EL TIEMPO EN AJEDREZ 

Básicamente hay dos tipos de relojes: analógicos (los de aguja), y los digitales.

Éstos permiten jugar con incremento de tiempo, esto es, que por cada jugada que se realiza, agrega un tiempo preestablecido. Por ejemplo, aquí, cuando se juega con incremento se hace generalmente con 30 segundos.

Los analógicos disponen de una bandera para darle más precisión a la finalización del tiempo asignado. Se disponen de forma que cuando falta poco tiempo ( dos minutos, por ejemplo ), la bandera se alza y cuando cae una de ellas ha marcado la finalización del tiempo. Este tiempo puede haberse colocado para un control de cierto número de jugadas, o  en las partidas a “finish” como tiempo total.  En ese caso, si se cae la bandera, terminó la 

partida. Si han caído  ambas, y no se puede determinar cuál cayó primero, la

partida es tablas. Esto no ocurre con los relojes digitales, ya que el que primero que 

llega a 0 en la cuenta regresiva, queda con un signo negativo(-).

Antes del comienzo de la partida, el árbitro decide la colocación del reloj. Es un mito

que el reloj deba estar colocado a la derecha de las negras, aunque generalmente 

está allí, pero estará donde al árbitro le quede más cómodo. Esto es evidente en un torneo por equipos, donde todos los integrantes del equipo se sientan del mismo lado, y los colores se alternan.  Como todos los relojes deben mirar para el mismo lado ( hacia el pasillo de circulación ) para comodidad del árbitro,  algunos jugadores de negras lo tendrán a su derecha y otros a su izquierda.

A la hora especificada para el comienzo de la partida, se pone en marcha el reloj del jugador que jugará de blancas.

Si al comienzo de la partida, no está presente ninguno de los jugadores, el jugador de blancas perderá todo del tiempo transcurrido hasta su llegada, salvo que las leyes de la competición o el árbitro decidan otra cosa.

Queda claro que el árbitro puede ,por ejemplo, repartir el tiempo perdido entre ambos jugadores, por distintas causas. Obviamente, los jugadores deben acatar la decisión.

Esto puede darse, por ejemplo, cuando ambos jugadores avisan que llegarán tarde, y el árbitro considera mucho castigo que el jugador de blancas pierda todo el tiempo.

Cualquier jugador que se presente ante el tablero una hora después de la hora señalada para el comienzo de la partida, perderá la misma, salvo que las leyes de la competición o el árbitro decidan otra cosa.  Otra vez el árbitro cobra importancia, porque puede decidir lo contrario. Esto es muy excepcional, ya que el jugador deber tener una razón muy valedera para llegar más de una hora tarde. Pero excepciones hay siempre, y el árbitro decide.

Además no es muy feliz el término”presentarse ante el tablero”, ya que el jugador llega a tiempo a la sala, pero no sabe en qué mesa juega, por lo que es conveniente que se acerque a uno de los árbitros y le comente que llegó, y que está buscando datos de dónde juega.

Este tema se da sobre todo en maxitorneos, donde se juega a veces en varias salas de gran tamaño, y el jugador llega tarde y se desorienta un poco. Pero basta que avise a un árbitro que está presente, para que pueda jugar, aunque demore un poco más en llegar frente al tablero.
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