jugadores, hace clic en la opcion
de menu Archivo/Cerrar inscripcion para iniciar el torneo. Una vez cerrada la inscripcién no es
posible agregar o quitar equipos, solo se permite modificar los existentes.

Al cierre de la inscripcidén ya no se podran cambiar los tableros asignados a cada jugador.

En cambio, estd4 permitido agregar nuevos jugadores a los equipos existentes incluso con un
torneo en curso. En este caso, el arbitro puede querer asignarlo a un tablero determinado. Esto se

hace desblogueando la lista ordenada presionando el boton . Se vuelve verde y los jugadores
se pueden mover haciendo clic con el boton derecho del raton y CTRL ARRIBA/ABAJO. Cuando
termine, el arbitro presiona el boton RB para guardar la lista de jugadores.

Rtg FIDE |KFIDE |IDNat |RtgMat | KMNat f
2760 0 0 0 0
2795 0 0 0 0 —
2751 0 0 0 0 m
2786 0 0 0 0
2714 0 0 0 0 .

[+

NOTA: Un jugador introducido ya no se puede eliminar cuando el registro esta cerrado.

Tras el cierre de inscripciones cada equipo obtiene un namero progresivo definido, el numero ID,
gue lo ordenara durante todo el torneo.

Tenga en cuenta que el ID del equipo es importante para fines de emparejamiento. De hecho, el
sistema de emparejamiento utilizado en Orion se basa en el ID de emparejamiento.

2.4 Nuevo emparejamiento
El emparejamiento se realiza en la pagina Administrador de Rondas. En la parte de abajo, de
izquierda a derecha, los botones realizan las siguientes operaciones:

Mew Pairing
Avoid pairs E Automatic @ Semi Automatic [ﬂ? Manual
(] Accept WWW/BEE ) View E= Modify Pairing (=) Print Pairing

Ver: abre una ventana que muestra el contenido de los archivos verboseN.txt y scoregroup.txt.
Muestran la distribucion del equipo en los grupos de puntuaciéon y como fueron considerados para
obtener el emparejamiento final.

13



Aceptar BBB/NNN: cuando esta marcado, Orion permite emparejamientos en los que un equipo
puede tener el mismo color tres veces seguidas. Esta opcion es util para forzar el emparejamiento
entre equipos con una puntuaciéon perfecta (equipos que han ganado todos sus encuentros), lo
gue de otro modo podria ser imposible debido a la regla de asignacion de color. Esta situacion
puede ocurrir facilmente cuando el nimero de equipos es menor o igual a 2R, donde R es el
numero de rondas programadas.

Esta opcion no tiene efecto para el sistema holandés (motor JavaFo).

Evitar Pares: Al pulsar este boton aparece una nueva ventana mediante la cual el usuario puede
indicar qué emparejamientos se deben evitar en el proximo emparejamiento. Por ejemplo, la
siguiente imagen muestra un escenario tipico en el que se evitan las parejas entre equipos de la
misma federacién hasta la jornada 5. Ademas se evitan las parejas entre los equipos 4y 6 y entre
los equipos 3y 5.

Evitar pares B3

Maombre Fed, Equipes de la misma federacién

EXCALIBUR A ESP /| evitar pares hasta la ronda: 5

N

1

2 TARAZOMNA ESP

3 PARQUE SUR A ESP Emparejamientos a evitar
4 LA RODA ESP Emparejamientos a evitar
5 EXCALIBEUR B ESP 16

4 VILLARROQBLEDO ESP 15

7 ATEMED ESP

hasta la ronda: 1

Cancelar Guardar

Automatico: indica a Orion que realice los emparejamientos de acuerdo con el sistema de
emparejamiento seleccionado. En el caso de un niamero impar de equipos, segun el sistema de
emparejamiento Orion asigna automaticamente un BYE. Al equipo ficticio se le asigna ID =0y el
nombre BYE.

NOTA: Esta opcion no tiene efecto para el sistema Swiss ECU.

Manual: El usuario puede crear su propio emparejamiento y Orion comprobara la legalidad de
cada pareo insertado. Se pueden encontrar mas detalles sobre esta importante funcién en la
seccion 2.9.1.

Semiautomatico: La opcion esta disponible solo para ECU y sistema olimpico suizo. Permite
crear el emparejamiento de forma semiautomatica. Consulte el Apéndice E para obtener mas
detalles.

Imprimir Emparejamiento: Imprime el emparejamiento en la lista de emparejamiento.
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NOTA: El usuario puede intercambiar los colores de un emparejamiento haciendo doble
clic sobre el emparejamiento seleccionado.

Mejorar colores: Permite un cambio rapido de colores. Mire el Apéndice para los detalles.

Modificar Emparejamiento: Permite modificar el emparejamiento actual. Vea emparejamiento
manual para mas detalles.

2.5 Entrada de resultados

La ventana se divide en dos partes. La parte superior muestra los emparejamientos entre
equipos, mientras que la parte inferior muestra el emparejamiento entre los jugadores
correspondientes. El usuario primero debe elegir un match de equipos y luego introducir el
resultado.

Players Archive Round Manager | Team Qutput | Player Qutput |

Bo. |WhiteTeam | Black Team | M1 | M2 | Match Pnt | Games Pnt | Penalty ‘:
1 Poland (15.0) China (17.0) 15 7 0-2 15-25 E
_2 Hungary (16.0) Ukraine (15.0) 5 2 1-1 2-2
_3 Norway (12.0) Malaysia (12.0) 14 103 2-0 4-0
;4 Russia (15.0) France (15.0) 1 3 2-0 EF=13)
_5 Azerbaijan (15.0) United States of A (15.0) 8 6 2-0 25-15
| 6 India (15.0) Uzbekistan (15.0) 19 33 2-0 35-05
_? Cuba (14.0) England (14.0) 13 10 2-0 25-15 il
Insert board results
Bo. Russia M1 Score Score M2 France -
1: Kramnik Vladimir (1) - 3 3 11 11: Vachier-Lagrave Maxime (1) 'l
2 [2: Grischuk Alexander (2) -] 2 ¥ ¥ 12 [12: Bacrot Etienne (2) -]
3 [4: Karjakin Sergey 4) v 4 Vi ¥ 13 [13: Fressinet Laurent (3) -]
4 [5: NepomniachtchiIan (5) *| s 1 0 14 [14: Edouard Romain (4) M
‘ﬂ Ready for result m H [H] Confirm new composition l ‘ﬂ Ready for result M ‘
Show results
(1-0] (0 1) 24=%) [1F-OF] [OF-1F] [oF-0F] [2 - 2 [ 1 | | iF <= (Z1F) Round 11 =)

Después de elegir un encuentro, se muestra una alineacion predeterminada:

v T wremsrans i s T PR
H? Cuba (14.0) englar piaverBoard |°) 13 10 Default or previous J
8 Spain (14.0) Vie ,\ composition 3
Insert board results /
Bo. Russia N1 ore Score France -
-1: Kramnik‘u’ladinﬁ - 11: Vachier-Lagrave Maxinfe (1) -
2 2: Grischuk Alexander (2) -] 2 ¥ ¥ 12 [12: Bacrot Etienne (2) -]
_4 ¥ ¥ 13 13: Fressinet Laurent (3) ']
4 1 0 14: Jdouard Romain (4) -]
Player ID

Si las alineaciones propuestas son las esperadas, puede comenzar la insercion. En caso contrario
el usuario debera seleccionar el jugador adecuado para cada tablero.

El elemento de menu Extra/Use smart team insertion permite configurar rapidamente el equipo
en caso de que los jugadores deban sentarse en los tableros en un orden ya predefinido. En este
caso, el usuario comienza seleccionando el primer tablero y avanza hacia abajo. Los tableros
junto al jugador seleccionado se modifican automaticamente.

Mientras se seleccionan los jugadores, un mensaje informa al usuario sobre la composicion actual
del equipo:
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Bo. Russia N1 Eo. Russia M1

1 1: Kramnik Vladirmir (1) I-l:Kramnik‘u’Iadimir(l) 'l.
2 2: Grischuk Alexander (2) 2 2: Grischuk Alexander (2] > 2
3 2: Grischuk Alexander (2) 3 (5 12 emniachtchilan (5) ]
= )
[ooga al
4 4 2 Syidler Peter (3) - o
63 Illegal compaosition I Mixed sorting. Please confirm it!
El mismo jugador aparece varias veces. Posible cambio de tablero ilegal
Bo. Russia M1 Bo. Russia
_1: Kramnik Viadimir (1) 'ﬂ -1: Kramnik Vladimir (1) "I
2 |2: Grischuk Aleander (2) | 2 2 |2: Grischuk Alexander (2) -]
3 [3: Svidler Peter (3) | 4 3 [4: Karjakin Sergey (4) -
4 |4: Karjakin Sergey (4) M 4 [5: Nepomniachtchi lan (5) -]
I Composition changed. Please confirm it! 0 Ready for result
Composicion legal, pero es necesaria una confirmacion El resultado se puede insertar

En caso de que el usuario seleccione una composicion de equipo diferente a la predeterminada,
debe confirmar la nueva presionando el boton Confirmar nueva alineacién.

p Confi ik , . . . . .
El botén [ 3¢ Confitm new compostion | mostrara si el equipo ha sido cambiado y es necesaria una

confirmacion. De lo contrario, el boton tendrd un cuadrado verde si no se ha realizado ningan

cambio [ |E| Confirm new cormposition ]

Orion pasara automéaticamente al siguiente match cuando se hayan introducido los resultados de
todos los jugadores.

La 'F' indica una incomparecencia. Alternativamente, el usuario puede introducir el resultado
presionando las siguientes teclas:

1-0,

0-1,

c Y - Y,

: 1F - OF,

:OF — 1F,

: OF — OF,

: eliminar todos los resultados actuales.

ONDAWUOR

El resultado de incomparecencia 1F — OF (o OF — 1F) debe usarse contra un jugador adversario
gue no aparece a tiempo o cuando un equipo esta emparejado contra el BYE (tiene ID = 0). En
este Ultimo caso todos los jugadores del equipo deberan tener 1F — OF.

Por lo tanto, el resultado del encuentro se marcard como incomparecencia (una F roja) cuando
todas las partidas del match hayan sido incomparecencias. Se aplica cuando:

a) un equipo contrario no se presenta a tiempo, 0

b) un match contra el BYE (en caso de niumero impar de equipos).

Sin embargo, la puntuacion asignada en estas dos situaciones es diferente:
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en el caso (a) el equipo obtiene 2 puntos de match y todos los puntos de tablero otorgados por el
arbitro; en el caso (b) el equipo obtiene los puntos de match y los puntos de tablero definidos
cuando se cred el torneo.

Los botones 1IF<= [=21F permiten asignar todas las partidas del match como ganadas o
perdidas para el equipo 1 o el equipo 2 respectivamente.

Recuerde que para fines de desempate, las partidas no jugadas se calculardn como se especifica
en la definicion del torneo.

Después de elegir un resultado, Orion pasara automéaticamente al siguiente emparejamiento.
Todos los resultados deben introducirse antes de realizar un nuevo emparejamiento o modificar
uno anterior. Si el usuario no puede finalizar esta operacion en una sesion, puede salir de Orion y
continuar en un momento posterior. Al reiniciar, Orion le recordara al usuario que termine de
meter en la ronda los resultados que falten.

El usuario puede intercambiar los colores en un tablero determinado con un doble clic.

El usuario puede asignar una penalizacion de puntos de match mediante el boton o aunoo

ambos equipos que pierden por incomparecencia o cometen alguna irregularidad. Los puntos de
penalizacién se restan del total de puntos de match del equipo utilizado como puntuacion
principal. Sin embargo, a efectos de desempate no se tienen en cuenta los puntos de
penalizacion.

Una vez que se complete la entrada, Orion actualizard automaticamente la Tabla Cruzada.

Si el usuario desea corregir resultados o simplemente mostrar e imprimir emparejamientos
anteriores, primero debe elegir la ronda. Para ello, seleccione el nUmero de ronda en el campo

.

Round (1 3 . .
ronda. Se muestran todos los emparejamientos de esa ronda y el usuario puede,

como ya se ha dicho, seleccionar el emparejamiento y el resultado.

2.6 Salida de equipo
En la pagina salida de equipo, el usuario puede visualizar e imprimir varios archivos.
Todos los archivos de datos generados por Orion estan en formato QTF (una especie de formato

de texto enriquecido). Se pueden modificar usando el editor de Word, presionando en
Archivo/Abrir Archivo QTF.

B Guarda el archivo mostrado con un nombre diferente.

& Imprime el archivo mostrado

AT Emparejamiento de equipos (sin jugadores)

ey Emparejamiento de equipos (con jugadores)

ﬁ.ri"' Calendario Round Robin (solo para sistema round robin)

=0 Cuadro cruzado Round Robin (solo para sistema round robin)

£l

T
m Clasificacion de los equipos

Cuadro cruzado por equipos

m Clasificacion de los equipos por origen. Util en torneos abiertos para crear clasificaciones
separadas

ih= Historial del equipo (sin jugadores).

Fﬂh" Mostrar acta de encuentro que deben completar los capitanes de equipo y el arbitro después
del match.

f= = =) a5 B . - .
st LisT (usT usy| (UST | jstas varias de participantes con o sin jugadores.
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<

LT Permite seleccionar los campos a imprimir de la lista anterior

G5 Informe resumido de los jugadores inscritos por cada equipo.

2.7 Salida de jugadores

Tabla cruzada de jugadores

ﬁ Mejores tableros
B

NAT! Tarjeta nacional

=L Tarjeta FIDE
2.8 El menu “Archivo”
Nuevo Torneo: Crea un nuevo torneo.
Abrir Torneo: Abre un torneo ya existente.
Abrir archivo QTF: abre el editor de texto de Word para mostrar el archivo con la extension QTF.

Cerrar Inscripcién: Cierra la inscripcion y asigna a cada Equipo un numero de Emparejamiento
(ID) dependiendo del sistema de juego elegido.

Exportar equipos/jugadores en archivo CSV: Exporta tres archivos en formato CSV:
playerlist.csv, que contiene los jugadores y sus datos;

teamlist.csv, que contiene los equipos y sus datos;

teamplayerlist.csv, que contiene todos los datos del equipo y el nombre de sus jugadores.
Estos archivos se pueden usar en conjunto con un procesador de texto y un mail-merge task.

Importar equipos desde un archivo Excel: esta opcion permite importar automéaticamente un
equipo y los datos de sus jugadores desde un archivo de Microsoft Excel. El programa Microsoft
Excel debe estar instalado en el ordenador que ejecuta Orion o el procedimiento de importacion
no funcionard. Orion viene con una carpeta Documentos que contiene el archivo Excel
"Formulario de Registro". Debe estar disponible para los equipos que quieran inscribirse al torneo.
El capitan del equipo debe completar el formulario que se muestra en el archivo, guardarlo con el
nombre "equipo_nombre.xIsx" y luego enviarlo al organizador. Vea la imagen a continuacion
como ejemplo de un formulario bien redactado.

Please save the content of this file with "Save as..." option and use the Team Name! In your case save the file as: Russia.xlsx

Team detail
Team Name|Russia

Origin

Region contact info:
Federation|RUS ‘ email ‘
Captain ‘ telephone ‘

Team compasition
Player Name (Last Name, First Name) |Federation |Dateof birth |Gender |Title |ID_FIDE |RTG_FIDE|K_FIDE |ID_National |RTG_national/K_National
1| Kramnik Viadimir RUS 00.00.0000  |m GM 4101588 2760 0
2|Grischuk Alexander RUS 00.00.0000 GM 4126025 2795
3[Svidler Peter RUS 00.00.0000 GM 4102142 2751
4

)

EAEAERE]
olololele
ololo|ale
ololo|e
slelolale

Karjakin Sergey RUS 00.00.0000 GM 14109603 2786
Nepomniachtchi lan RUS 00.00.0000 GM 4168119 2714

NOTA: Para ser importado un equipo necesita especificar al menos su nombre con un
minimo de 3 caracteres. Si no se indica el nombre del equipo, los datos restantes no se
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importaran. Para ser importado un jugador necesita tener escrito su nombre con un
minimo de 3 caracteres.

El arbitro debe guardar todos los archivos Excel recibidos por el organizador en una carpeta (ver
la siguiente imagen).

|
|
|

teamExcel - | 4 | | Cerca teamExcel

Sl

[r_I_'. Apri - Condividi con = Stampa Posta elettronica » =« [l

Mome . Ultirma medifica }

@] Armenia.xlsx 121072015 15:46 b

et 5] China.xlsx 12/10/201515:48 3
3 5] France.xdsx 12/10/201515:45 3

|@] Russia.xlsx 121072015 15:43 “

i

o«

o«

1

e Y e Y W

Para importar los datos, utilice la opcién de menu Archivo/lImportar equipos desde archivo Excel.
Una ventana le pedira al arbitro que busque y seleccione la carpeta donde estan los archivos (vea
la siguiente imagen).

Import Team from Excel file

Ch\UsershLuigi_2\Desktop\teamExcel browse folder

M Team Files Import¥/N =

1 Armenia.xlsx O

2 China.xlsx [ ] ]

3 France.xlsx L [m] ]

4 Russia.xlsx i : I

[ Import Teams
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Los archivos se enumeraran si la carpeta contiene archivos con extension XLSX o XLS. El arbitro
puede incluso seleccionar qué archivo hay que importar marcando la casilla del lado derecho. De
forma predeterminada, se importan todos los archivos. Luego, al presionar el boton "Importar
equipos”, Orion leera y procesara los archivos seleccionados y avisara al usuario cuando haya
terminado.

2.9 Archivo— Gestion de torneos

Eliminar ronda eliminara la ronda actual y llevara a Orion al estado de "Esperando un
emparejamiento” en la ronda anterior. Orion almacena todos los datos de las rondas anteriores
para que el torneo se pueda deshacer desde la primera ronda de esta manera.

Reset Tournament devolvera a Orion a la primera ronda con los mismos jugadores, incluidos los
que llegaron tarde. Esto podria ser Gtil durante una simulacién del torneo.

Modificar Torneo permite modificar algunos de los parametros del torneo. Tenga en cuenta que
el sistema de juego solo se puede cambiar volviendo a abrir el registro.

Reabrir inscripcion devolvera a Orion al estado en el que se encontraba antes de cerrar el
registro. El arbitro debe cerrar otra vez el registro para dar comienzo al torneo.

2.10 El menu “Extra”

Desde este menu es posible ejecutar tareas especificas.

Guardar mensaje. Deja que el TD establezca un aviso que se solicitard en una ronda
determinada. Esta caracteristica es Gtil para tomar nota de aquellos jugadores que necesitan ser
excluidos/incluidos en una ronda determinada.

Crear tarjeta. Prepara la credencial de un jugador utilizando palabras clave para que se llene con
valores que se refieren a los datos del torneo. El formulario debe estar en la carpeta
/badgetemplate de la carpeta de instalacion. Se puede preparar/modificar utilizando el editor

integrado en la pagina Salida, icono . Estas son las palabras clave que se pueden utilizar:

##PLAYERNAME: nombre del jugador

##TEAMNAME: nombre del equipo relativo al jugador
##TOURNAMENTNAME : nombre del torneo
##RTGFIDE : Rating FIDE

##RTGNAT : Rating nacional

##RTG : Rating utilizado para el emparejamiento
##PLAYERID : ID del jugador durante el torneo
##DATAB: fecha de inicio del torneo

##DATAE: fecha de finalizacién del torneo

##TITLE : titulo del jugador

##TOURNAMENTPLACE : lugar del torneo

##ORIGIN : procedencia del jugador (club, provincia, region, ...)
# #PAIS: federacion de jugadores

##IMAGEN: bandera de la federacion de jugadores

Asignar mesa por Elo: si esta marcado, durante la insercién de jugadores, estos se asignan a
los tableros por sus ratings, es decir, el jugador con el rating mas alto se asigna al tablero 1y asi
sucesivamente.

Mostrar estado de equipos: muestra un resumen del estado de todos los equipos.

Asignar equipo a mesas: permite a un determinado equipo ocupar la misma mesa en cada
ronda. Esto se hace (ver siguiente imagen) seleccionando el equipo y su tablero, luego
presionando el boton [>>]. Para eliminar un equipo del tablero asignado, seleccione el tablero y
presione [<<].
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Assign Boards £

Listado de equipos Tableros asignados
M Team name I Board M Team name §
1 EXCALIBUR & 1 1 EXCALIBUR A
2 LA RODA 2 3 LA FELIPA-VALY
3 LA FELIPA-VALDEGAMN »
4 ALMANSA
5 LA FELIPA-VALDEGAMN ¢

W
W

=

a

| Guardar Cerrar
Acta de encuentro en una pagina: si esta marcado, cada acta de encuentro se imprimira en una
pagina.
Name utility — Buscar jugadores duplicados: encuentra jugadores inscritos en dos o mas
equipos.

Calendario Round Robin: valido solo para torneos Round Robin. Tiene tres items:

- Mostrar calendario estandar: muestra todos los emparejamientos en el orden estandar tal como
aparece en la web de la FIDE;

- Asignar emparejamiento a diferente ronda: permite aplazar o adelantar una o mas rondas. Es
posible modificar s6lo un emparejamiento aln no jugado.

- Mostrar_calendario actual: muestra todos los nuevos emparejamientos tras la modificacion
realizada con la opcién anterior. Si no se realiza ninguna modificacién, el emparejamiento real
coincidiré con el estandar.

Administrador del sitio WWW: Al cierre del registro Orion genera un sitio web con contenido en
formato HTML en un directorio llamado www<CarpetaTorneo> (como subdirectorio del directorio
de trabajo). En este directorio, la pagina de inicio del sitio web es un archivo llamado index.php
en una carpeta /html . El usuario que quiera publicar el sitio debe publicar en un servidor toda la
carpeta www<TournamentFolder>.

Una ventana le indicara al usuario los datos relacionados con el sitio web. El contenido de la web
es actualizado automaticamente por Vega mientras se desarrolla el torneo. El usuario puede
transferir el contenido www utilizando un programa de cliente FTP externo (Filezilla, por ejemplo),
o utilizando la capacidad de Orion, después de completar el formulario pardmetros de ftp (ver la
siguiente imagen). El campo carpeta es la carpeta en la que el servidor del usuario copiara
www<Carpeta de torneo>.

21



Publish WWW tournament site >

Add page ftp site parameters
[JRating report FIDE [CJRank Team by Qrigin

host: |f'tp.m}r5ite.c0m "|
[IRating report Nat [use country flag

USErMame: | myuser |

AR |

(®) Use National History Card password:

{_) Use FIDE History Card
=1l pdocs/festival |

External links

Marne and URL on the same row and separated by ',' for each section of the event

HOME ; XXII London Tournament S

U2000; www.mysite.com/sec2000

T1600; www.mysite .com/seclad0 @ only HTML files
() everything

Generate local site

Done

Cancel

Informe de rating FIDE, informe de rating nacional: si se marcan, se crea una pagina html con
el informe de clasificacion (Elo) relativo a la FIDE o a la federacion nacional.

Bandera de pais: si estd marcada, aparecera la bandera del pais en coincidencia con el nombre
de la Federacion.

Mostrar tarjeta historial Fide/Nacional: selecciona qué ranking se debe usar cuando se muestra
la tarjeta con el historial del jugador.

Clasificar equipo por origen: si se marca, se genera una posicion especial en la que los equipos
se ordenan primero por origen.

En la casilla Enlaces externos el usuario podra agregar los enlaces a paginas externas del sitio.
Todos ellos apareceran como un menu desplegable en el sitio web.

El boton Generar sitio local permite crear el contenido web cuando faltan algunos archivos o se
ha eliminado la carpeta www. Por lo general, no se usa durante un torneo normal porque se crea
la carpeta www y el contenido se actualiza automaticamente.

El botén Guardar guarda los datos de configuracion.

Publicar: realiza la transferencia del archivo al sitio del usuario. Cuando se realiza la
transferencia por primera vez, el usuario debe seleccionar la opciéon todo (se transfiere algun
archivo especial y las banderas). Luego, el usuario puede usar la opcion predeterminada solo
archivos HTML que es mas rapido y evita transferir archivos que ya estan presentes en el
servidor.

Se debe prestar especial atencion al panel Alineacién del equipo.

Una vez que se publica un emparejamiento de equipos, la alineacion del equipo no debe
publicarse inmediatamente. El boton Ocultar elimina el archivo html relacionado con la
composicion del equipo. Generalmente se solicita a los capitanes que den al arbitro en un
momento determinado la composicion de su equipo. Solo entonces, después de que el usuario
haya actualizado la composicion de todo el equipo, se podra presionar el boton Mostrar.
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Después de presionar Ocultar/Mostrar, el usuario debe presionar Publicar para mostrar los
cambios al publico.

2.11 El menu “Informe”

Desde este menu es posible generar varios informes de rating destinados a enviarse a varias
federaciones de ajedrez.

FIDE:

1. Informe de rating FIDE: permite la insercion de nuevos datos y la creacion de un informe de
rating para enviar a la FIDE (archivo fideelo.txt). El informe contiene datos relativos Unicamente a
los jugadores que se han emparejado al menos una vez, es decir, los jugadores que nunca han
jugado no se muestran en el informe.

2. Sumario de variacion del rating: muestra un resumen de todas las variaciones de rating
sufridas por los jugadores FIDE.

3. Calculadora de performance: permite realizar algunos calculos con respecto a la performance
de rating (ver imagen a continuacion).

Calculate Performance x
Player M |E | |S.u:ungr Raymond, FM, 2471 |
R M Opponent Player Title Fed FIDERtc Rtgfloor  Points  include
196 |MenacComas,.lnanRamnn | CM ESP €] [>€]
2 118 [Lever, Erwan | FRA X | o |
3 182 [Chirivi C, Jenny Astrid | wm oL x
4 128 [Ventura Bolet, Alexandre | ESP 4]
5 77 |GuemaRivers, Salvador | M ESP 2344 X
6§ 43 |Haast Mark | M NED  |2413 ]
7 58 |Va|enzueIaGomez,Fernandu:u | I CHI (]
8 57 [Dominguez Pons, Eric | M ESP 4]
9 61 |PaneloMunoz, Marcelo & | IM ARG S
10 6  |HenriquezVillagra, Cristobal | GM  CHI @ | o |
ARO Tat M
2336 b 9
Performance rating
Required points based on the rating threshold of: |2450 IM, Rig floor 2050 i
Perforrmance Rig:
required points:
Calculate/Update Copy grid in clipboard

El usuario puede introducir el nimero de emparejamiento de jugadores N y presionar la tecla
ENTER para enumerar sus oponentes y su rating. La ventana mostrara el puntaje total obtenido
por el jugador y el rating de su oponente. La parte inferior de la ventana muestra la performance
rating basada en el puntaje actual.

Los puntos requeridos representan los puntos necesarios para una performance rating al
menos igual al umbral de rating (establecido en 2450 en la imagen anterior). Junto a los puntos
requeridos se indican la diferencia de puntos con respecto a la puntuacion real. Por ejemplo: “4.0
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(+2.5)” significa que para obtener una performance de 2450 el jugador necesitaba 4 puntos, pero
hizo 2.5 mas de lo necesario. En nuestro caso anterior, el jugador obtuvo "6.0 (+0.0)", es decir, la
puntuacion exacta requerida para la norma de IM.

Al hacer clic con el boton derecho del raton en la columna derecha "include”, el usuario puede
decidir qué partidas entran en el calculo. El usuario puede incluso cambiar el rating de los
oponentes y subirlo al " Rtg Floor” (umbral Rtg) para esa norma.

Luego, presionando el boton Calcular/Actualizar, se rehacen los célculos. El usuario puede
incluso cambiar el rating de los oponentes.

Este panel es util cuando se juegan mas de 9 rondas y un jugador necesita seleccionar solo 9 de
ellas para verificar si se ha cumplido una norma.

4. Buscar norma de jugador: produce el archivo fidenorm.txt que contiene una lista de
jugadores y su actuacion en relacion con varias normas de titulo (GM, IM, WGM, WIM). Ademas,
se muestra una cuadricula con la misma informacion. En este panel es posible imprimir un
certificado de norma FIDE.

ADVERTENCIA: Orion realiza el calculo con respecto al rating (sustituyéndolo por el
umbral de rating donde ocurra) y genera un informe detallado. Es responsabilidad del
Arbitro verificar que se den todos los requisitos de la FIDE para validar el certificado (es
decir, niumero de jugadores sin evaluacién, nUmero de jugadores titulados, etc.).

5. Informe de torneo IT3, Norma de arbitro FA1, Norma de arbitro IA1: imprime el documento
FIDE correspondiente.

FSI: genera informes de rating para la federacion italiana de ajedrez.
NZCF: genera informes de rating para la Federacion de Ajedrez de Nueva Zelanda.

2.12 Tareas especiales
2.12.1 Emparejamiento manual (no disponible para el sistema round-robin)

Orion proporciona una facil insercion de emparejamientos manuales. Esto se hace presionando el
boton Manual. El emparejamiento continia completando los campos etiquetados como 'Blanco' y
'‘Negro', luego hay que presionar el boton Afladir emparejamiento. El usuario puede introducir el
ID con el ratén seleccionando los equipos en la lista en la parte superior derecha de la ventana.
En esta lista, los equipos estan ordenados por puntaje, rating y nombre; incluso muestra su color
preferente (Col) y si es variable o fijo (c=F).

El emparejamiento se acepta solo si es legal. El usuario no necesita preocuparse por los colores
porque Orion los asignara automaticamente cuando el usuario presione el boton Guardar. Solo en
la primera ronda Orion aceptara los colores introducidos por el usuario.

NOTA: se recomienda que el usuario tenga una idea clara de qué emparejamientos quiere
agregar y los anote en un papel antes de continuar.

El usuario puede cambiar el orden del emparejamiento o0 asignar una mesa a un
emparejamiento en particular seleccionando el emparejamiento y luego presionando las
teclas CTRL+'Arriba’ o CTRL+'Abajo’.

Si el usuario solo quiere comprobar la legalidad de un emparejamiento, debe pulsar el botén
Verificar emparejamiento. Para eliminar un emparejamiento insertado, el usuario debe presionar
el boton Eliminar emparejamiento.

El botébn Guardar emparejamiento escribird los emparejamientos actualmente insertados en un
archivo especificado por el usuario. Esto es util si hay que introducir muchos emparejamientos y
el trabajo no se puede completar en una sola sesion.
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La funcién Cargar emparejamiento permite cargar emparejamientos previamente guardados.
Tenga en cuenta que Orion no verificara la validez de los emparejamientos cargados de
esta manera. Por lo tanto, el usuario debe tener mucho cuidado con esta opcién y se recomienda
cargar solo los emparejamientos guardados por el propio Orion.

Durante la entrada, Orion muestra el nimero de los equipos que faltan por insertar y el nimero de
emparejamientos ya insertados.

En algunos casos, el usuario puede encontrar Util cargar el emparejamiento producido por Orion
después de presionar el boton Automatico (ver seccién 2.3). Para obtener un emparejamiento
preliminar por parte de Orion, el usuario debe presionar el boton Automatico y luego borrarlo.
Posteriormente, el usuario encontrara el archivo *.man correspondiente a la ronda actual.

NOTA: el BYE (ID = 0) se puede asighar manualmente en el mismo emparejamiento tantas
veces como quiera el usuario.

Cuando la entrada de datos esta terminada, el usuario puede hacer clic en Guardar. Orion
asignara correctamente los colores (excepto en la primera ronda) y volvera a la pagina
Administrador de rondas, esperando una accion.

2.12.2 Importacion de jugadores desde una base de datos formateada

Orion puede importar jugadores desde cualquier base de datos de texto formateado utilizando las
paginas con pestafias de la base de datos en la parte inferior de la ventana. El usuario puede
definir hasta tres bases de datos diferentes y trabajar con ellas simultaneamente.

drchivol | Anchensd | Aschies 3

Archiva gl | IMportar de archiva estindar FIDE: standard rating Hst.txt = | femande:

2260685 Abalde Fermandez, Esteban -

........ Bermardo

Aigna filtrs

¥
&
[
Y
Y
b
i
o
1 =
=]
3
M oMo e
m m m m o
L s s i

Achaplizar el

La base de datos deseada se elige con la opcién Archivo elo. Luego se debe informar a Orion
sobre qué campos importar y donde se encuentran. Esto se hace presionando el botén Asignar
filtro. Aparecera la siguiente ventana:
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Set Database Filter 2

Asignar registro de filtro

ombre del campZelumna deinicid Ancho maxime

Mame 15 25
+|Rating 113 4
| Title a4 2
| K coeff 123 2
/| Federation 76 3
| Date of bir 152 4
V1D code ] 8
| Gender &0 1

| Cargar filtro Guardar filtro
Guardar Cancelar

] 1 2 3 4 .
01234567890123456785901234567850123456785901

m

ID Humber Hame

25121731 4 C J John

35077023 4 Chakrawvarthy

£l 1 ol =

La imagen anterior muestra el caso en el que el usuario desea importar los campos Nombre,
Fecha de nacimiento, ID Fide, ID Nacional, ELO Nacional y origen (se presionan las casillas de
verificacion correspondientes). Luego, para cada campo, el usuario inserta la columna desde la
cual comienza a leer ese campo (la primera columna del registro comienza desde 0). Por ejemplo,
en la base de datos de la FIDE, la calificacién archivada comienza en la columna 53. La longitud
de cada campo la fija ORION y se especifica en Longitud maxima.
El filtro seleccionado se puede guardar para su reutilizaciéon utilizando Guardar filtro y después el
nombre de archivo del filtro, que debe tener una extensiéon FLT. Se puede recargar mas tarde con
Cargar filtro. Orion viene con un fichero fide.flt para ayudar a importar los datos FIDE y se carga
automaticamente. Al hacer clic en Guardar, el filtro se activa.
Las bases de datos predefinidas no necesitan filtro. Una vez que se ha definido el filtro, el usuario
debe introducir una cadena de al menos 6 caracteres. Si el usuario introduce la cadena ****** se
muestran todos los jugadores en la base de datos. El usuario debe asegurarse de que haya
suficiente memoria en el ordenador para evitar un bloqueo del programa que podria ser causado
por la carga de una base de datos enorme.
Orion mostrara todos los jugadores que coincidan con la cadena ingresada (la busqueda no
distingue entre mayusculas y minusculas). Para agregar un jugador al torneo, el usuario debe:

* Seleccionar un jugador.

* Hacer doble clic en el jugador seleccionado o presionar la tecla ENTER.
Una base de datos de longitud fija se trata de la misma manera que la descrita anteriormente,
pero los datos de rating e identificacibn completan los campos nacionales en lugar de los de la
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FIDE. El usuario puede configurar un filtro para su propia base de datos siempre que tenga
campos de longitud fija.

Las DB tipo Vega y FSI (Italia) son las mas sencillas porque no necesitan filtro y contienen tanto
datos FIDE como nacionales. En particular, el primero es el formato nativo del archivo de Orion
(ver seccion 3.2 para mas detalles), mientras que el ultimo es el formato de la Federacion Italiana
de Ajedrez.

Cuando se configura una base de datos y el registro estd abierto, al hacer clic en el boton
Actualizar elo, se actualiza el rating de todos los jugadores y el de sus equipos.

3. SERVIDOR VEGARESULT

VegaResults es un servidor para publicar torneos de ajedrez en todo el mundo impulsado por
Vega y Orion. Utiliza una tecnologia moderna y esta optimizado para dispositivos moviles. Sus
servicios son gratuitos para el usuario de Orion.

Orion puede definir un torneo en Vegaresult, descargar el registro y ofrecer un servicio distinto
para el Capitan del equipo. De hecho, los capitanes tienen acceso a una zona reservada donde
pueden indicar qué jugadores de su propio equipo deben jugar la siguiente ronda. El arbitro puede
descargar a la vez la composicién de todos los equipos. Se pueden encontrar mas detalles en el
sitio www.vegaresult.com.

3.1 VegaResult para visitantes ocasionales y ajedrecistas

Los visitantes pueden buscar torneos y mostrar su contenido. Se puede realizar una busqueda
personalizada en la pagina Buscar torneo:

V@gﬂﬁﬁlﬂ?ﬁ@ HOME | SEARCH TOURNAMENT | HOW IT WORKS ~ FAQ

Un formulario permite seleccionar los datos relevantes que quiere el usuario y luego, al presionar
el botén Buscar, se realiza la busqueda. Esta es la mascara de blusqueda:

Tournaments

*L

Interest niernatona Status N

“-H-h,___hxﬂ/.
quick search J

Country City

Event name Type \\I_/-

detailed search J

Start date gg/mm /aaaa End date gg/mm/aaaa

El campo Interés permite al usuario acotar su busqueda. Por ejemplo, si el usuario esta
interesado en jugar torneos en el extranjero donde la variacion de rating FIDE y las normas FIDE
son posibles, seleccionara Interés internacional y evitara mostrar torneos inutiles en los que no
puede participar. Por otro lado, el usuario perteneciente a una federacion determinada
seleccionara Interés nacional si esta buscando torneos restringidos a jugadores de su federacion.
El interés local se refiere a torneos limitados a los clubes de ajedrez.

m

El campo Estado permite elegir entre torneos finalizados, en curso y proximos.
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La siguiente imagen muestra algunos torneos después de realizar una busqueda.

Event - Section City Fed Start End Type Rounds Actions

OPEN INTERN. SUD EST MILANO | Robbiano di Medigliia (MI) | ITA 20210521 | 2021-0523 | 8 5 O Details
Open Internazionale

22°Festival GHA Montesilvano TA 20210604 | 20210606 | S O Details

OPEN B

22°Festival GHA Montesilvano TA 20210604 | 20210606 | S O Details

OPENC

22°Festival GHA Montesilvano TA 20210604 | 20210606 | S 5 O Details

OPEN A

1l Open Los Molinos Valdepefias ESP 2021-07-23 | 2021-07-25 | S 7 O Details
Sub-2200

11l Open Los Molinos valdepefias ESP 2021-07-23 | 2021-0725 | 8 O Details
Sub-1600

Merv Morrison Memorial 2021 Auckland NZL 20211023 | 20211025 | S O Details
Merv Morrison Memori

QUEENSIDE International Chess | Bardolino (VR) TA 2021-12-04 | 20211212 | S 7 O Details
BLIND OPEN (Non Vede

w
e

w
wn

w
N

w
o]

w
=]

w

Al hacer clic con el botdn izquierdo, se descargaran las reglas del torneo
con todos los detalles preparados por el organizador de ese torneo. El documento es un archivo
PDF de menos de 150 kilobytes.

& Web site

Al hacer clic con el botén izquierdo, se redirigira al usuario a la url (enlace
de Internet) proporcionada por el organizador del torneo. De hecho, algunos de ellos tienen un
sitio propio donde brindan a los jugadores un sitio de torneo dedicado.

& Event details

Al hacer clic con el botén izquierdo, se mostrara la pagina de inicio del
evento (ver la imagen a continuacién) donde aparecen todos los detalles a la vez. La direccion de
la pagina es la siguiente:

https://www.vegaresult.com/vr/event.php?id=ID DEL EVENTO

Es la direccién que se debe compartir sobre el evento.
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Event

Name Aucidand May Wackendar 2020
City Aucidand
Country New Zeafand
Start data 2020-05-23
End data 2020-05-22

Imorast

Infe
Web st
T
Ragistatcn Expirs: 2020-05-23 000000
Tournaments
z Mame Type Rounds Prize Registration

# Register

[
X
o
i
)
n
<

# Register

Cuando se hace clic izquierdo en el boton Registro se redirigira al usuario a la pagina de registro.
Los visitantes pueden ver todos los jugadores registrados en ese momento. El boton no
funcionara si el tiempo de registro ha expirado. Para torneos por equipos, quien introduce los
datos del equipo y la lista de jugadores debe ser un usuario registrado. Lea mas abajo para
obtener mas detalles.

3.2 VegaResult para capitanes de equipo registrados
El capitan de un equipo determinado que quiera registrarse en el torneo que figura en el servidor

VegaResult debe registrarse en VegaResult. Esto se hace con el elemento de menu Iniciar
sesion.

29



HOME  SEARCH TOURNAMENT  HOW IT WORKS  FAG ")'m

El formulario de registro pide pocos datos sensibles. Se aconseja al jugador de ajedrez que
inserte datos REALES. En patrticular, el campo Nombre y Apellido debe ser idéntico al mismo de
la base de datos FIDE, si esta en ella. Alternativamente, el usuario que aun no esta en la base de
datos de la FIDE debe insertar el nombre tal como aparece en su base de datos nacional.

El campo de correo electronico también es muy importante. De hecho, el organizador podra
contactar posteriormente al capitan para comunicarle informacion relevante sobre el torneo al que
se ha inscrito. Ademas, el usuario puede solicitar recibir por correo electrénico un enlace de
restablecimiento de contrasefia cuando sea necesario.

La contrasefa elegida debe tener al menos 8 caracteres. Se pretende que el usuario la elija de

forma inteligente y no la comparta con otros. El sitio guarda la contrasefia de forma encriptada y
el administrador del sitio no la conoce.

Registration Page

First Name*
Last Name
Username*
Email*

Password®

[1You agree with our Privacy Policy

Cuando se completan todos los datos y se presiona el botdn Registrar, que envia un correo
electronico de confirmacién al usuario. Pueden pasar unas horas antes de que se envie el correo
electronico al usuario. El usuario debera responder en un plazo maximo de 24 horas haciendo clic
en el enlace de confirmacion.

Después de confirmar el registro, el inicio de sesion se realiza mediante el elemento de menu
Iniciar sesion

HOME SEARCH TOURNAMENT HOW IT WORKS %‘Jm
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Una vez que se realiza el inicio de sesion, el usuario es redirigido a la pagina de su cuenta.

HF Olimpiadi ltaliane di Fisica Ol Arbiter's page X

VEGA RESULTS oo
@ Dashboard B4 Messages o
Edit your profile! —__h_____________________#
. ac Edit Profile
Messages Arblter'S page '8 E-: Logout
For Player
For Arbiters
Welcome! X

Vega Result Search

Lo primero que debe hacer el usuario es proporcionar mas datos de identificacion, es decir,
ubicacion, identificacién FIDE, identificacion nacional, género. Esto se hace presionando el botén
editar perfil.

) . .
rirseame Your Profile
Luigi
Last Name*
Forlano
Gender
UserID: 113
Male o
First Name: Luigi
Date of Birth
0000-00-02 Last Name: Forlano
FIDE code* Username: luigiforlano
815675 Email:

yam_kopp@yahoo.it
National code*
100907 Status: activate

Country User type: arbiter

Italy Edit Profile

Username*®

luigiforlano

Email*

yam_kopp@yahoo.it

Esta permitido cambiar la direccién de correo electrénico. EI nombre de usuario no se puede
cambiar. Después de editar su perfil, el capitan esta listo para registrar un equipo presionando el
icono de registro
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La pagina de registro tiene un formulario en la parte superior (ver imagen a continuacion)

Registration for team tournament:

test2 - invitational (Paola) : 2020-01-17 , 2020-01-24
Registration expire 2020-07-31 00:00:00 (only authenticated users can register)

Current registered teams

Team name
Fulmine
Captain name
Luigi Forlano

Capiain email

captain@myemail.com

Country
[taly
Origin

Roma

Modify Team data Unregister Team

En la parte inferior hay un cuadro de busqueda donde buscar jugadores FIDE (por el momento el
registro funciona solo para jugadores FIDE). Cuando se ha encontrado un jugador determinado,
se puede agregar al equipo. Entonces son posibles mas acciones, por ejemplo ordenar o eliminar

un jugador.

[o¥]

w

Board Reorder

]
]

Title Name FIDE Rig
IM Aleksic, Nenad 2280
Forlano, Luigi 1981
Ricca, Roberto 2100
GM Karpov, Anatoly 2617

FIDE ID

900990
815675

807249

4100026

You can add up to 9 players. When you have reached this limit you need to delete one o more players to enable a new search.

You may perform a search by FIDE 1D or by name. Are shown only the first 100 records. When searching by name enter the player

last name and insert at least 5 characters to limit the records.

FIDE ID

= Name
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3.3 VegaResult para arbitros registrados
El arbitro u organizador que posee una licencia valida de Orion debe ejecutar el programa Orion y
en la pestafia de VegaResult debe insertar el correo electronico y la contrasefia de VegaResult y
luego presionar el boton de inicio de sesion.

{27 Database! == Database2 Database 2 R VegaResult OMNLINE

Event name City Start End Section name Id

Email |\rega@\regachess.com |

Pass [Frermrrrr |

Login

Orion verificard su licencia actual y si es correcto aparecerd un mensaje

Vega82 X

Congratulation!
! . You are authenticated on VegaResult.
: Now you can create any chess event you like,

OK

3.4 Crear evento

El arbitro registrado puede crear un evento de ajedrez. Un evento de ajedrez consta de una o
varias secciones (también llamadas torneos).

Para crear un evento, el usuario debe iniciar sesion (ver imagen a continuacion) y luego hacer clic
derecho con el ratbn en el panel derecho. Aparece un menu emergente (ver imagen a
continuacion). Para crear el evento, simplemente seleccione el elemento Administrador de
eventos con un clic izquierdo.

[ Database1 = Database?2 Database 3 MR VegaResult OMLINE

Event name City Start End Section nam

Email |\rega@vegache55.com |

B List running tournaments

B List ALL tournaments

Pazs

kA |

mouse right click

Login Show the ID of the current tournament

Link selected tournament

View selected tournament in browser

Event Manager

Aparecera una ventana nueva. El evento se crea presionando el boton Agregar Evento.
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Event Manager X

Events
Name City Begin End | Inte» | Sho »| URL Lat.Lon Regis. |Fed |
event area
create new event )
| & Add Event | /7 Edit Event | show these events: @) running O all | % Remove Event |

Tournaments associated to the event (click the above event to show)
|Type | Rounds (%) | Prize | Name () |

tournaments area

//add tournaments )

'l' Add Toumament | X Remove tournament |

Luego el usuario debe rellenar el formulario que define el evento:
Edit event *

Event definition

Event name (*): | |
City (%): | Napoli |
Federation (*):
start date (*): L\y
end date (*):
interest (*):

show event:

extern URL: |www.vegachess.com |

lat, lon: | 40.851799, 14.268120 |

registration end: |1J7,.‘1'D,."2'D19 09:00:00 -

Doc(PDF, <150kB) (*): | rule_0.pdf |

Cancel
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El signo “*” indica campos obligatorios. Es responsabilidad del arbitro ingresar datos sensibles. El
campo Doc permite subir un archivo con los detalles del evento: contacto, ubicacién, distribucion
de premios, informacién de alojamiento, informacion turistica, etc. Este archivo debe estar en
formato PDF con un tamafio menor o igual a 150 kByte. Para no superar el limite de 150, el
usuario debe usar solo texto y no imagenes. Cuando se carga, el archivo cambia de nhombre.

El usuario debera indicar adecuadamente el interés o relevancia de su evento eligiendo entre:
‘Internacional’, ‘Nacional', 'Local'. Internacional: evento con al menos una seccion/torneo abierto
a la participacion de ajedrecistas extranjeros. Estos eventos también son validos para las
variaciones de rating FIDE y Normas Internacionales. Nacional: torneos reservados a
ajedrecistas de una determinada federacion, por ejemplo un campeonato nacional o un
campeonato de un area limitada de un pais. Local: Torneo reservado a jugadores pertenecientes
a un determinado club de ajedrez o zona muy restringida.

No se toleran las selecciones incorrectas y nos reservamos el derecho de prohibir al usuario
responsable de una insercion impropia.

El usuario puede hacer que no sea publico su evento actuando sobre el campo mostrar evento.
En este caso, el evento no estara disponible para la busqueda y no aparecera en la lista.

show event: show event: ||

Evento publico / visible / buscable Evento privado/invisible

El campo Url es la direccién del sitio del organizador, si existe. El campo Latlon se refiere a las
coordenadas de Latitud y Longitud separadas por “,” del lugar del evento como lo proporciona, por
ejemplo, el sitio https://www.latlong.net/.

El campo Registro permite establecer el limite de hora y fecha para el registro en linea. Para

configurar correctamente la hora, el usuario debe hacer clic izquierdo en el dial circular

i

registraticn end: | 10/07/2019 left click the dial
onthe red zone

Doc(PDF, <150kB) (*):

1
41 3 10 1 12

42 114 15 1. 17 18 19

Cancel 43 | 22 23 24 23 26
4 | 28 29 30 3
45 |

Today: 10/08/2019 17:33:54

. Remove tourr

Cuando todos los campos estén configurados para guardar los datos en el servidor, presione el
boton Listo.

Cada evento debe tener al menos una seccion/torneo. Para agregar secciones/torneos al evento
el usuario debe presionar el botén Agregar torneo. Como es habitual, los campos marcados con
(*) son obligatorios.
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El campo Tipo en Orion puede ser

« ST: Torneo suizo por equipos
* RRT: Torneo round robin por equipos

Cuando el formulario esté cumplimentado, simplemente presione la tecla ENTER.

Tournaments associated to the event (click the above event to show)

Type % Rounds (*) Prize Name (*)

S & 2000 § Master

RR T 1000 § Elite (under 2000)
&= Add Tournament x Remove tournament

3.5 Conectarse a VegaResult

Cuando se solicita una interaccion con el servidor VegaResult la primera operacion a realizar es
establecer una conexién entre Orion y el servidor. Para ello el usuario inserta su nombre de
usuario y contrasefia y presiona el boton Iniciar sesién. En caso de éxito, se enumeraran los
torneos recientes por equipos. En nuestro ejemplo hay un evento con una seccién/torneo.

L% Database 1 Database 2 Database3 R VegaResult ONLINE
Email | yam_kopp@yahoo.it Event name City Start End Section name Id

Paola 17/01/2020  24/01/2020  invitational 337

B List running tournaments
W  List ALL toumnaments

’ g Show the 1D of the current tournament ;‘ mouse
users i . g
| n Link selected tournament e "ght click
™

| tournament

View selected tournament in browser
Manage Captains credentials

Upload data to server

Event Manager

Ahora el torneo actual administrado por Orion y el correspondiente en el lado del servidor deben
vincularse mediante el elemento de menu Vincular torneo seleccionado. Esta operacion se
realiza una sola vez para cada torneo. Un clic derecho del raton en el area del torneo mostrara
un menu emergente.

De forma predeterminada, Orion mostrara al iniciar sesion los torneos en curso (Lista de torneos
en curso). En caso de que el usuario quiera mostrar todos los torneos, incluso los antiguos, debe
seleccionar la opcion Listar TODOS los torneos.

Cuando el arbitro se ocupa de un evento gque tiene muchos torneos, es facil asignar por error al
torneo abierto en Orion otro torneo ya vinculado y cargado. Si esto sucede, los datos del servidor
se sobrescriben. Por lo tanto, el usuario debe actuar con cuidado y tener una idea clara de lo que
esta haciendo. Para evitar este tipo de errores, el panel del torneo (ver imagen a continuacion)
mostrara una lista de los torneos que ya se han cargado con un fondo de color.
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Database2  Database3 iz Litournamentunotiyet uploaded
Event name /::N Start | End | Section name [1d |

1% torneo internazioﬁe Roma 07/28/2019 | 09/06/2019 | Under 2000 [35 |

0 aster
1° torneo internazionale Roma 07/28/2019  09/06/2019 Oij/J} 38
the colored tournaments have already been uploaded _./

Una vez que se haya realizado el enlace, Orion se encargara de ello y no destruira los torneos.

torneo internazionale

NOTA: el namero en la columna Id identifica el torneo. En caso de que el usuario quiera
publicar el torneo en VegaResult, la url sera

https://www.vegaresult.com/orion-trn/wwwld

3.6 Descargar los equipos registrados

Los equipos con sus jugadores se pueden descargar usando el boton

Get players from VegaResults

en la pagina de archivo del jugador.

3.7 Publicar los datos del torneo (emparejamientos, alineaciones, etc.)
El servidor web local se puede cargar en el servidor VegaResult. Esto se hace con el botdn
Publicar sitio en la pagina del administrador de rondas.

VegaResult
: : Composition
Publish site _
-
(®) Hide players -
() Show players L el )

Cuando se cargan los datos, son visibles en la URL

https://www.vegaresult.com/orion-trn/wwwID

donde Id es el Id del torneo.

3.8 Alineacion del equipo en linea

Orion ofrece un cédmodo servicio para gestionar la composicién del equipo e informar al arbitro.
Los capitanes seleccionan online a los jugadores deseados y los arbitros los descargan de una
vez sin necesidad de escribir ningun papel.

NOTA: Este servicio requiere el pago de una tarifa. Tras el pago el arbitro esta habilitado para
usar esta opcion. Para mas informacion contactar con el autor.

El elemento del mend Administrar credenciales de capitanes permite configurar la direccion de
correo electrénico y la contrasefia de cada capitan
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R VegaResult ONLINE

B List running tournaments
W List ALL tournaments

Link selected tournament
Import tourament data from server

Manage Captains credentials

{ Event Manager I

Si el registro esta cerrado aparecera la siguiente ventana

Manage Credentials

[Jselect all

Captain

2 Gli spaccatutto

3 ADS Avellino Scac? i S T -
4 All Scars — - ——
5 Alta Murgia - - A -

6 Folgore - — ———— . — -
7 FortyFive - — —— - - —

8  Parmesan | —— — -
9 Perugia Grifo L — e —— -—

10 Sancho Panza - - ———
1" casteltiziano - - - —— -

Action on selected accounts

Clear all password | | Generate Password | I Change password on server I

| Save credentials on file ]

I Close ]

38



Las columnas Nombre, Capitan y Correo electronico se corresponden a los datos proporcionados
durante la insercion de los equipos. La contrasefia debe introducirse con un clic izquierdo en cada
fila. Sin embargo, la contrasefia se puede generar automaticamente seleccionando una o mas
filas (CTRL + clic izquierdo del raton) y luego presionando el boton Generar contrasefia. Las
contraseflas se guardan en la base de datos local, es decir, en el archivo .VGT, pero para que
surtan efecto en el servidor deben guardarse en el servidor en linea. Esta Ultima accion se realiza
con el botén Cambiar contrasefia en el servidor.

Después de configurar las credenciales en el servidor en linea, por ejemplo VegaResult, es
posible seleccionar las cuentas deseadas e imprimirlas en un archivo con Guardar credencial en
archivo. La lista de credenciales debe ser cortada y entregada a los respectivos capitanes.

myTournament

Team: Taranto
Captain: Franco Rossi
Username: rett@pippo.com
Password: 1D8jDsga
URL: https://www.vegare

cut each box
and distribute
to captains

ult.com/orion/login.php?id=575

myTournament

Team: Gli spaccatutto

Captain: Ottavio Bianchi

Username: tizian@gmail.com

Password: 3etq4qXM

URL: https://www.vegaresult.com/orion/login.php?id=575

myTournament

Team: ADS Avellino Scacchi

Captain: Mario Verdi

Username: mario@tin.it

Password: c7cGkh4V

URL: https://www.vegaresult.com/orion/login.php?id=575

Cuando se ha generado un nuevo emparejamiento, los datos deben transferirse al servidor en
linea. Esto se hace con el botdn que se muestra a continuacion (=>). Para cargar la composicion
del equipo desde el servidor, el arbitro necesita usar el otro botén (<=).

=

' Composition
download team
N ™

o

‘ upload team P"" e
b
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En la siguiente URL https://www.vegachess.com/orion/login.php?id=X los capitanes encontraran
el lugar donde es posible indicar qué jugadores deben jugar el préximo encuentro. 'X' representa
la identificacion del torneo que se esta jugando.

Después de iniciar sesion, el capitdn debe seleccionar los jugadores que participaran en el
encuentro actual y enviar la eleccion que ha hecho. El servidor responderd con un correo
electrénico que confirma la alineacion. Si N son los jugadores a indicar, la alineacion por defecto
se realiza con los primeros N jugadores de ese equipo.

La presentacion del equipo se puede hacer dentro del tiempo permitido por las bases del torneo.
En caso de que el capitdn no realice ninguna seleccidén, se supone que ha seleccionado la
alineacion por defecto.

. = O X
% Team composition x +

< C & vegaresult.com/orion/index.php a ¥ 8 ¢ L #H

Captain: Yam  SetTeam  Change password  Logout

19 Winter Deaflympics Men Team
Chiavenna (2019-12-14, 2019-12-20)

Pairing round 2 of 2020-05-06 at 13:0

1 - S— 0

(/] 2028

[ ] 2 1982 0
(/] 3 - .- 2070 0
(/] 4 2212 0
[ ] 5 — . 2083 0
(/] 6 2057 0

| Submit team composifion (4 players) | Time stop: 14:0 fournament local time (that is at 10:0:00 server time)

RUSSIA wall play against INDIA with WHITE in first board

opponent team:INDIA

1 Np— 0

1000

2 2360 0
3 — 2011 0

4 0 1000
5 — 0 1000
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Apéndice A: emparejamiento semiautomético

Con esta opcién el usuario puede realizar un emparejamiento paso a paso, procesando un grupo
a la vez, asistido por Orion.

La opcion esta disponible solo a partir de la segunda ronda si el arbitro ha seleccionado el
sistema suizo ECU (ver Apéndice G) o el sistema suizo Olimpico (ver Apéndice H). Se supone en
la siguiente explicacion que el usuario conoce los detalles del sistema seleccionado.

5| Semi-automatic pairing EI@
Score groups Group details Final Pairing
M Score | Teams | Paired Group: 5 Score: 9 Ve Unde paired group
1 13 0 : t Rnk | $11D | 42 Scr | Mame C |F
2 12 2 - 11 13 10 TTALY - 1 1 G | White IDW (IDB Black
3 11 2 - 12 8 9 METHERLAND » 0 2 AZERBAL » 6 2 ARMEMLA
1 10 6 - 13 19 9 ROMAMLA 0 3 FRAMCE 3 1 RUSSIA
5 9 6 4 12 8 POLAND o 4 ENGLAND 5 17  BELARUS
— ; 5 4 8 UKRAINE o 4 HUNGAR» 7 15  GREECE
6 18 . 6 18 8 CROATIA 0 | |4 TGEORGIA 14§ CZECHRE
3 6 4
9 5 1
10 4 3
11 0 1
Find floater | | Make even |
Group pairing
permit WWWW/BBE in a row l

White C IDW IDB C Black

ITALY Wi 16 CROATIA

METHERLA» 08 4 [ UKRAINE

ROMANLA 18 12 | POLAND
Tearns Paired Rernained D Floater c r
38 10 28

Full automatic pairing

| Reset Groups | | Checklist | | Run | | Accept | | Do (Silent) | |D0 ('J'r:rbosr:)l Done

El panel izquierdo Grupos de puntuacion muestra para cada grupo (columna N) su puntuacion y el
namero de equipos incluidos. Un cuadro rojo sefiala los grupos ya emparejados. El grupo medio
es de color cian. Para emparejar un grupo, el usuario debe seleccionarlo con un clic izquierdo del
ratbn. En el panel Detalles del grupo se muestran los equipos pertenecientes al grupo
seleccionado incluidos los flotantes provenientes de otros grupos (ver imagen). El flotante se
indica con un fondo amarillo y, por supuesto, su puntuacion es diferente.

En el panel Detalles del grupo, los equipos estan ordenados por el ranking para emparejamiento
(columna Rnk) y el nimero de emparejamiento inicial (columna ID). Para mayor comodidad se
muestra la puntuacion de cada equipo y su nombre. El ranking de emparejamiento depende del
sistema suizo elegido. La columna C denota una preferencia de color absoluta. Es Blanca
(recuadro gris claro) en caso de que el equipo haya jugado con negras las dos ultimas rondas en
el primer tablero. Es Negra (recuadro negro) en caso de que el equipo haya jugado con blancas
las dos ultimas rondas en el primer tablero. De lo contrario, puede jugar la siguiente ronda con
cualquier color (caja verde).

Al seleccionar un equipo con un clic derecho del raton, se mostrara un submenu (vea la imagen
siguiente).
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Group details Final Pairing

Group: 15 Score: 3 Teams: 2 | Unde pair

+Rnk | 111D | 42 Scr | Mame C |F
170 157 3 Eritish Virgin Is» 0
171 168 3 . )

+ G | Whit

Tl Floatin nexdt group
Mawe back in his group (unfloat)

Assign the BYE to this team

—

oWl

Aute assign BYE

El usuario puede hacer flotar el equipo seleccionado en el siguiente grupo o retrocederlo a su
grupo de puntuacion original. El equipo no se puede mover de/a un grupo ya emparejado.

El usuario puede asignar el BYE en caso de numero impar de equipos. El BYE se puede asignar
a un equipo en particular o dejar que lo haga Orién. El equipo que no puede recibir un BYE (ya
tenia uno o gand un encuentro por incomparecencia) se indica con el simbolo "#" delante de su
nombre.

El boton Igualar esta disponible solo en el caso del sistema olimpico. Cuando el grupo es impar,
el arbitro debe hacerlo par y un equipo flota en el siguiente grupo. En algunas situaciones, el
equipo flotante debe volver a su grupo original y se intenta con otro flotante. EIl botén "Equilibrar"
le permite a Orion elegir el mejor flotante. Orion prevera problemas de compatibilidad y evitara
elegir un equipo que bajara en el futuro.

Si el usuario no tiene ningun motivo para cambiar la composicién del grupo como se explicé
anteriormente, puede emparejar el grupo en el panel Emparejamiento de grupos

Group pairing

permit WWW/BEEB in a row l
White C IDW IDB C Black .
ENGLAND 5 12 [} rPoLAND
ukraine 4 22 SLOVENLA
ROMANIA 19 16 CROATIA
o Floater C
g NETHERLANDS
| Fun | | next | | Accept |

Esto se hace presionando el botdn Ejecutar. El motor realiza el primer emparejamiento segun el
sistema para el grupo seleccionado. En el caso de los flotantes, se muestran en el siguiente
listado inferior.

El botén de emparejamiento esta disponible solo en el sistema ECU. Si al usuario no le gusta el
emparejamiento (por ejemplo, el flotante ya era flotante y la regla le impide volver a flotar) puede
solicitar otro emparejamiento presionando el botdn siguiente emparejamiento. Puede presionar
este boton hasta que aparezca un emparejamiento aceptable o no sea posible ningun
emparejamiento. Si el emparejamiento no satisface al arbitro, puede volver atras y modificar la
composicion del grupo anterior.
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Cuando el arbitro esté satisfecho con el emparejamiento del grupo, hara clic en el botén Aceptar
y el emparejamiento se movera al panel derecho Emparejamiento mientras que los flotantes se
moveran al siguiente grupo.

Para eliminar del emparejamiento a un grupo completo, el usuario debe seleccionar un equipo
gue pertenezca a ese grupo y presionar Deshacer grupo emparejado. Se supone que el usuario
deshace solo el ultimo grupo emparejado.

Este procedimiento debe realizarse hasta que todos los grupos estén emparejados. Cuando haya
terminado, presione el boton Listo.

Para reiniciar todo el procedimiento, presione el boton Restablecer grupos.
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Apéndice B: Reglas de emparejamiento suizo para Competiciones Europeas por Equipos

1. Sistema de emparejamiento basico.

1.1  EIl sistema de emparejamiento basico serd el Sistema Suizo de Emparejamientos Controlado
utilizando Puntos de match y puntos Sonneborn — Berger (como primer procedimiento de desempate) tanto
para Emparejamiento como para Puntuacion.

2. NUmero impar de equipos participantes.

2.1  La federacion organizadora tendrd derecho a inscribir un equipo adicional. Si hay un ndmero impar
de equipos participantes, la federacién organizadora tiene derecho a inscribir un segundo equipo adicional.
Si este segundo equipo adicional estd emparejado y juega la ronda 1, permanecera en el torneo hasta el final,
incluso cuando un equipo o0 equipos abandonen o la llegada de un nuevo equipo 0 equipos provoquen un
nimero impar de equipos en la competicion.

3. Orden de los equipos para efectos de emparejamiento.

3.1  Obtener una lista de todos los equipos participantes y los nombres completos de todos los jugadores
de cada equipo. Todos los equipos deben cerrar sus listas de jugadores antes de la reunién de capitanes al
comienzo del torneo.

3.2  Seintroduce el rating FIDE de cada miembro del equipo que tenga dicho rating.

3.3 Se asigna un rating arbitrario a los miembros de los equipos que no tienen rating FIDE. Este rating
arbitrario serd igual al rating del jugador con el rating FIDE mas bajo redondeado al 100 mas cercano.

3.4 Se ordenan todos los equipos segun el promedio de sus jugadores con mejor rating FIDE. Para ello se
toma la media del numero de jugadores igual al nimero de tableros de la competicién. Al equipo con el
rating promedio mas alto se le asignara el nimero de emparejamiento 1, al segundo més alto, el nimero de
emparejamiento 2, etc. Si la valoracion media de dos 0 mas equipos es la misma, se tendréa en cuenta la(s)
valoracién(es) de los otros (dos) jugadores. Si sigue siendo el mismo, se ordenan esos equipos
alfabéticamente.

4, Byes

4.1  Si hay un nimero impar de equipos, se debe otorgar un bye a un equipo al que arbitrariamente se le
dara un numero de puntos igual a la mitad del nimero de tableros.

4.2  El equipo que reciba el bye en la primera ronda sera el equipo que tenga el nimero de orden mas
alto.

4.3  El equipo al que se le otorga el bye en rondas posteriores sera el Gltimo equipo clasificado que no
haya recibido un bye en rondas anteriores. Ningun equipo recibird méas de un bye.

4.4 Al equipo que tiene el bye se le otorga un punto de match.

5. Reglamento General de Emparejamientos.

5.1  Asignar un nimero de emparejamiento a cada equipo segun la Seccion 3.

5.2  La diferencia de las puntuaciones de dos equipos emparejados entre si debe ser 0 o, si esto no es
posible, la menor posible.

5.3 Ningln equipo jugara contra el mismo oponente mas de una vez.

5.4  Un equipo gque haya puntuado sin jugar no recibira un bye. Este caso se da cuando un equipo ha
recibido un bye debido a un nimero impar de equipos o cuando uno de los equipos oponentes no se presento
a tiempo.

55  Los emparejamientos se realizaran desde el grupo superior hasta el grupo medio, pero sin incluirlo;
luego desde el grupo inferior hasta el grupo medio, pero sin incluirlo, y finalmente el grupo medio. El grupo
medio se definira como aquel grupo en el que se encuentra el equipo mediano de la clasificacion. Si hay un
nimero par de equipos emparejados, el mas bajo de los dos equipos del medio se considerarda como el
equipo mediano.

Ejemplo: Supongamos que hay 88 equipos:

Lugar

43° 10 puntos

44° 10 puntos
Equipo mediano 45° 9 puntos

46° 9 puntos
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Por lo tanto, el grupo de 9 puntos es el grupo medio.

6. Procedimiento detallado de emparejamiento

6.1  Para los emparejamientos de la primera ronda, suponga que hay 2N equipos, clasificados de acuerdo
con la seccion 3. El primer equipo se empareja con el equipo N+1; el segundo equipo se empareja con N+2;
... el equipo N se empareja con el equipo 2N.

Para los emparejamientos de la primera ronda en el caso de emparejamientos acelerados, se supone que hay
4N equipos, clasificados segun el apartado 3. El primer equipo se empareja con N+1 equipo; el segundo

equipo se empareja con N+2; ; ... el equipo N se empareja con el equipo 2N. El equipo 2N+1 se empareja
con el equipo 3N+1; el equipo 2N+2 se empareja con el equipo 3N+2; ... el equipo 3N se empareja con el
equipo 4N.

6.2 Para emparejamientos acelerados, en la segunda ronda se agregaran dos puntos de match
“imaginarios” a la puntuacion de cada uno de los equipos en la mitad superior de la lista de clasificacion
inicial. Estos dos puntos imaginarios se descontaran antes de realizar los emparejamientos de la tercera
ronda.
6.3  Después de la primera ronda, los equipos de un grupo de puntuacion (incluidos los ‘flotantes' de otro
grupo de puntuacién) se distribuirdn segun el orden de las reglas de desempate del torneo especifico. Los
equipos cuyo empate no se rompa por ese procedimiento, se colocardn en el orden de sus numeros de
emparejamiento iniciales. EI primer equipo sera el nimero 1 del grupo.
6.4  En cada grupo de puntuacion mediana o superior, se dara prioridad al emparejamiento del equipo
mas alto (segun la regla 6.3) con el equipo mas bajo de ese grupo que ain no haya jugado. El segundo
equipo mas alto se empareja con el segundo equipo mas bajo, etc.
6.5  Para ilustrar el procedimiento, suponga que hay seis equipos en un grupo de puntuacién, ordenados
del 1 al 6 como se describe en la regla 6.3. Habra 15 combinaciones de emparejamiento dentro del grupo, en
el siguiente orden decreciente de prioridad.

(1) 1x6, 2x5, 3x4

(2) 1x6, 2x4, 3x5

(3) 1x6, 2x3, 4x5

4) 1x5, 2x6, 3x4

(5) 1x5, 2x4, 3x6

(6) 1x5, 2x3, 4x6

(7) 1x4, 2x6, 3x5

(8) 1x4, 2x5, 3x6

9) 1x4, 2x3, 5x6

(10)  1x3, 2x6, 4x5

(11) 1x3, 2x5, 4x6

(12) 1x3, 2x4, 5x6

(13) 1x2, 3x6, 4x5

(14) 1x2, 3x5, 4x6

(15) 1x2, 3x4, 5x6
6.6 Si hay un nimero impar de equipos en un grupo, se sigue el mismo procedimiento y el equipo
restante pasa al siguiente grupo de puntos (siempre que no sea un equipo flotante de otro grupo de puntos) y
se emparejara con el primer equipo de este grupo que adn no haya jugado.
6.7  Para ilustrar el procedimiento, suponga que hay 5 equipos en un grupo. Habrd 15 combinaciones de
emparejamiento dentro del grupo, en el siguiente orden decreciente de prioridad:

(¢D)] 1x5,2x4, 3 flotante

(2) 1x5,2x3,4flotante

3) 1 x5, 3x4, 2 flotante

(4) 1x4,2x5, 3 flotante

5) 1x4,2x3,5 flotante

(6) 1x4,3x5, 2 flotante

@) 1x3,2x05, 4 flotante

(8) 1x3,2x4,5 flotante
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9) 1x3,4x5, 2 flotante

(10) 1x2,3x5,4flotante

(11) 1x2,3x4,5flotante

(12) 1x2,4x5,3flotante

(13) 2x5,3x4,1 flotante

(14) 2x4,3x5,1 flotante

(15) 2x3,4x5,1flotante
[Si, por ejemplo, el nimero 2 es un flotante de un grupo de puntuacion superior, los emparejamientos (3),
(6) y (9) no son vélidos].
6.8  Si el grupo del que se elimino el flotante es tal que no se puede realizar un emparejamiento completo
de todos los equipos restantes del grupo, o si el flotante ya ha jugado contra todos los equipos del siguiente
grupo, entonces el flotante se movera de nuevo a su grupo original, intentando otro emparejamiento posible
segun el orden de prioridad. Si no se puede formar un emparejamiento completo de todos los equipos en dos
grupos adyacentes, estos dos grupos se considerardn como un solo grupo y se aplicaran en consecuencia las
reglas 6.2 a 6.6.
6.8.1 En el caso de que el grupo de puntuacion mediana contenga flotantes provenientes de grupos de
puntaje mas alto y flotantes provenientes de grupos de puntaje mas bajo, no se emparejaran entre si.
6.9  En cualquier grupo por debajo del grupo medio, se daré prioridad al emparejamiento del equipo mas
bajo del grupo (es decir, el equipo con los puntos de tablero mas bajos) y se aplicara el mismo patron de
emparejamiento que se describe en las reglas 6.3 a 6.7 pero en orden inverso.
7. Asignacion de colores
7.1  Los emparejamientos de equipos se hacen sin importar el color. (Esto tiene la ventaja de
proporcionar emparejamientos de equipos mas precisos con menos reglas necesarias relacionadas con la
seleccion de oponentes y la eliminacion de un equipo de un grupo impar de equipos con la misma
puntuacion).
7.2  En la primera ronda, se seleccionara por sorteo el color asignado al tablero 1 del equipo ordenado
como numero 1. Todos los demas nimeros impares en la mitad superior de la lista de clasificacion recibiran
el mismo color en la primera ronda en el tablero 1 que el equipo ordenado como nimero 1.
7.3.1 Ningln equipo tendra una diferencia de color en el tablero 1 > +2 0 < -2.
7.3.2 Ningun equipo recibira el mismo color tres veces seguidas en el tablero 1.
7.4.1 Sien un grupo de puntuacion solo es posible un emparejamiento completo sin aplicar la regla 7.3.1 0
7.3.2, se realizara tal emparejamiento.
7.4.2 Si en un grupo de puntuacién impar sélo es posible un emparejamiento completo eligiendo otro
flotante, se elegira otro flotante.
7.5  Una vez realizados los emparejamientos de equipos, se procederd a la asignacién de colores en
funcion de dar prioridad a:
7.5.1 lgualar los colores en el tablero 1 (independientemente de quién haya jugado o esté jugando en el
tablero 1 e independientemente de los colores que haya tenido el jugador en particular asignado al tablero 1),
y
7.5.2 La alternancia de colores en el tablero 1. Los colores de los restantes tableros se alternaran con el
jugador del tablero 3 que tendra el mismo color que el jugador del tablero 1.
7.6 Siambos equipos han tenido blancas la misma cantidad de veces en el tablero 1 y han tenido colores
opuestos en el tablero 1 en la ronda inmediatamente anterior, los colores se asignaran al tablero 1 para
proporcionar alternancia para cada equipo con el color que tenia en la ronda anterior.
7.7  Si ambos equipos han tenido blancas la misma cantidad de veces en el tablero 1, los colores se
asignaran al tablero 1 para proporcionar la secuencia mas baja del mismo color para ambos equipos.
7.8 Si ambos equipos han tenido blancas el mismo numero de veces en el tablero 1 y han tenido
exactamente la misma secuencia de colores, se dara prioridad a:
@ equilibrar el color en el tablero 1 del equipo mejor clasificado, o
(b) alternancia de color en el tablero 1 del equipo mejor clasificado en la Gltima ronda.
7.9  Si ambos equipos han tenido blancas el mismo numero de veces en el tablero 1 y han tenido
exactamente la misma secuencia de colores, y cada equipo ha tenido el mismo numero de blancas y negras
en el tablero 1, entonces se alternara el color en el tablero 1 del equipo mejor clasificado en la Gltima ronda.
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7.10 Los equipos clasificados en primer lugar en la lista de emparejamiento tendran las piezas blancas en
los tableros impares y las piezas negras en los tableros pares.

8. Varios

8.1 Los emparejamientos seran realizados por el Arbitro Principal. Alternativamente, los
emparejamientos pueden ser realizados por un Oficial de Emparejamientos o un Comité de
Emparejamientos. EI Comité de Emparejamientos debe constar de hasta tres miembros, cada uno de una
federacion ECU diferente.

8.2  En los casos en que exista un Oficial de Emparejamientos o un Comité de Emparejamientos, el
Director del Torneo o la persona designada oficialmente debera proporcionar al Oficial de Emparejamientos
o al Presidente del Comité de Emparejamientos un resumen firmado de los resultados que estén disponibles.
Esto deberia asegurar que los resultados precisos del juego de la ronda anterior se utilicen para hacer los
emparejamientos para la ronda siguiente.

8.3  Los emparejamientos se realizaran por ordenador si esta disponible y si el programa del ordenador ha
sido probado y autorizado por el Presidente del Comité de Emparejamientos. Las terminales del ordenador
deben estar en una habitacion cercana a la sala de juego y completamente dedicadas al uso del Comité de
Emparejamientos cuando sea necesario. Si se usa un ordenador para preparar los boletines diarios de los
puntajes del juego, se debe proporcionar una terminal separada en una habitacion separada para quienes
preparan el boletin.

Los emparejamientos por ordenador no tienen que estar 100% de acuerdo con los emparejamientos hechos a
mano para ser aceptables, aunque si hay diferencia entre el resultado de los emparejamientos hechos por el
ordenador y los hechos (a mano) por el Comité de Emparejamientos, la decisién final recae en el Presidente
del Comité de Emparejamientos.

8.4  Los emparejamientos por equipos, incluida la asignacién de colores, se publicaran lo antes posible
después de que el Oficial o el Comité de Emparejamientos hayan terminado de hacer los emparejamientos.
8.4.1 El orden de los encuentros en la lista de emparejamientos se realizard de acuerdo con la clasificacion
real.

8.5  Los emparejamientos de los jugadores se publicardn a méas tardar dos horas antes del comienzo de la
ronda en la sala del torneo.

8.6 No se permitira ninguna protesta contra el emparejamiento.
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Apéndice C: Reglas de emparejamiento suizo para Competiciones Olimpicas por Equipos
D.I1.02 Reglas de emparejamiento en Olimpiadas

Aprobado por los Consejos Ejecutivos de 1994 y 1998, modificado por la Junta Presidencial de 2006 y
el Consejo Ejecutivo de 2007 y 2009.

A. Sistema de Emparejamiento Basico

1. El sistema de emparejamiento basico serd el Sistema Suizo de Emparejamientos Controlado
utilizando Puntos de Match tanto para el Emparejamiento como para la Puntuacion.

B. NUmero impar de equipos participantes

2. La federacidén organizadora tendra derecho a inscribir un segundo equipo (equipo "B"). Si hay
un numero impar de equipos participantes, la federacién organizadora tiene derecho a inscribir un
tercer equipo (equipo "C").

3. Si el equipo "C" esta emparejado y juega la ronda 1, permanecerd en el torneo hasta el final,
aunque un equipo o equipos abandonen o0 un nuevo equipo 0 equipos que lleguen posteriormente
conduzcan a un numero impar de equipos aun en la competicion.

C. Ranking de equipos para efectos de emparejamiento

4, En el Campeonato Open los equipos estaran compuestos por cuatro jugadores, en el
Campeonato Femenino los equipos estaran compuestos por cuatro jugadoras. Se puede nominar un
jugador reserva por equipo.

5. Un mes antes del inicio de la Olimpiada se creara una lista de todos los equipos participantes y
los nombres completos de todos los jugadores de cada equipo, incluyendo su orden de tablero. La lista
de nombres y el orden de los jugadores solo pueden cambiarse con la aprobacion del Presidente de la
FIDE.

6. Se introducira el rating FIDE de cada miembro del equipo que tenga dicho rating.

7. Se asignara un rating arbitrario igual al rating FIDE minimo a los miembros del equipo que no
tienen rating FIDE.

8. Al comienzo del campeonato, todos los equipos se ordenan segun el promedio de sus cuatro
jugadores con el rating FIDE mas alto. Al equipo con el rating promedio mas alto se le asignara el
Numero de Emparejamiento 1, al segundo mas alto, el Nimero de Emparejamiento 2, etc.

9. Si dos 0 mas equipos tienen el mismo rating promedio, se ordenan segun
1. el rating del quinto jugador
2. alfabéticamente.

10. Para el emparejamiento de todas las rondas, los equipos se ordenan en el siguiente orden:
1. Puntos de match
2. Puntos de tablero
3. Nimero de ranking segun el articulo 9.

D. Nimero de Rondas

11. El nimero de rondas en la Olimpiada Open y en la Femenina sera de 11.

E. Byes

12. Si hay un nimero impar de equipos, se debe otorgar un bye a un equipo al que arbitrariamente
se le acreditaria con 1 punto de match y dos puntos de tablero. El equipo al que se le dio el bye en la

primera ronda seria el Ultimo clasificado. Por ejemplo: si hay 85 equipos, entonces el equipo clasificado
como No. 85 recibira el bye en la primera ronda. El equipo que recibe el bye en las rondas posteriores
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seria el ultimo equipo clasificado del grupo con el menor nimero total de puntos de match. Ningun
equipo recibira mas de un bye.

F. Puntuacion de encuentros inconclusos con fines de emparejamiento
13. Los encuentros inconclusos se consideraran empatados a efectos de emparejamiento.
G. Desempates

14. La posicién de los equipos que terminen con el mismo numero de puntos de match se
determinara mediante la aplicacién de los siguientes procedimientos de desempate en secuencia,
procediendo de (a) a (b) a (c) en la medida requerida:

a) la suma de los puntos Sonneborn-Berger, que se calculan de la siguiente manera: puntos de
match de cada oponente, excluido el oponente que anoté el menor nimero de puntos de match,
multiplicado por el nimero de puntos de tablero logrados contra este oponente;

b) por el nimero de puntos de tablero anotados;

c) por la suma de los puntos de match de todos los equipos oponentes, excluyendo el mas bajo.
A efectos de desempate, un bye o un match no jugado (si el equipo oponente no se presenta a tiempo)
se cuentan como un match empatado contra un oponente virtual. Al comienzo de la ronda, este
oponente virtual tiene la misma cantidad de puntos de match y puntos de tableros que el equipo
presente. Luego se suma el resultado del match no jugado (1 punto de match y 4 puntos de tablero en
caso de una victoria no jugada, 1 punto de match y 2 puntos de tablero en caso de un bye, 0 puntos
de match y 0 puntos de tablero en caso de una derrota por incomparecencia) y finalmente para cada
subsiguiente ronda 1 punto de match y 2 puntos de tablero.

H. Reglamento General de Emparejamientos
15. Se asigna un numero de emparejamiento a cada equipo segun la Seccion C.
16 a) Ningun equipo jugara contra el mismo oponente mas de una vez.
b) Un equipo que haya anotado sin jugar no recibird un bye en rondas posteriores. Este es el
caso en que un equipo ha recibido un bye debido a un nimero impar de equipos o cuando uno de los

equipos oponentes no se presentd a tiempo.

17. La diferencia de los puntos de match de dos equipos emparejados entre si debe ser 0 o, si esto
no es posible, la menor posible.

18. Un grupo de puntuacion se define como un grupo de equipos que tienen el mismo nimero de
puntos de match.

19. Los emparejamientos se realizaran desde el grupo superior hasta el grupo medio, pero sin
incluirlo; luego desde el grupo inferior hasta el grupo medio, pero sin incluirlo, y finalmente el grupo
medio. El grupo medio se definird como aquel grupo en el que se encuentra el equipo mediano en la
clasificacion. Si hay un nimero par de equipos emparejados, el clasificado mas bajo de los dos equipos
medianos se considerara como el equipo mediano.

Ejemplo: Supongamos que hay 88 equipos:
Ordenar por puntos de match
43 11 puntos
44 11 puntos
Equipo mediano -> 45 10 puntos

46 10 puntos

Por lo tanto, el grupo de 10 puntos de match es el grupo medio.
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I. Asignacion de colores
20. Los emparejamientos de equipos se hacen sin importar el color.

21. En la primera ronda, se elegird por sorteo el color asignado al tablero 1 del equipo clasificado
como nimero 1. Todos los demas equipos impares en la mitad superior del grupo de emparejamiento
recibiran el mismo color en la primera ronda en el tablero 1 que el equipo clasificado en el puesto
numero 1.

22 a) La diferencia de color del tablero 1 de cualquier equipo nunca sera >+2 o <-2.
b) Ningun equipo recibirad el mismo color tres veces seguidas en su tablero 1.

23 a) Si en un grupo de puntuacion sélo es posible un emparejamiento completo sin aplicar el
articulo 22, se realizara tal emparejamiento.

b) Si en un grupo de puntuacion que incluye flotantes de grupos de mayor o menor puntuacién
solo es posible un emparejamiento completo eligiendo otro flotante, se elegira otro flotante.

24. Una vez realizados los emparejamientos de equipos, se procedera a la asignacion de colores en
funcién de dar prioridad a:

a) la igualdad de colores en el tablero 1 (independientemente de quién haya jugado o esté
jugando en el tablero 1 y de los colores que haya tenido el jugador en particular asignado al tablero 1),

b) alternancia de colores en el tablero 1.

25. Si ambos equipos han tenido blancas la misma cantidad de veces en el tablero 1 y han tenido
colores opuestos en el tablero 1 en la ronda inmediatamente anterior, los colores se asignaran al
tablero 1 que proporcione a cada equipo la alternancia del color que tenia en la ronda anterior.

26. Si ambos equipos han tenido blancas la misma cantidad de veces en el tablero 1, los colores se
asignaran al tablero 1 que proporcione la secuencia mas baja del mismo color para ambos equipos.

27. Si ambos equipos han tenido blancas el mismo nimero de veces en el tablero 1 y han tenido
exactamente la misma secuencia de colores, entonces se dara prioridad a

a) equilibrar el color en el tablero 1 del equipo mejor clasificado, o
b) alternancia de color en el tablero 1 del equipo mejor clasificado de la Gltima ronda.

28. Si ambos equipos han tenido blancas el mismo nimero de veces en el tablero 1 y han tenido
exactamente la misma secuencia de colores, y cada equipo ha tenido el mismo numero de blancas y
negras en el tablero 1, entonces el color en el tablero 1 del equipo mejor clasificado se alternara desde
la ultima ronda.

29. Los equipos clasificados en primer lugar en la lista de emparejamiento tendran las piezas
blancas en los tableros impares, las piezas negras en los tableros pares.

J. Procedimiento detallado de emparejamiento

30 a) Si hay un numero impar de equipos en un grupo de puntuacién por encima del grupo medio,
el equipo con la clasificacion mas baja se desplazara al grupo de puntuacion inmediatamente inferior y
se emparejara contra el equipo con la clasificacion mas alta en ese grupo, que aun no lo haya hecho.

b) Si el grupo de puntuacién del que ha descendido el equipo con la clasificacion mas baja es tal
que no se puede realizar un emparejamiento completo de todos los equipos restantes del grupo,
entonces, en lugar de flotar el equipo con la clasificacion mas baja, flotard hacia abajo el segundo
equipo con la clasificacién mas baja de la lista del grupo, etc.
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31. Si el equipo con el ranking mas bajo que descendidé al grupo inmediatamente inferior ya ha
jugado contra todos los equipos de ese grupo, entonces se lo devolvera a su grupo original y flotara el
segundo equipo con el ranking mas bajo, etc.

32. Si todos los equipos en un puntaje por encima del grupo medio han jugado contra todos los
equipos en el grupo inmediatamente inferior, entonces el equipo con el ranking mas bajo pasa al
siguiente grupo de puntacién y se sigue el mismo procedimiento segun los articulos 30 y 31.

33 a) Si hay un nimero impar de equipos en un grupo de puntuacion por debajo del grupo medio,
el equipo mejor clasificado sera ascendido al grupo de puntuacidén inmediatamente superior y se
emparejara contra el equipo con la puntuacién mas baja en ese grupo, que aun no lo haya hecho.

b) Si el grupo de puntuacion del que ha salido el equipo mejor clasificado es tal que no se puede
hacer un emparejamiento completo de todos los equipos restantes del grupo, entonces, en lugar de
hacer flotar al equipo mejor clasificado, flotara el segundo equipo mejor clasificado del grupo, etc.

34. Si el equipo mejor clasificado que subid al grupo inmediatamente superior ya ha jugado contra
todos los equipos de ese grupo, entonces se lo devolvera a su grupo original y flotara el segundo
equipo mejor clasificado, etc.

35. Si todos los equipos con una puntuacion por debajo del grupo medio han jugado contra todos
los equipos en el grupo inmediatamente superior, entonces el equipo clasificado mas alto pasa al
siguiente grupo de puntuacion y se sigue el mismo procedimiento segun los articulos 33 y 34.

36. En la medida de lo posible, los equipos en la mitad superior de cualquier grupo de puntuacion
se emparejaran en secuencia contra los equipos en la mitad inferior del mismo grupo de puntuacion.

37. Para los equipos en el grupo medio y superior, se dara prioridad a encontrar primero el
emparejamiento correcto para el equipo mejor clasificado en ese grupo de puntuacién, etc.

38. Para los equipos por debajo del grupo medio, se dara prioridad a encontrar primero el
emparejamiento correcto para el equipo clasificado mas bajo en ese grupo de puntuacién, etc.

39. Suponiendo 2N equipos en un grupo, primero se intenta emparejar el primer equipo del grupo
con el equipo N + 1. Si eso es posible, nos quedamos con un subgrupo de 2N - 2 equipos. El mismo
procedimiento se aplica ahora al subgrupo. Siempre que un encuentro no sea posible porque los
equipos ya han jugado entre si, o el subgrupo no se puede resolver, el primer equipo del grupo (o
subgrupo) se empareja con N + 2 (en lugar de N + 1), luego N + 3, hasta 2N, y si sigue sin éxito,
contra N-1, N-2, etc.

40. Para ilustrar este procedimiento, suponga que hay seis equipos en un grupo, del 1 al 6. Habra 15
combinaciones de emparejamiento dentro del grupo, en el siguiente orden descendente de prioridad:

1 1x4 2x5 3x6
2 1x4 2Xx6 3x5
3 1x4 2x3 5x6
4 1x5 2x4 3x6
5 1x5 2x6 3x4
6 1x5 2x3 4x6
7 1x6 2x4 3x5
8 1x6 2x5 3x4
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9 1x6 2x3 4 x5

10 1x3 2x5 4x6
11 1x3 2x6 4x5
12 1x3 2x4 5% 6
13 1x2 3x5 4x6
14 1x2 3x6 4x5
15 1x2 3x4 5x6
41. Si algun equipo en un grupo de puntuaciéon ya ha jugado contra todos los otros equipos de ese

grupo de puntuacion, debe flotar hacia abajo (para todos los grupos de puntuaciéon por encima del
grupo medio) o hacia arriba (para todos los grupos de puntuacién por debajo del grupo medio).

42. Se dara prioridad a hacer tantos emparejamientos como sea posible de los equipos en un grupo
de puntuaciéon dado antes de flotar un equipo al grupo de puntuaciéon inferior (o superior). En todos
estos casos se seguira la misma légica general detallada anteriormente.

K. Varios

43. Los emparejamientos deben ser realizados por el Panel Técnico de Administracién (TAP) como
se indica en el articulo 6.3.7 de las Reglas de las Olimpiadas de Ajedrez.

44, a) Solo aquellos equipos que tengan al menos tres jugadores presentes a las 19.00 horas del
dia anterior al comienzo de la ronda 1 (y el TAP haya sido notificado de su presencia) mas aquellos
equipos que hayan notificado su hora de llegada y tramites de viaje (y el TAP haya sido informado)
seran emparejados para la primera ronda con la disposicidon adicional de que los tramites de viaje
deben ser tales que el equipo o equipos ausentes puedan estar en la sala del torneo antes del
comienzo de la primera ronda.

b) Al comienzo de cualquier ronda, un equipo participante debe estar presente con al menos
tres jugadores. Si hay menos de tres jugadores presentes al comienzo de cualquier ronda, los
jugadores presentes no pueden comenzar sus partidas.

c) Si algun equipo se presenta por segunda vez (no es necesario que sea en dos rondas
consecutivas) con menos de tres jugadores y por lo tanto no se les permite comenzar sus partidas,
este equipo serd expulsado de la Olimpiada.

45, Aquellos equipos que no se presenten a tiempo para el inicio de cualquier ronda perderan el
encuentro y obtendran cero puntos. El oponente de dicho equipo obtendra dos (2) puntos de match y
un (1) punto de tablero por cada tablero en el que su jugador se presento6 a tiempo.

46. Una vez publicados oficialmente los emparejamientos de los equipos, no se modificaran, salvo que
se haya infringido el articulo 22 de este reglamento. En caso de cualguier cambio en los
emparejamientos de equipos o emparejamientos individuales publicados, el Arbitro Principal debe
informar a todos los capitanes de los equipos en cuestidon. Para tener tiempo suficiente para nuevos
preparativos, el Arbitro Principal puede posponer el inicio de uno o méas encuentros, si fuera necesario.

47. Los articulos 44 o 45 pueden ser anulados por decision del Presidente de la FIDE.

48. No se permiten cambios en los emparejamientos publicados, a menos que el Presidente de la
FIDE lo confirme.
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Apéndice D: Notas sobre el sistema olimpico

La descarga de Orion viene con la carpeta OlympiadTromso2014 que contiene la simulacion de
todo el evento. Puede seguir el emparejamiento en orden inverso desde la ronda 112 a la ronda 12
eliminando las rondas una por una. De esta forma no tiene que insertar los resultados de los
tableros al final de cada ronda. Los emparejamientos oficiales estan publicados aqui:
http://chess-results.com/tnr140380.aspx?lan=16&art=2&rd=11&flag=30&wi=821

La posicion del equipo coincide con la oficial. Quizas algunos datos con respecto a algun jugador
podrian ser diferentes debido a un error tipogréfico durante la insercion de los resultados. Si
encuentran alguno, por favor notifiquenmelo.

Cuando el arbitro utiliza el sistema olimpico, debe tener en cuenta el Grupo Medio Bloqueado. En
el sistema olimpico el ultimo grupo en ser procesado es el Grupo Medio. Por lo general, contiene
muchos equipos e incluso flotantes provenientes de los grupos superiores y/o inferiores. El
emparejamiento de un grupo poblado no es un problema y de hecho hasta ahora no ha habido
problemas. De hecho, en la Olimpiada es muy probable que la primera ronda termine con la
victoria del equipo mejor clasificado. Entonces, al comienzo de la ronda 2, solo hay dos grupos
igualmente poblados.

¢, Qué sucedera si un solo encuentro termina en empate en la primera ronda? (En Tromso tuvimos
el resultado Noruega — Yemen: 2,5 — 1,5 y este escenario es posible aunque improbable). Al
comienzo de la ronda 2, tendriamos 3 grupos con el grupo medio que contiene dos equipos con
puntuacién 1. Ademas, no pueden jugar entre si. Esta es una situacion clasica de un grupo medio
bloqueado en la primera ronda: el arbitro empareja al grupo 1, luego al grupo 3 y descubre que no
puede emparejar al grupo medio. ¢Qué tiene que hacer en este caso?

iSi miras las reglas no se dice nada al respecto! ¢Por qué existe un agujero tan grande en las
reglas? Si el arbitro no quiere abortar la Olimpiada tiene que inventar algo, y a falta de
sugerencias todo es exacto... o incorrecto.

Hay varias cosas que se pueden hacer para conseguir un emparejamiento. Sugeriria subir
flotando en el grupo medio a los dos equipos mejor clasificados del grupo por debajo del grupo
medio. Este video muestra lo que quiero decir:

http://youtu.be/JICOMVVIJLa8

Cuando el campo de equipos no es tan amplio como el de la Olimpiada, la probabilidad de
obtener un grupo central bloqueado en la primera ronda o mas tarde no puede ser despreciada y
el arbitro debe estar preparado para hacer algo. En presencia de un grupo central blogueado,
Orién detiene el emparejamiento y lo notifica al arbitro. Luego se debe proceder a mano
(emparejamiento manual o semiautomaético).

Si desea comparar los emparejamientos de Orion con los publicados en Tromso 2014, tenga en
cuenta que:

1) Los éarbitros responsables de los emparejamientos en Tromso se enfrentaron a algunos
problemas. De hecho, los datos exactos de algunos equipos no estaban disponibles al comienzo
del torneo. Los arbitros continuaron ingresando datos en el software hasta la quinta ronda.
Entonces, de laronda 1 a la ronda 5, el nimero de emparejamiento de equipo cambié para varios
equipos ronda por ronda. Solo al comienzo de la ronda 6, el nUmero de emparejamiento de los
equipos se estabilizé. Por otro lado, el nUmero de emparejamiento afecta al emparejamiento en
si. Esto significa que no es posible repetir las primeras 5 rondas. Desde la ronda 6 hasta la ronda
11, Orion pudo obtener el mismo emparejamiento oficial con dos pequefias excepciones: una en
la ronda 9 y otra en la ronda 10. Lo mostraré a continuacion.

2) Una vez que el emparejamiento esta listo, generalmente los encuentros se ordenan con
respecto a algunos criterios. El sistema olimpico no dice nada al respecto. No sé qué criterio
utilizaron los arbitros de Tromso para sortear los encuentros de los equipos. En su lugar, Orion
adopta los criterios utilizados en los torneos por equipos de la ECU en funcion de la clasificacion
del equipo (puntos de match y desempates) al final de la ronda.
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El emparejamiento olimpico también esta disponible en modo automético y semiautomatico. Este
video http://youtu.be/BYkKWXm4ymY muestra el emparejamiento de la ronda 11 en modo
semiautomatico.

Como se ha dicho anteriormente, la simulacién de todos los emparejamientos da excelentes
resultados excepto en dos casos. Muestro el detalle de los grupos donde se produjo la diferencia
(los grupos estan clasificados por puntos de mach, puntos de tablero y ndamero de
emparejamiento).

RONDA 9

GRUPO 8 - SCORE = 7

Rank ID TEAM Pnt colores C R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 RS
103 87 7.0 WBBWWBWB 1 142 35 126 74 118 108 53
104 76 7.0 BBWWBBWB W 164 15 107 156 98 83 51 48
105 74 7.0 BBWWBWWB 160 53 48 60 87 46 99 123
106 119 7.0 WBBWWBBW 33 134 172 27 143 135 132 46
107 78 7.0 BWBBWWBB W 166 18 96 64 15 50 111 109
108 97 7.0 WBWBWBWB 11 153 38 147 110 62 100 75
109 70 7.0 WBWWBBWB 157 51 173 4 100 61 109 25
110 92 7.0 BWWBBWWB 6 146 73 62 129 100 135 86
111 111 7.0 WBBWWBWB 25 124 109 140 79 60 78 160
112 83 7.0 BWBWBWWB 173 54 99 38 68 76 126 45
113 108 7.0 BWWBBWBW 22 121 81 118 45 36 87 133
114 86 7.0 BWBWWBW 177 31 137 41 85 66 63 92
115 112 7.0 BWWBWWBW B 26 lee 141 130 81 136 75 118
116 126 7.0 BWBWWBB W 40 141 127 87 148 79 83 142
117 132 7.0 BBWBWBWW B 46 110 162 95 150 130 119 79
118 99 7.0 WBWWBWBB W 13 155 83 160 136 40 74 81

La columna 'C' muestra los equipos con una preferencia de color absoluta.
Moviéndose hacia ARRIBA (el grupo medio es el GRUPO 7 con puntaje = 6), los colores aun
no estéd asignados:

1) 99 92 ok
2) 132 70 ok
3) 126 97 ok
4) 112 78 ok
5) 86 119 ok

6) 108 74 ok
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83 76 - prohibido

7) 83 87 ok

8) 111 76 ok

Emparejamiento propuesto: Emparejamiento Oficial:
1) 99 92 1) 99 92

2) 132 70 2) 132 70

3) 126 97 3) 126 97

4) 112 78 4) 112 78

5) 86 119 5) 86 119

6) 108 74 6) 108 76

7) 83 87 7) 83 74

8) 111 76 8) 111 87

RONDA 10

GRUPO 8 - SCORE = 8

Rank ID TEAM Pnt colors C R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 RY
97 82 8.0 WBWBWBWBB W 172 45 46 100 115 34 128 37 54
98 76 8.0 BBWWBBWBW 164 15 107 156 98 83 51 48 108
99 101 8.0 WBBWBBWWB 15 156 75 71 140 106 93 131 80

100 129 8.0 WBWBWBWBW 43 173 140 175 92 166 105 168 134

101 71 8.0 BWBBWBWBW 158 12 89 101 154 93 72 40 107

102 74 8.0 BBWWBWWBB W 160 53 48 60 87 46 99 123 83

103 105 8.0 WBWBWBBWB 19 131 64 113 73 95 129 116 89

104 113 8.0 WBBWBBWWB 27 167 37 105 173 110 89 156 90

105 124 8.0 BWWBBWWBB W 38 111 153 152 168 47 67 91 117

106 59 8.0 BBWBWBWBW 145 3 128 24 67 94 9 63 61
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107 96 8.0 BWWBBWWBB W 10 152 78 85 144 63 140 143 88

108 102 8.0 BWBWWBWBB W 16 158 84 80 152 85 138 136 156
109 114 8.0 BWBWWBBWW B 28 133 57 145 141 115 88 165 162
110 120 8.0 BWWBWBWBW 34 125 66 134 61 138 122 56 55

111 122 8.0 BWBWWBBWB 36 135 67 106 62 134 120 172 141
112 128 8.0 BWBWBWBWB 42 160 59 157 116 84 82 94 135
113 172 8.0 BBWBWBWBW 82 140 119 137 159 154 95 122 145
114 83 8.0 BWBWBWWBW 173 54 99 38 68 76 126 45 74

115 98 8.0 BWBWWBBWW B 12 154 50 123 76 77 104 107 153
116 108 8.0 BWWBBWBWB 22 121 81 118 45 36 87 133 76

117 173 8.0 WWBBWWBWB 83 129 70 91 113 169 144 117 94

118 84 8.0 WBWWBBWBW 174 29 102 28 88 128 35 95 104
119 115 8.0 WBBWBWBWB 29 168 62 39 82 114 141 88 148
120 121 8.0 WBWBWBWWB 35 108 151 94 139 145 130 106 125
121 116 8.0 BWWBWWBBW 30 169 150 47 128 90 125 105 136
122 154 8.0 WBBWBWBWW B 67 98 125 131 71 172 136 146 157
123 159 8.0 BWBWBBWBW 73 139 80 58 172 109 43 103 52

124 144 8.0 BBWBWBWBW 58 90 139 88 96 146 173 127 143
125 140 8.0 BWBBWWBWB 54 172 129 111 101 155 96 151 131
126 123 8.0 WWBBWBWWB 37 109 148 98 162 139 64 74 150

La columna 'C' muestra los equipos con una preferencia de color absoluta.
Moviéndose hacia ARRIBA (E1 grupo del medio es el GRUPO 7 con puntaje = 7), los colores
atn no estan asignados:

123 - 122 ok
140 - 120 ok
144 - 114 ok
159 - 102 ok
154 - 96 ok
116 - 59 ok
121 - 124 ok

115 - 113 ok

84 - 105 ok
173 - 74 ok
108 - 71 ok

98 - 129 ok
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83 - 101 ok

172 - 76

128 - 82 --> prohibido

172 - 82 - prohibido

172 - 128 ok

76 - 82 ok

Emparejamiento propuesto ronda 10

123 - 122
140 - 120
144 - 114
159 - 102
154 - 96
116 - 59
121 - 124
115 - 113
84 - 105
173 - 74
108 - 71
98 - 129
83 - 101
172 - 128
76 - 82

Emparejamiento oficial ronda 10

123 - 122
140 - 120
144 - 114
159 - 102
154 - 96
116 - 59
121 - 124
115 - 113
84 - 105
173 - 71
108 - 129
98 - 101
83 - 82
172 - 74
76 - 128
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Apéndice E: Preguntas Frecuentes

1. En eventos mdultiples, ¢la capacidad de copiar datos de otro torneo puede ahorrar
tiempo?

Cierto, puedes usar un torneo antiguo como plantilla:
- abrelo
- presiona "Nuevo Torneo" y crea un torneo con los parametros antiguos.

2. En un torneo round robin me gustaria adelantar los emparejamientos que aparecen en la
ronda 4 alaronda 3. ;Como hacerlo?

Usa el elemento del menu: Extra/Calendario Round Robin/ Asignar emparejamiento a una ronda
diferente.

3. En un torneo abierto juvenil, necesito crear tres clasificaciones separadas para las
siguientes categorias: Sub16, Sub12 y Sub10.

Al registrar cada equipo inserta sus categorias (Sub16 o Subl1l2 o Subl10) en el campo Origen.

Luego usa la opcion m (en salida del equipo) para obtener una clasificacion para cada
categoria.

4. ¢;Puedo agregar un codigo QR en la pagina impresa?

Si y es muy facil. Hay muchos sitios en linea que realizan la conversién de forma gratuita. Por
ejemplo aqui: http://gogr.me/. con la siguiente url:

https://api.grserver.com/vl/create-qr-
code/?size=100x100&data=http://www.vegachess.com/OpenA

obtiene un codigo QR que escaneado con un teléfono inteligente dard un enlace a
http://www.vegachess.com/OpenA

Una vez que obtengas tu codigo QR, guarde la imagen exacta como gr . png (solo el formato png
es compatible con Orion) en la carpeta del torneo. Ahora las paginas que contengan la
clasificacion y los emparejamientos tendran un cédigo QR en el lado izquierdo. En caso de que
desees eliminar el codigo QR de las paginas impresas, simplemente elimina el archivo gr.png 0
cambia el nombre.

TL 2016 - PIONEEF
Team and Board pairing of

Il Castelletto Rtg 19 - 15 |
1.1 ROMAGNOLI Thomas 1929 | 23 - 149
1.2 PIRAS Yari 1698 | 229 - 148
1.3 CASALINI BRUNETTO 1583 | 230 - 151
1.4 FABBIANO DANIELE 1455 | 237 I 150

La Mongolfiera
Vimercate

2.1 Krsnik Cohar lvan Vihaor 2340 18 e g0
22 Mauflih Faycal 2049 21 R 61

Rtg | 2 - 17 ||

5. En un encuentro, dos jugadores del mismo equipo no se sentaron en sus tableros

correctos. Solo cuando terminaron las partidas adverti los errores. Tuve que asignarle a

Sus oponentes una victoria por incomparecencia. Sin embargo, las partidas se jugaron
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regularmente y quiero ponerlas en el informe como evaluadas en lugar de ganadas por
incomparecencias. ¢Qué tengo que hacer?

Este es un caso muy raro y desafortunado. Por el momento, Orion permite introducir solo un
resultado y debes decidir cual elegir.

Para resolver el problema, haz esto:

1) cuando termine el torneo, copia el archivo del torneo (el archivo .VGT) en una nueva carpeta;
2) abrelo y modifica los pocos resultados afectados por aquellos casos indicando el resultado
vélido para rating;

3) genera el informe de rating y envialo a la oficina de rating.

6. En la ronda 4 de un torneo adverti que estableci incorrectamente el nUmero maximo de
jugadores que es posible inscribir en un equipo. Necesito aumentarlo, pero Orion no me
permite cambiarlo. ¢Hay una solucién?

Cambiar este parametro después de que haya comenzado el torneo puede causar muchos
problemas y puedes perder todos los datos. De todos modos, si sabes lo que estas haciendo,
aqui esta la solucion.

Descarga e instala el programa DB browser para sqlite (https://sglitebrowser.org/).

Ejecuta este programa y abre el archivo vgt de su torneo. Luego en la tabla TORNEO puedes
cambiar y aumentar el campo MAXBOARD.

4 DB Browser for SQLite - C:\Users\forla\Desktop\CISC20Perugia\CISC20_Perugia.vgt = O X
File Modifica Visualizza Strumenti  Aiuto
& Nuovo Database 2 Apri Database Salva le modifiche L Ripristina le modifich i Progetto |5 Salva Progetto @ Collega Database >
Maodifi 1l g x
Struttura database MNaviga nei dati Modifica Pragmas Esequi SQL oomealce
Tabela: ||| TORNED » @ A &D Nuova Riga.| |Eimina Riga Modalita: |Testo ~ E = Importa Esporta Imposta come MULL
ORGANIZER IS_FIDE NBOARDS MAXBOARDS |FL 1U|
Filtro Filtro |Fi|trc Filtro il
1.. ASDAugusta.. 0 4 10 1
£ >
M| |4|1-1di1 || M Vai a: Tipo di dato attualmente nella cella: Testo / Mumerico
Appli
iy
UTF-2
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Apéndice F: Expediente de Registro y Licencia

Cualquiera que use Orion con mas de 8 equipos necesita un archivo de registro. Consulte el sitio
oficial, http://www.vegachess.com/ns/node/5 para obtener informacion sobre la tarifa de registro.
La licencia le llegar4 por correo electronico como un archivo adjunto llamado serial.txt o
serialOrion.txt. Debe guardarlo sin modificaciones en su ordenador. Luego ejecute Orion y:

a) seleccione el menu Ayuda/Administrador de licencias;

b) cargue la licencia (ubique el archivo serial.txt y carguelo);

c) guéardela (el archivo se guarda en HOME/Vega con el nombre serial.txt)

d) cierre y ejecute Orion (su hombre aparecera en la pantalla de bienvenida).
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