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MANUAL PARA JUEZ GENERAL DE COMPETENCIAS
INTRODUCCION

El Manual para Oficiales de Partidos cubre los deberes del Juez General respecto a un partido, mientras
gue éste manual trata con las responsabilidades mas amplias de un Juez GeneralJuez General en la
planificacién y direccion de un torneo dirigido de acuerdo con las Regulaciones para Competencias
Internacionales. La duplicidad se ha evitado en lo posible a fin de que, mientras que el Manual para
Oficiales de partido puede ser utilizado como referencia independiente por los arbitros y jueces generales
de partidos, los Jueces Generales de competencias deben considerar los dos documentos de forma
complementaria. Un Juez General de partido es responsable de la supervision de los oficiales de partido y
de la interpretacion de las reglas en un partido o evento en particular. Un Juez General de
competenciasJuez General tiene las mismas responsabilidades que un Juez General de partido en relaciéon
con la competencia, y también es responsable de su gestion técnica.

1 RESPONSABILIDADES DEL JUEZ GENERAL

1.1 General

1.1.1 El papel de un Juez General de competencias difiere considerablemente de una Asociacion a otra y de una
competencia a otra. Por una parte (él o ella) esta involucrado en cada etapa de la organizacién de una competencia,
desde bosquejar el formulario de inscripcion hasta, la planificacion de las finales; por otra parte, el Juez General sélo
aparece el dia de la competencia solamentepara decidir cualquier cuestion de interpretacion de las reglas. En los
Ultimos afios, un Director de Competencia es designado en los eventos més importantes como el Campeonato
Mundial, World Tour y Circuitos Juveniles. Los Reglamentos actuales para competencias internacionales no definen las
funciones del Director de Competencia. En términos generales, el Juez General es responsable de todos los aspectos
técnicos y el Director de Competencia de los temas relacionados con la la presentacion del evento.

1.1.2 Es costumbre nombrar a uno o mas Jueces Generales AdjuntosJuez General, que ejercen la autoridad del Juez
General en determinadas circunstancias. Por ejemplo, un Juez General adjunto se puede requerir simplemente para
tomar el lugar del Juez General en su ausencia, siendo responsable de temas particulares, como la legalidad de ropa y
equipo, o para hacerse cargo de un area en particular, como un salén de juego independiente. Es esencial para el
Juez General y los adjuntos ponerse de acuerdo al inicio de una competencia cuales seran sus funciones. A partir de
entonces, el Juez General debe tener cuidado de no socavar su autoridad al interferir innecesariamente en las tareas
para las que han sido dadas responsabilidad teniendo en cuenta que la responsabilidad Ultima recae en el Juez
General.

1.1.3 El objetivo de cada Juez General debe ser asegurarse de que el torneo del cual es responsable se ejecute de
acuerdo a lo planificado, en plena conformidad con las normas pertinentes y sin incidentes. Esta situacion ideal, rara
vez se produce y la verdadera prueba de la capacidad de un Juez General es la forma en que él o ella se ocupa de los
problemas que puedan ocurrir. En estas situaciones, el Juez General debe optar por un comportamiento que esté
entre tratar de complacer a todos, que es practicamente imposible, o siendo totalmente inflexible, insistiendo en el
estricto cumplimiento de todos los detalles de cada regla, sin embargo, puede ser irrazonable ser demasiado estricto
en algunas circunstancias.

1.1.4 Si bien los intereses de los jugadores deben ser la prioridad del Juez GeneralJuez General, normalmente
hayotros cuyas preocupaciones deben tenerse en cuenta, como los espectadores, los medios de comunicacion,
organizadores y, no menos importante, patrocinadores cuya contribucién pudo haber hecho posible la competencia. A
ninguno de ellos se le debe permitir dominar la decision del Juez General, pero se les debe dar la debida
consideracion en la resolucidn de problemas. La tarea del Juez General es escuchar los distintos puntos de vista, para
luego hacer, y mantener la decisién mas justa posible.

1.2 Director de Competencia (DC)

1.2.1 EIDC y el Juez General comparten la responsabilidad para el éxito de una competencia. El DC ayudara a los
organizadores y al Juez General alograr la mejor presentacién posible de nuestro deporte. El Juez General tiene la
responsabilidad de la interpretacién de las reglas de juego y ese sentido , la decision del Juez General es la definitiva.
El DC es un representante oficial de la ITTF y tiene la autoridad final en todos los asuntos relacionados con el acuerdo
contractual entre la ITTF y la entidad organizadora. El DC y el Juez General deben trabajar en estrecha colaboracion
en todos los asuntos técnicos, incluyendo inscripciones, siembra y sorteo, distribucién de mesas y calendario, las
condiciones de juego y anuncios, y la planificacion de los partidos a ser televisados.

1.2.2 La presentacion del sorteo publico es un elemento clave de la relacion entre el DC y el Juez General. Deben
asegurarse de que proporcionardn un sorteo técnico competente junto con una presentacion visual de primera clase
para los medios de comunicacion y los participantes. En este sentido, el Juez General es responsable de la conduccién
del sorteo, el DC de la presentacion. El DC y el Juez General son solidariamente responsables de proporcionar en la
reunién de Delegados una informacién actualizada con relacién al calendario de juego, area de juego (ADJ), el horario
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de transporte, las comidas y hospitalidad, controles de raqueta y de dopaje y los requerimientos de los medios de
comunicacion.

1.2.3 Para garantizar una buena presentacion, el DC coordinara la marcha de entrada y de salida del area de juego
apropiados para cada etapa de la competencia, con planes detallados para las mesas a ser televisadas. Especialmente
durante televisacion en vivo, el DC y el Juez General deben asegurarse de partidos estén en horario en la medida de
lo

posible y sin retrasos. El DC debe asegurarse de que el Juez General es esté al tantode los partidos con espectaculo
como la musica preliminar, inicio / la mudsica de marcha, los anuncios a los espectadores, musica de intervalo y los
requerimientos de la Televisién. Durante la television en directo, el DC es responsable de los procedimientos dentro
del area de juego , coordinacion con el director de la televisién, el locutor y los participantes en el partido.

1.2.4 El Juez General es responsable de la comunicacién entre el control de raquetas, los arbitros y los jugadores.
El DC apoyara de cerca, sobre todo ayudando con los jugadores y entrenadores.

1.3 Inscripciones

1.3.1 El Prospecto debeespecificar el equipamiento a ser usado indicara claramente las condiciones bajo las cuales
las inscripciones seran aceptadas, poniendo énfasis a cualquier variacion respecto a las reglas usuales. Para los
eventos de equipos, el Prospecto debe especificar el sistema de juego por equipos y si hubieran fases clasificatorias
en los eventos individuales debe indicar las bases sobre las que se asignaran la ubicacion de los jugadores a estas
competencias. El Juez General es parcialmenteresponsable del formulario de inscripcién y, siempre que sea posible,
deberd verificarlo antes de su publicacion.

1.3.2 El Prospecto puede considerarse como un contrato entre el organizador y el jugador. En él, el organizador
especifica las condiciones bajo las cuales el torneo sera conducido y completando y entregando el formulario de
inscripcién implicaque el jugador o la jugadora aceptan estas condiciones. Es entonces responsabilidad del Juez
General ver que ambas partes cumplan con sus obligaciones. El organizador debe proporcionar el equipamiento
especificado y las condiciones de juego y el jugador debe someterse a las regulaciones especificadas.

1.3.3 El Juez General también es responsable de verificar la validez de las inscripciones. Los jugadores no pueden
participar en los Campeonatos internacionales Abiertos sin el permiso de sus Asociaciones y pueden representar a una
Asociacién en un evento por equipos solo si son elegibles para hacerlo.

1.4 Sorteo y Calendario

1.4.1 El Juez General de un torneo es responsable de la conduccién del sorteo y la planificacién de los partidos por
tiempo y mesa. El Juez General no tiene que llevar a cabo estas tareas personalmente y él o ella pueden preferir
delegarlas, sobre todo cuando ellos sean llevados a cabo en parte o completamente por un computador. Sin embargo,
es importante recordar que mientras la autoridad para llevar a cabo una tarea puede delegarse, la responsabilidad a
distancia no es posible. Por consiguiente, el Juez General debe estar seguro de que los oficiales autorizados para
actuar en su nombre son capaces de hacerlo.

1.4.2 Siempre que sea posible, el Juez General o un adjunto deben asistir al sorteo, pero si esto no es posible el
Juez General debe aprobar los resultados lo méas pronto posible.lgualmente, si el Juez General no preparara el
calendario, el o ella debe ver tan pronto como sea posible que el mismo es razonable con relaciéon a los medios
disponibles. Una vez que el sorteo y el calendario han sido aceptados por el Juez General, ningin cambio subsecuente
debe hacerse sin su consentimiento.

1.5 Oficiales de Partidos ( Arbitros)
1.5.1 El éxito de un torneo depende de la colaboracion estrecha entre el Juez General y los arbitros. El juez General
probablemente no los haya elegido directamente ni los conozca personalmente, por lo que serd aconsejable que tan
pronto como sea posible aproveche la oportunidad para conocerlos. Durante el torneo, el Juez General debe estar
accesible y listo para proporcionar apoyo dénde necesario pero, en cualquier disputa entre jugadores y/o los
entrenadores y arbitros, él o ella deberd tener cuidado de tratar a ambas partes de manera justa e imparcial.
1.5.2 Antes del inicio de un torneo el Juez General deberd tener una sesidon de informacién con los arbitros,
dandoles los detalles del transporte y alimentacién, su asignacion a los grupos de arbitraje y el horario de los
partidos que les corresponde, preferentemente con un resumen impreso, considerando las posibles dificultades de
comunicacion por el idioma. Ademés el Juez General deberd recordarles cualquier cambio reciente en las reglas y
explicarles cémo el Juez General espera que lasreglas y el reglamento sean aplicados, también es aconsejable
informar a los capitanes de equipo y entrenadores acerca de la instruccién dada a los arbitros.
1.5.3 Los éarbitros que controlan los partidos de acuerdo con las reglas y reglamentos, pueden considerarse como
agentes del Juez General quien necesita estar seguro de que ellos son competentes. Las regulaciones definen la
magnitud de su jurisdiccion y las circunstancias en las que ellos deben informar al Juez General, que es el Unico que
puede tomar ciertas decisiones como por ejemplo la legalidad del equipo empleado. Ellos deberan, sin embargo,
intentar resolver los problemas sin la participacion del Juez General cuando esté dentro de su jurisdiccion para
hacerlo.
1.5.4 La seleccion de los arbitros para las diferentes fases, asi como para las fases finales, siempre debe estar
basada sobre la competencia actual y no sélo en la reputacion o en la experiencia. Es aconsejable para el Juez
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General formar un pequefio grupo de observadores experimentados para ver tanto como sea posible a los arbitros
mientras ellos estan arbitranto los partidos y evaluar su actuacién. Tales evaluaciones son especialmente valiosas
cuando los arbitros son desconocidos para el Juez General, permitiéndole designar los equipos de arbitros mas
capaces para dirigir los partidos finales.

1.6 Decisiones

1.6.1 El Juez General tiene el Gltimo veredicto sobre cualquier pregunta de interpretacion de una regla que se
produzca durante la competencia para la que él o ella hayan sido designados, y tales decisiones no pueden revocarse
por nadie. Sin embargo las decisiones que él o ella puedan hacer en materias no cubiertas por las reglas , podran
estar sujeto a apelacion al Comité Organizador apropiado, por lo que es esencial saber exactamente qué reglas son
aplicables a la competencia en disputa. En competencias internacionales puede asumirse que las reglas y los
reglamentos para competencias Internacionales son aplicables a menos que el Prospecto indique las excepciones.
1.6.2 Las decisiones deben ser basadas principalmente en el conocimiento de las reglas pertinentes pero en muchos
casos hay otros elementos de juicio. En estos casos el Juez General puede guiarse por precedentes, por la
interpretacionoficial de la ITTF, o simplemente tomando en cuenta el propdsito de una regla o reglamento. Es una
buena costumbre de los Jueces Generales llevar un “registro del Torneo™ en el que se pueda anotar cualquier
incidente ocurrido y las acciones tomadas. No sélo como una ayuda para mantener la consistencia de sus decisiones,
gue es esencial, sino también porque proporcionara un valioso registro de las circunstancias ocurridas en caso de
cualquier protesta o apelacion.

1.6.3 La capacidad de juicio juega un papel importante en las decisiones de ciertos asustos como la aceptacion de
las condiciones de juego y vestimenta. Una protesta por un jugador después de un cambio de lados debido a que le
afecta la luz de una ventana descubierta en el fondo no puede rechazarse automaticamente simplemente porque en
el juego anterior el otro jugador no levantd ninguna objecién. La situacion debe evaluarse objetivamente en cada
ocasion y, si el arbitro considera la protesta justificada, la ventana podria cubrirse o, si necesario, llevarse el partido a
otra mesa.

1.6.4 Igualmente, el hecho de que a un jugador se le haya permitido llevar, por ejemplo, un reloj de pulsera de
color plata brillante en varios partidos, no significa que él o ella tiene el derecho de usarlo en un partido subsecuente
si el jugador contrario considera que ese objeto le distrae. Una decision mas dificil es aceptar o no una vestimentaque
no es ilegal pero que podria afectar a la presentacion del deporte. No todos los Jueces Generales tendran la misma
opinion y la vestimenta que es permitida sin cuestionamientos en un torneo podria ser prohibida en otro.

1.6.5 Sin embargo, es esencial para la consistencia de las normas a ser aplicadas a lo largo de un torneo y los
detalles de cualquier decisién sobre la legalidad o conveniencia de la vestimenta hay que anotarlas en el registro de
torneo. Es aconsejable también informar a los jugadores y arbitros sobre cualquier restriccion general que el Juez
General desea aplicar, como la prohibiciéon del uso gorras de béisbol, y de cualquier concesion general, como un
permiso para llevar los pantalones deportivos si el salén de juego esta muy frio o por razones religiosas.

1.7 Descalificaciones

1.7.1 El Juez General no deberia verse involucrado en la toma de decisiones relativas a casos de mal
comportamiento no muy relevantes, aunque debe ser informado de los castigos impuestos por el arbitro. Los
procedimientos de notificacion permitirdn al Juez General estar sobre aviso y anticiparse a posibles problemas
simplemente presenciando cualquier partido en el que intervenga un jugador o entrenador que haya sido avisado o
penalizado, de manera que conocera las circunstancias que haran necesarias medidas disciplinarias; cuando esto no
sea posible, debera recabar, de las partes implicadas, y con sumo cuidado, los hechos que entienden han ocurrido,
pudiendo, incluso solicitar el testimonio de testigos.

1.7.2 Cuando un arbitro informe de un mal comportamiento de un jugador al Juez General, significard que el mal
comportamiento es tan grave que no puede ser tratado con la aplicacién de puntos de penalizacién, o bien porque ha
persistido después de haber sido penalizado con 3 puntos. En ambos casos, el Juez General debera descalificar al
jugador, a menos que considere que las decisiones del arbitro fueron totalmente incorrectas. El Juez General debera
ser discreto al decidir si la descalificacion afectara sélo al partido, a la prueba o a la totalidad de la Competencia, en
concordancia con la gravedad de la ofensa cometida.

1.7.3 Hay algunos comportamientos que obligatoriamente conducen a la descalificacién y otros para los que la
descalificacion es el procedimiento usual. Un jugador que no pasa un control antidoping debe ser descalificado, asi
también uno que cambia de raqueta durante un partido sin permiso. Para un jugador cuya raqueta se encuentra ilegal
durante una inspeccion oficial de raqueta, el Juez General debe seguir las directivas para el Control de Raqueta para
eventos de la ITTF que se encuentra en http://www.ittf.com/URC/PDF/URC. Se recomienda también seguir estas
directivas para otros eventos en los que el Control de Raqueta se lleva a cabo. ,

1.7.4 Los poderes disciplinarios del Juez General y del Comité de Competencia no suelen extenderse mas alla de la
Competencia para la que fueron nombrados; cualquier otra medida disciplinaria sera decidida y tomada por la
Asociacion a la pertenezca el infractor. Cuando el motivo de la descalificacién de un jugador o entrenador sea muy
grave, el Juez General debera remitir informe sobre los mismos a la Asociacién Organizadora y a la Asociacion a la
que pertenezca el infractor, con copia a la URC para eventos sancionados por la ITTF. Este informe debera especificar
de forma concisa y clara los hechos y las medidas aplicadas, pero debera evitar las opiniones y recomendaciones.
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1.8 Ausencias

1.8.1 Las descalificaciones por mal comportamiento, afortunadamente no son muy frecuentes, sin embargo las
motivadas por ausencias porque no estan disponibles para jugar son mas comunes. Aunque el objetivo primordial es
asegurar el cumplimiento del calendario previsto para los partidos, debe prestarse especial atencion en no perjudicar
ni a competidores puntuales ni al desarrollo de la competencia por permitir excesivos retrasos en el comienzo de los
partidos. Puedenpermitirse pequefios retrasos en casos especiales, como podrian ser inclemencias del tiempo que
hagan que se retrasen la mayoria de los participantes o retrasos debido au un accidente.

1.8.2 Siempre que sea posible, los jugadores deberan ser avisados de su posible descalificacion y ser descalificados
tan pronto como su ausencia produzca serios retrasos en la competencia. Es importante actuar de igual forma con
todos los jugadores y no hacer discriminaciones entre los jugadores de elite y el resto, de forma que todo el mundo
pueda ver que las decisiones tomadas son justas e imparciales. La descalificacion por incomparecencia en una prueba
no implica la descalificaciébn automatica de otras pruebas, que deberan ser analizadas de forma separada, a menos
gue se indique al Juez General que el jugador implicado no puede participar, quizas debido a una lesion.

1.8.3 Los retrasos y ausencias son algunas veces atribuidos al hecho de que los horarios de partidos, previamente
anunciados han sido alterados. Se debe poner esfuerzo en mantener el calendario planificado, sin embargo los
cambios son a veces inevitables y cuando esto suceda, hay que asegurarse de que los jugadores, entrenadores y
capitanes de equipo han recibido el aviso correspondiente. Anuncios verbales o dejados en casilleros no son métodos
fiables de comunicacion, avisos escritos deben entregarse personalmente a todos los jugadores y oficiales
involucrados, si fuera necesario en los hoteles donde ellos estan alojados, y también anuncios publicos en la sala de
competencias.

1.8.4 Si un jugador es descalificado después de la finalizacion de un partido por cualquier razén, este jugador sera
considerado como que ha perdido el partido. El partido se registrard como un partido no jugado, para el jugador
descalificado, asi como para su oponente, que subsecuentemente sera el ganador.

2 SISTEMAS DE COMPETENCIA

2.1 Sistemas Basicos

2.1.1 Los sistemas basicos de competencia son “por eliminacién” y “por grupos”, o sistema “todos contra todos”,
gue pueden usarse independientemente o combinando unos con otros. En un sistema “por eliminaciéon”, los inscritos
son sorteados en pares de forma que uno se enfrenta al otro, los perdedores quedan “eliminados”, o relegados,
después de un determinado nimero de derrotas, y los ganadores avanzan a la siguiente ronda hasta que queda uno
solo. En un sistema “por grupos”, los jugadores son ubicados en grupos en los que cada jugador juega contra el resto
de integrantes de su grupo; los resultados de los partidos se emplean para calcular la clasificacién dentro de cada
grupo.

2.1.2 El sistema por simple eliminacion mostrado en la Figura 2.1 es el mas comlUnmente empleado en las
competencias, pero existen muchas variantes. La doble eliminacion, mostrado en la figura 2.2, da a los perdedores
una segunda oportunidad de avanzar colocandolos en otra simple eliminacion, los lugares vienen determinados por la
ronda en la que ellos perdieron, el mismo principio puede ser ampliado, de forma que para quedar definitivamente
eliminado debera perder 2 o mas partidos. El partido extra mostrado en la esquina inferior derecha del diagrama,
puede ser jugado si, en la final, un jugador perdedor de una etapa inicial venciera al jugador que no hubiera sido
derrotado previamente, de manera que ambos habrian perdido una sola vez.



Figura 2.1 Simple Eliminacion
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2.1.3 La eliminacidn progresiva, mostrada en la figura 2.3, suele adoptarse como alternativa al sistema por grupos
cuando ademas de necesitar una clasificacién final, hay que jugar una final. En éste sistema los perdedores continGan
jugando entre ellos de la misma manera que si hubieran ganado; entonces los jugadores que pierden en la 12 ronda
no son eliminados pero no podran quedar ubicados en la mitad superior de la clasificacion final; y un jugador que
pierda en las 2 primeras rondas sélo podra optar por una posicion en el cuarto inferior. El partido por el ler puesto lo
disputaran los jugadores que no hayan perdido ninguna de las rondas previas.

2.1.4 El sistema de simple eliminacion es sencillo de entender, es el que menos partidos necesita, dado un
determinado nimero de participantes, el nimero de partidos es siempre igual al nUmero de participantes menos 1.
Sin embargo mas de la mitad de los participantes son eliminados en la 1ra ronda y no proporciona una clasificacion
final. El sistema de doble eliminacién proporciona a los perdedores de la 1ra ronda una segunda oportunidad, pero
también duplica el numero de partidos a jugarse, sin proporcionar una clasificacion final. El sistema de eliminacion
progresiva permite obtener una clasificacion final y proporciona el mismo numero de partidos a todos los
participantes. En la Figura 2.4 se muestra el nUmero de partidos a jugarse en los 3 sistemas de eliminacién.

Niamero de Participantes 8 16 32 64
Simple Eliminacidn 7 15 31 B3
Dable Eliminacian 14 30 B2 126

Elirninacidn Progresiva 12 32 a0 192

Figura 2.4 Namero de partidos en sistemas de eliminacion

2.1.5 El sistema por grupos garantiza que los jugadores disputen mas de un partido y permite una clasificacion de
todos los componentes del grupo, aunque es insatisfactorio como etapa principal de una competencia porque no
existe una “final”. No hay certeza de que el dltimo partido jugado defina al ganador del grupo, quién podria no tomar
parte del mismo. Otra desventaja también es que, el nUmero de partidos se incrementa rapidamente a medida que se
incrementa el tamafio del grupo, como se muestra en la figura 2.5; por esta razén el nimero de participantes por
grupo se limita a 4 6 5 participantes.



Mdmero de Participantes 3 4 ] B 7 o

Mirmero de Partidos 3 2] 10 14 21 28

Figura 2.5 NUmero de partidos en los grupos

2.2 Orden de Juego en los Grupos

2.2.1 El orden de disputa de los partidos de un grupo suele elegirse de forma que se garantice que unos partidos
en concreto se disputan en un momento determinado. Un método de planificacion consiste en comenzar con los
partidos que se desea sean jugados en la ronda final y después ir generando las rondas previas. La Figura 2.6
muestra una planificacion en la que todos los partidos de la final seran disputados por jugadores de ranking similar. El
orden de los partidos de las rondas previas se deriva fijando la posicion N° 1 y rotando las posiciones de la 2 a la 8 en
sentido horario, tal y como indica la flecha.

2.2.2 En la fase de clasificacion del Mundial, Paralimpico y Campeonatos Internacionales Abiertos, los participantes
se sortean en grupos Yy las posiciones se asignan en orden descendente segln su actual clasificacion Mundial,
teniendo en cuenta los requisitos de separaciéon por Asociacion. Estas posiciones iniciales son luego utilizadas para
determinar el orden de los partidos. Si clasifica un solo jugador del grupo, en la Ultima ronda deben jugar entre ellos
los que inicialmente ocuparon la posicién 1 y 2, como en la figura 2.6; si clasifican dos jugadores, los inicialmente
posicionados en 2 y 3se enfrentaran en la ronda final, como se muestra en la Figura 2.7.

2.2.3 Sin embargo, los miembros de un grupo no necesariamente disponen de una clasificacion y en este caso otras
consideraciones pueden determinar el orden de los partidos. Por ejemplo, un grupo puede contener varios jugadores
gue son del mismo club o asociacién o que tienen algun otro interés comun. Con el fin de evitar especulaciones, por
ejemplo que un jugador que no tenga chances de clasificar, pierda deliberadamente un partido ante un colega para
incrementar las posibilidades del colega, es recomendable hacer jugar los partidos entre estos jugadores tan pronto
como el programa lo permita.

12 RONDA | 2° RONDA | 32 RONDA | 4° RONDA | 5° RONDA | 62 RONDA | 72 RONDA
1w 4 1w hB 1 w8 1 w7 1w 5 1w 3 1w 2
2w h 4 v B v 7 g v h 7w 3 g v 2 3w 4
3w A 2w 7 4 v 5 B v 3 8w 2 v d 5w b
v 7 3w Ah 2w 3 4 v 2 B v 4 g8 v h 7w i

.‘_
Figura 2.6 Orden de Juego en los Grupos (1)

12 RONDA | 2° RONDA | 32 RONDA | 4° RONDA | 5° RONDA | 62 RONDA | 72 RONDA
1 w7 1 w8 1 v 2 1w 3 1 v 4 1w 5 ’I/v‘E
6 v 7w 2 g v 3 2w d 3w h 4 v B w7
1 v 2 B v 3 v d B v A 2vh 3w 7 4 v 8
4 v 3 v 4 B v A 7w h g w7 2w i 3w 2

.‘_

Figura 2.7 Orden de Juego en los Grupos (2)

2.3 Calculo de la Clasificacion de un Grupo

10



2.3.1 La forma en la que se calcula la clasificaciéon final de un grupo es motivo de confusiones en muchas
ocasiones, aunque el principio basico de calculo es muy sencillo. Se consideran siempre los resultados del maximo
nivel, por ejemplo, por partidos en lugar de juegos, y cuando se produce un empate entre 2 o mas integrantes de un
grupo, se consideraran, exclusivamente, los enfrentamientos entre ellos. El Gnico cambio sustancial desde que el
sistema fue introducido es que aquellos partidos comenzados pero no terminados ahora son tratados de la misma
manera que aquellos que no son jugados en absoluto.

2.3.2. Esto se realiza otorgando “puntos por partido”. El ganador de un partido gana 2 puntos, (columna Ptos de la
siguiente Tabla), asi el partido se haya jugado o sea “walkover” (W.0). El perdedor recibe un punto por partido
jugado, pero ninguno si el partido no fue jugado o no fue completado. En el ejemplo mostrado en la Figura 2.8, A
tiene 6 puntos de partido, B tiene 4, C tiene 3 y D tiene 5, por tanto es facil ver que la clasificacién final (columna
Pos.) es A, D, B, C. Los resultados raramente son tan claros como éste ejemplo, una situacion mas tipica se muestra
en la Figura 2.9 donde B y D tienen 5 puntos cada uno y Ay C tienen 4 puntos.

Ptos Pos
b 1
4 3
3 4
5 2

Ptos Pos
4 3=
5 1=
4 3=
5 1=

Figura 2.9 Resultados de Grupo (2)

2.3.3. Un error comun es decir que, debido a que no todas las posiciones han sido definidas en esta fase el
siguiente paso es considerar el cociente entre juegos ganados y juegos para todos los jugadores del grupo. Sin
embargo, se ha establecido que, en base a los puntos por partido, A y D son los contendores del el 1°" puesto
mientras que A y C estaran compitiendo por el 3* puesto, por lo que solo es necesario considerar a los dos
jugadores que estan compitiendo por cada una de estas posiciones. Las posiciones relativas de aquellos que igualan
en cualquier fase depende solamente de los partidos entre ellos, de modo que, como D gané a B y A gané a C, el
orden final es D, B, A, C, como se muestra en la Figura 2.10.

Ptos Pos
4 3
5 2
4 4
5 1

Figura 2.10 Resultados de Grupo (3)

11



2.3.4 También es posible que ocurra la situacion mostrada en la Figura 2.11, donde C, con 3 puntos, es claramente
el 4 pero A, B y D estan igualados con 5 puntos cada uno. El siguiente paso es eliminar todos los partidos en los
cuales C tomé parte, como se muestra en la Figura 2.12. En los partidos restantes cada uno ha ganado 3 puntos y
para resolver sus posiciones es necesario considerar seguidamente el cociente entre juegos ganados y juegos
perdidos (columna G). A tiene un cociente de juegos ganados/perdidos de 4/5, B tiene 5/3 y C tiene 3/4, dejando el
orden de posiciones en B, A, D, C.

Ptos Pos

5 1=

5 1=

3 4

5 1=

Ptos. G Pos
3 474 2
3 543 1
4

3 3/4 3

Figura 2.12 Resultados de Grupo (5)

2.3.5 Sin embargo, si los resultados fueran como los mostrados en la Figura 2.13, después de eliminar los partidos
de C, A, B y D habrian tenido 3 puntos cada uno y un cociente de juegos ganados/perdidos de 5/5 y esto no habria
sido decisivo. En estas circunstancias el siguiente paso es considerar el cociente entre puntos ganados y puntos
perdidos. Eliminado los partidos de C como antes, y sustituyendo los puntos de partido por los puntos de juego, la
nueva tabla quedaria como se indica en la Figura 2.14.. Los cocientes de puntos ganados/perdidos (columna P) de A,
B y D son 89/95, 100/98 y 101/97 respectivamente, de manera que la clasificacion final del grupo es D, B, A y C.

Ptos. G Pos
3 8415 1=
3 £ /5 1=

4
3 £ /5 1=

Figura 2.13 Resultados de Grupo (6)
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D G P Pos

A 9,-4,8,7,-10 515 B9/95 3
B 12,-9,E, -8, 11 515 100/95 2
c 4
D 9.4,6-7,10 | -12,9,6,8,-11 - 515 101/97 1

Figura 2.14 Resultados de Grupo (7)

2.3.6. Finalmente, suponga que en el grupo cuyos resultados se muestran en la Figura 2.9, D se habria lesionado
durante el juego y habria concedido el partido 1 - 3 a C. La tabla seria entonces como se muestra en la Figura 2.15,
donde se muestran los marcadores de los juegos en el partido inconcluso en negritas. No hay ninglin cambio en los
puntos de partidos ganados por A, By C, pero D, sin puntos del partido con C, tiene un total de s6lo 4 y esta ahora
igualado en el 2% [ugar. Eliminando los resultados los partidos de B, como se muestra en la Figura 2.16,el orden es:
B, A, C, D, de manera que el efecto del partido inconcluso, es hacer descender a D del 1™ al 4* lugar.

Ptos Pos
4 2=
g 1
4 2=
4 2=
B Ptos Pos
3 2
1
3 3
2 4

Figura 2.16 Resultados de Grupo (9)

2.3.7. Si un partido no es jugado o no se termina, al jugador que es declarado ganador se le otorgan los puntos
suficientes para decidir el partido. Por tanto al ganador de un partido no jugado se considera como si hubiera ganado
por 3-0 (0 4-0 en partidos de el mejor de7 juegos) en juegos y 11-0 en cada juego. Sin embargo, en un partido que
se estaba jugando y un jugador se retira, su rival sera ganador considerando todos los puntos ya anotados. Por
ejemplo, si un jugador se lesiona y tiene que retirarse estando ganando 5-3 en el juego final de un partido de al
mejor de 5 juegos, el marcador del ganador se registrara como 11-7, 8-11, 11-6, 10-12, 11-5,.

2.4. Competencias de Clasificacion

2.4.1. Cuando el numero de inscripciones en un evento es mucho mayor que el nimero de lugares disponible en la
llave principal de simple eliminacion, los jugadores mas fuertes normalmente entran directamente en la llave principal
y los otros requieren clasificar. La competencia clasificatoria puede consistir de unas rondas preliminares de simple
eliminacion o, mas cominmente, de grupos, y las Figuras 2.17 y 2.18 respectivamente, muestran cémo los jugadores
pueden clasificar de estas maneras. En cada caso, los ganadores de las fases clasificatorias han sido sorteados en
lugares pre-determinados en la llave de simple eliminacién.
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2.4.2. En algunos grupos de competencias clasificatorias, los primeros y los segundos clasifican para la fase de
simple eliminacion. Un arreglo a menudo usado en los eventos por equipos se muestra en la Figura 2.19, donde el
ganador de cada grupo de 8 jugadores y el segundo del otro disputan una semifinal, los ganadores de estos partidos
clasifican para la final. El sistema es susceptible a ser manipulado, por lo cual, un equipo que sabe con certeza que
va a clasificar 1™ o 2% en su grupo, puede perder un partido deliberadamente para clasificar 2% y asi evitar a un
equipo contrario en particular en la semifinal.

2.4.3. Esto puede evitarse sorteando los 4 equipos en las semifinales para que un ganador de grupo pueda jugar ya
sea con el ganador o el segundo del otro grupo, como se muestra en la Figura 2.20. Sin embargo, esto no es lo ideal
porque los 2 equipos mas fuertes pueden encontrarse en la semifinal en lugar de la final. Ambos sistemas de
"cruzamiento " tienen la desventaja adicional de que la final puede darse entre 2 equipos que ya habrian jugado entre
sf en la fase de grupos y, siempre que sea posible, es mejor tener grupos mas pequefios donde solo los ganadores de
grupo pasen a la fase de simple eliminacién, como se muestra en la Figura 2.21

2.4.4. Cuando el nimero de grupos clasificatorios sea menor al nimero de lugares en la llave de simple eliminacion
el esquema "perdedor afortunado" puede ser utilizado para completar las llaves. En este esquema, las vacantes seran
llenadas de entre los 29 puestos de todos los grupos, ya sea por sorteo o, si el tiempo lo permite, por alguna forma
de partido de desempate. Si, por razones tales, como la lesion de un ganador de grupo, éste no puede tomar parte en
la llave de simple eliminacion, su lugar puede llenarse de la misma manera. Es injusto permitir que sélo el segundo de
un grupo cuyo ganador esté ausente pueda ocupar el lugar del ganador y si no puede darse a todos los segundos la
oportunidad de avanzar, el mismo debe quedar vacante.
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H-o 1 [} } Grupo 1 [}
H-0o 2 L) Grupo 2 02
K-o 3 Lo b ] Grupo 3 03
H-o 4 4 Grupo 4 4
Figwra 2. 17 Calificacion { 1) Figura 2. 18 Calificacion (2)
Al
Grupo A
[£:1] B2 Grupo A ity ]
H-o 4 (4}
AZ
Grupo B
{8) BE1 Grupo B 1D
(4
Figwura 2 19 Calificacion {3)
Grupo C 1D
A {4
Grupo A
(8) B1EB2
HK-o 4 Grupo D B1
B2E1 {4)
Grupo B
{8) A2
Figwura 2 20 Calificacion {4) Figura 2. 21 Calificacion {5)

2.5 Competencia por Equipos

2.5.1. Las competencias por equipos deben implementar alguno de los sistemas especificados en el Manual de la
ITTF. Uno de los mas utilizados es el antiguo sistema de Copa Corbillbn compuesto de un maximo de 4 partidos
individuales y uno de dobles. La razén que hace de este sistema el mas empleado es que la pareja de dobles puede
estar compuesta por distintos jugadores de los que disputaron los partidos individuales, de forma que un equipo
podria estar integrado por 2, 3 0 4 jugadores. La posibilidad de formar equipos con sélo 2 jugadores facilita un mayor
namero de inscritos en la prueba. La desventaja de este sistema es que un equipo puede contar con un jugador de
mucho nivel que domine el encuentro ganando sus dos partidos individuales y ademds, juega un papel importante en
el partido de dobles.

2.5.2. El antiglosistema de Copa Swaythling en que los equipos compuestos por 3 jugadores disputan hasta 9
partidos individuales, es menos propenso a la dominacion de un solo jugador pero tiene otras desventajas. Un
partido de equipos puede completarse en menos de una hora o puede durar 4 horas 0 mas; esto dificulta la
planificacion del evento y los partidos muy largos no son muy atractivos para los espectadores. Se han inventado
varios sistemas para hacer que los partidos sean mas dependientes de la fuerza de un equipo en conjunto sin
extender demasiado su duracion, y algunos son descritos en las Regulaciones para las Competiciones Internacionales.
2.5.3. En los Campeonatos Mundiales, los equipos en los eventos tanto de hombres como de mujeres consisten
ahora de 3 jugadores, jugando hasta 5 partidos individuales; el orden de juego hace que un equipo, aldn siendo
fuerte, no pueda ganar un encuentro sin que todos sus jugadores hayan jugado por lo menos una vez. Otro sistema,
usado en algunas competencias Continentales, requiere equipos de 3, 4 o 5 jugadores para competir en hasta 6
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partidos individuales y un dobles y, aqui de nuevo, todos los jugadores deben haber disputado al menos un partido
individual para que su equipo pueda resultarganador.

3 EL SORTEO Y LA SIEMBRA

3.1 Propdsito

3.1.1. El proposito del sorteo es introducir la aleatoriedad, para que el resultado sea menos predecible y para que
los partidos no puedan arreglarse para dar ventaja a algunos jugadores. El inconveniente de una aleatoriedad
completa es que jugadores fuertes podrian encontrarse en una primera ronda de simple eliminaciéon por lo que
algunos podrian quedar eliminados en esa fase, Como consecuencia, las Ultimas rondas podrian ser disputadas por
jugadores relativamente desconocidos Yy, aunque algunos puedan tener la oportunidad de dar una sorpresa al ganar,
los organizadores dependen a menudo de la presencia de las "estrellas" para atraer espectadores a las finales.

3.2 Sembrados, Huecos (byes) y Clasificaciones

3.2.1. La siembra de jugadores es una manera de restringir la aleatoriedad del sorteo separando a ciertos jugadores
para que no puedan encontrarse hasta en las Ultimas rondas posibles. La siembra de acuerdo al ranking actual
separa a los jugadores mas fuertes, mientras que el uso de sembrados segin la nominacién de la Asociacién separa
a los jugadores nominados por una Asociacion. Los jugadores nominados que estén en posiciones relevantes del
ranking deben estar sembrados segin dicho ranking, ain cuando este orden esté en conflicto con el ranking propio
de cada Asociacion, pero la posicion de siembra de los jugadores no sin ranking serd determinada segun el orden de
nominacion de la Asociacién a la que pertenece.

3.2.2. La lista de sembrados por ranking debe seguir el ranking Mundial de la ITTF, a menos que todos los
candidatos elegibles para ser sembrados de esta manera sean de un Continente o una Asociacién, en este casoel
ranking Continental o de la Asociacién pertinente es utilizado. Si la siembra por ranking entra en conflicto con la
nominacion por Asociacién, la siembra por ranking siempre prevalecera. Para un evento internacional por equipos, la
eleccion de cabezas de serie sigue normalmente el dltimo ranking Mundial (o el ranking Continental si corresponde)
de las Asociaciones involucradas pero, como una alternativa, puede ser utilizado el ranking individual de los jugadores
del equipo. Muy ocasionalmente 2 o mas jugadores pueden tener el mismo ranking. Esto es un problema solamente
si se produce en un punto "critico” en el ranking — por ejemplo, = 2, = 4, = 8 = 16, etc. Si tal circunstancia se
produjera, la mejor idea es decidir por sorteo qué jugador ocupara la posicion de mayor puntuacion. Esto debe
hacerse antes de que comience el sorteo.

3.2.3. Puede haber el mismo namero de sembrados por ranking y posiciones disponibles en la 1™ ronda de simple
eliminacion. En la siembra por ranking o por Asociacion, los sembrados 1™ y 2% son sorteados en las mitades
opuestas de la llave, los 3 sembrados se sorteardn en los cuartos no ocupados por los 2 primeros, los 5%
sembrados en los octavos no ocupados por los 4 primeros y asi sucesivamente, como se muestra en la Figura 3.1.
Cuando el numero de sembrados no es una potencia de 2, como puede ocurrir en un re-sorteo parcial, los sembrados
mas bajos en el ranking seran ubicados lo mas distributivamente posible entre las posiciones que les corresponde, y
la Figura 3.2 muestra la posible distribuciéon para 6 y 11 siembras.

3.2.4. Si el nUmero de participantes en la 1" ronda de una llave de simple eliminacion no es una potencia de 2,

como 32 o 64, sera necesario incluir huecos (byes), los cuales deben ser distribuidos uniformemente a lo largo de la
llave, dando prioridad a los jugadores sembrados. De la misma manera, los jugadores que clasificaron previamente
para ingresar a la 1™ ronda de una llave de simple eliminacion deben sortearse tan equitativamente como sea posible
entre las secciones del cuadro, respetando hasta donde sea posible a los cabezas de serie por Asociacion, La Figura
3.1 muestra un método recomendado para la colocacion de los huecos (byes) y clasificados. Si bien esta es una
buena guia, no es obligatorio seguirla. A menudo, un mejor sorteo se puede obtener moviendo los huecos (byes) al
mismo "nivel”, mientras se sigan manteniendo uniformemente colocados como. La figura 3.1a muestra un sorteo
simple donde los huecos (byes) se han colocado de acuerdo con la tabla, dando como resultado que JPN1 y JPN 2 se
encuentran en la primera ronda, lo que contraviene 3.6.3.3. La Figura 3.1b muestra un sorteo mucho mejor que
ahora cumple con la normativa. Cuando se haga el sorteo es recomendable ubicar solo los huecos (byes) conocidos,
reconocer las posiciones potenciales para los otros byes y, a continuacién, sortear los jugadores primero. Esto ayuda
considerablemente con la separacion por Asociacion, porque si los byes se insertan primero esto podria dar lugar a
una situacién en que los requisitos de 3.6.3. no puedan ser cumplidos.

3.3 Realizacién de Sorteos

3.3.1. Es ahora una practica comuin llevar a cabo los sorteos con la ayuda de una computadora, pero un sorteo
totalmente automatizado no es conveniente en un sorteo con presentacion publica, ya que éste puede ser una parte
importante de la publicidad del torneo. En las competencias principales, los jugadores sembrados son a menudo
sorteados, ya sea a mano o por medio de un programa interactivo de computadora, y el resto de jugadores son
sorteados automaticamente. Cuando sea posible, los espectadores deben ser involucrados en los procedimientos para
que ellos puedan realizar un seguimiento de lo que estd pasando y puedan ver que el sorteo es realizado
correctamente.
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3.3.2. Aunque debe aprovecharse cada facilidad que ofrecen las computadoras, seria imprudente confiar totalmente
en ellas. Ellas fallan de vez en cuando, y no siempre pueden estar disponibles cuando se las requiere. El juez arbitro
debe, por consiguiente, estar completamente familiarizado con el procedimiento y debe poder hacer o enmendar un
sorteo manualmente si fuera necesario. Hay muchos métodos diferentes para realizar un sorteo, pero todos ellos
incluyen los mismos principios y el ejemplo siguiente sélo intenta demostrar estos principios.

3.3.3. Para un hipotético torneo abierto en el evento individual masculino, con un sorteo de 64 posiciones. De estas
posiciones, 16 seran llenados por jugadores sembrados, cada uno de los cuales tendra un hueco (bye).
Adicionalmente, habran otras 16 entradas directas nominadas por las Asociaciones, y otras 16 posiciones que seran
llenadas por los ganadores de una fase clasificatoria. Por consiguiente, cada dieciseisava porcion del cuadro, consistira
de un jugador sembrado (S), quién tendra un hueco (B), y un jugador no sembrado con entrada directa (D) quién
jugara un clasificatorio (Q), como se muestra en la Figura 3.3.
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1 1 1 1 1
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4 17 ] 5 3
5 17 E] 5 3
] 33 025 8 |1¥ 13 4 9 7 2 5 1
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] g a 5 2
-] 9 1 3
10 33 13 20Q1F ¥ 10] 9 4 5
b | 33 029 4 117 15 2 9 1
12 17 9 5
13 17 9 5
14 33 02 1217 11 6 9 5 3
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141 I3 4 29 El cuadro muestra las posiciones ocupadas por los Cabezas de Serie, Huecos v Clasificados para
a5 33 20 13 sorteos de cuadros de 64, 32, 16 v & posiciones.
k[ 17 A las entradas gque han de ser designadas cabezas de serie se les asigna un ranking segin el
ar 17 orden de la lista emplesda v se les da un ndmero de cabeza de serie, tal ¥ como sigue
k[ ] 33 028 5
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=0 33 B 27 nimero de caberas de serie no s una patencia de 2 los caberas de setie con menar ranking se
= 33022 11 sortean tan separadamente como sea posible entre las plazas gue les correspondan. La segunda
52 17 columna muestra el orden en el cual los huecos se colocardn, hasta el ndmero requerida, v 1a
51 17 tercera columna indica el orden en el cual los clasificados se calocan.
54 33 30 3
55 33 14 18
56 9
[1) g
58 33 10 23
55 JCIC I -
-] 17
61 17
62 33 18 15
[ ] 332 M
64 2

Figura 3.1 Sembrados y Huecos (byes)
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Figura 3.2 Sorteo para 6 y 11 siembras

Figura 3.3 Seccién 1/16 de un sorteo

3.3.4. La figura 3.4 lista las cabezas de serie sembradas y otras entradas directas, los nimeros sembrados estan
basados en el ranking masculino de Noviembre de 2002. Un método conveniente de registrar el avance del sorteo se
muestra en la Figura 3.5. Consiste en una tabla que tendra columnas para cada Asociacion, colocando en orden
descendente los nimeros de las entradas, y filas para las mitades (1/2), cuartos (1/4), octavos (1/8) y dieciseisavos
(1/16) del cuadro. Como cada dieciseisavo es idéntico, s6lo sera necesario sortear las entradas directas en estas
secciones; cuando las secciones no sean idénticas un nuevo sorteo puede tener que ser realizado, dentro de las
secciones individuales.
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Figura 3.5 Tabla de Sorteo

ARG 1 LU Song a5

CHM 1 MALin Y
2 WANG Ligin 3 0=3
3 LIJ Guoliang 14 =5
4 HOU Yingchao 28 =8
5 QU Yuke 38
6 Zhan Jian S0

DEM 1 MAZE Michael 24 =49
2 BEMTSEMN Allan a4

FRA 1 CHILA Patrick 26 =4
2 ELOI Damien 3o =9
3 LEGOUT Chriztophe 57
4 WARIM Eric a2

GER 1 BOLL Timo 2 =2
2 ROSSHOPF Jarg 25 =4
3 WOSIK Torben 39
4 FRAMZI Peter a6
5  KEINATH Thomas Ea

JRR 1 TASAKI Tozhio a7
2 ISEK] Seiko 49
3 KAYAMA Hyogo 73

KOR 1 RYLU Seung Min 16 535
2 OH=ang Eun 17 =5
3 K Taek Soo 18 =9
4 LEE Chul Seung a6
S 000 Se Hyuk g

RER 1 TORIOLA Segin a5

SWE 1 PERSSON Jorgen 20 =39
2 KARLZSOM Peter 2 =9
3 LUMDOYIST Jens 43

TFE 1 CHUAM Chik-Yuan 753
2 CHIANG Peng-Lung 11 S5

Figura 3.4 Entradas y Ranking

3.3.5. EI'N° 1 sembrado, CHN1, se pone en la seccién 1 y el N° 2 sembrado, GER1 en la seccion 16. Normalmente,
los N°© 3 sembrados son sorteados entre las secciones 8 y 9, pero en este caso CHN2 debe estar en la mitad opuesta
a CHN1 y por consiguiente debe ocupar la seccion 9, con TPEL en la seccién 8. Los cuatro N° 5 sembrados son
sorteados entre las secciones 4, 5, 12 y 13, con CHN3 en un cuarto que no contenga a CHN1 o CHN2, como en la
seccion 5, y TPE2 en la mitad opuesta a TPE1, digamos en la seccién 12. KOR 1 y KOR2 pueden sortearse entonces
en mitades opuestas, digamos en las secciones 4 y 13 respectivamente.

3.3.6. Los ocho N° 9 sembrados son sorteados entre las secciones superiores de los cuartos impares y las secciones
superiores de los octavos pares. CHN4 y KOR3 deben estar cada uno en cuartos que no contengan entradas de la
misma Asociacién y GER2 en la mitad opuesta de GER1, de manera que ellos podrian estar en las secciones 14, 6 y 3
respectivamente. FRA 1 y FRA2 deben estar en mitades separadas, como deben estar SWE1 y SWE2, de modo que
FRA 1 pudiera ser sembrado en la seccién 10, FRA2 en la seccidn 2, SWEL en la posicion 15 y SWE2 en la seccién 7,
dejando la secciéon 11 para DEN1

La Figura 3.6 muestra el sorteo para los 16 sembrados.

3.3.7. Las otras 16 entradas directas seran ahora sorteadas para que no exista mas de 2 entradas en cualquier
seccion y para que se cumplan los requisitos de separacion por nominacion de Asociacion. CHN5 puede estar en
cualquier octavo que no contenga una entrada china y CHN6 en cualquier octavo de la mitad opuesta, de modo que
pueden estar en las secciones 15 y 8 respectivamente. GER3 y GER4 deberadn estar en cuartos que no contengan
GER1 o GER2, digamos en las secciones 11 y 5, y GER5 sera entonces sorteado en cualquier octavo que no contenga
una entrada alemana, como la seccion 1.

3.3.8. KOR4 debe sortearse en el Unico cuarto que no contiene una entrada coreana, digamos en la seccién 10, y
KOR5 en cualquier octavo que no contenga una entrada Coreana, como en la seccién 16. Las proximas dos entradas
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Francesas, FRA 3 y FRA 4, deben sembrarse en los cuartos 2% y 4%, digamos en las secciones 13 y 6
respectivamente. SWE3 puede sembrarse en cualquier posicion libre en los cuartos 1™ o 3", digamos en la seccion 4.
La entrada restante que tiene que ser separada de las entradas anteriores es DEN2 que debera estar en la mitad
opuesta a DEN1 digamos en la seccion 7.

3.3.9. JPN1 y JPN 2 deberan estar en las mitades opuestas, digamos en las secciones 3 y 14 respectivamente, y
JPN3 debera entonces estar en un cuarto que no contenga una entrada japonesa, como en la seccién 9. ARG 1 y
NGR1 seran entonces sembradas entre los 2 lugares libres que quedan, quizas ARG 1 en la secciéon 2 y NGR1 en la
secciéon 12. Esto completa el sorteo para las entradas directas y la tabla resultante se muestra en la Figura 3.7,
mientras que la Figura 3.8 muestra las posiciones de las entradas directas, huecos (byes) y clasificados en el primer
cuarto del sorteo realizado en el formato convencional.

10 114 145 116 CHR GER WO FR& SE JPR DEM TPE ARG | MGR
G 3 3 4 3 3 2 2 1 1
’ 1 1
’ 2 2
5 3 2
’ 4 1
3 3 3
2 g 3
4 v 2
g 1
5 9 2
3 10 1
& 11 1
5 12 2
7 13 2
4 14 4
5 13 1
16 1

Figura 3.6 Tabla de Sorteo con Cabezas de Serie

10 11 115 11 CHM GER | KOR FR& SINE JPR DEM TPE ARG | MGR
G 3 = 4 3 3 2 2 1 1
’ 1 1 =
; 2 2 1
5 3 2 1
’ 4 1 3
3 3 3 4
5 5] 3 4
4 i 2 2
g 1
c 9 3
3 10 4 1
& 11 3 1
2 12 2 1
7 13 2 3
4 14 4 2
a 13 3 1
16 1 3

Figura 3.7 Tabla de Sorteo con todas las entradas directas
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Figura 3.8 Primer cuarto del sorteo

3.3.10. Los clasificados en fases previas, deberan, cuando sea posible, ser separados tanto en los grupos y en las
llaves de simple eliminacion de otros jugadores de la misma Asociacion, y esto puede asegurarse de las siguientes
dos maneras. La manera mas facil es esperar hasta que la competencia clasificatoria termine y entonces sortear a los
ganadores, de la misma manera que el sorteo de las entradas directas. Sin embargo, muchos organizadores prefieren
poder publicar un sorteo completo antes del inicio del torneo y esto puede hacerse asignando las entradas indirectas
a los grupos de tal manera que cualquier ganador sea correctamente ubicado en la llave de simple eliminacion.
3.3.11. Para hacer esto, los grupos se numeran en correspondencia con las secciones en que los ganadores seran
ubicados -C1 en la seccion 1, C2 en la seccion 2 y asi sucesivamente - y los jugadores sorteados en ellos tomando en
cuenta las posiciones ocupadas por las entradas directas de la misma Asociacion. Asi, si hubiera 2 jugadores Chinos
mas, uno debera ser sembrado en el grupo 3 6 4 y el otro en el grupo 11 ¢ 12, de manera que no haya mas de 1
jugador Chino en el mismo octavo del cuadro. De la misma manera, la proxima entrada alemana podria sortearse
entre los grupos 9, 10, 13, y 14, de modo que hubiera 3 entradas alemanas en cada mitad.

3.4. Procedimiento Alternativo para Sorteos

3.4.1. Hay un ligero riesgo de que en un sorteo dirigido como el descrito anteriormente, que no fuera posible
encontrar todos los requisitos para las siembras por Asociacion. Por ejemplo, cuando haya un nimero impar de
entradas de una misma Asociacién, la Ultima entrada puede sortearse en cualquier mitad. Si hubiera varias
Asociaciones como la indicada, todas las Ultimas entradas podrian sortearse en la misma mitad, y esto podria
significar que no habria después ninguna posicion disponible en el cuadro para separar las entradas de otras
Asociaciones. La Figura 3.9 muestra un cuadro de 16 entradas de 5 Asociaciones en el que ha ocurrido esta situacion

ITA By IR BF.A4, CARN
4 4 3 3 2
M k) n
X X X
M k) n
X X X

Figura 3.9 Sorteo Alternativo (1)

3.4.2. Aqui, ignorando cualquier consideracién de ranking, las entradas de Italia, Egipto, India, y Brasil han sido
correctamente sorteadas en cuartos separados, pero los Unicos lugares dejados para las 2 entradas Canadienses son
ambas en la 29 mitad. Con la experiencia, a menudo es posible prever las posibles dificultades y tomar las medidas
necesarias para evitarlas, pero en un sorteo grande, estas no podrian parecer claras hasta que sea demasiado tarde.
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Hay, sin embargo, un método sistematico para asegurar que todos los requisitos se cumplan y esto se ilustra en las
Figuras 3.10 - 3.14.

3.4.3. La tabla en la Figura 3.10 es similar a la de la Figura 3.9, pero también muestra el nimero de lugares
disponibles en cada cuarto (C) y cada mitad (M). Los jugadores se asignan primeramente a regiones del cuadro, como
se muestra en la Figura 3.11. Si esté claro en cuales cuartos se sortearan las entradas, como ITA y EGY, se pone una
cruz en los espacios apropiados. Para IND y BRA se conoce que habri solamente 1 entrada en una mitad y 2 en la
otra, y para CAN que habra una entrada en cada mitad. Estas posiciones inciertas se muestran poniendo una marca
entre las secciones apropiadas, como en la Figura 3.12.

ITA, EGY 1D BFRA, CAMN Ezpacios

3 3 2 hd

1

e L e e
===
[0 s | NS | NS ]

Figura 3.11 Sorteo Alternativo (3)

ITA, EGY 1D BFRA, CAMN Ezpacios
4 4 3 3 2 C hd
* k) 1 0
x X X 1
* k) 2 ’
x X X 1

Figura 3.12 Sorteo Alternativo (4)

IT&, EY IR BR.A AN Ezpacios
4 4 3 3 2 C hl
* X * 0

a
x ) 1
* X 1

a
x ) X 1]

Figura 3.13 Sorteo Alternativo (5)

ma | Gy | mo | BRa | can Espacios

4 4 3 3 2 C o
¥ ¥ ¥ 0

0
¥ ¥ 0
¥ ¥ 0

0
¥ ¥ ¥ 0

Figura 3.14 Sorteo Alternativo (6)

3.4.4. Esto muestra que 2 lugares han sido ahora llenados en cada cuarto y 7 en cada mitad, y los nimeros en las 2
columnas finales estan reducidos en concordancia con ello. Las 3 entradas de INO seran sorteadas seguidamente y la
Figura 3.12 las muestra ubicadas en los cuartos 17, 2% y 4%, dejando 1 lugar en cada uno de estos cuartos y 2 en el
3. Sin embargo, ahora no hay ninguna posicion disponible en la mitad superior, de manera que la 3" entrada de BRA
debe sortearse en la mitad baja, como se muestra en figura 3.13. Las 2 entradas de CAN pueden sortearse ahora en
los lugares libres restantes en los cuartos 2% y 37, y el cuadro terminado se muestra en la Figura 3.14.

3.5 Alteraciones en el Sorteo

3.5.1. Las alteraciones al sorteo deben evitarse absolutamente en lo posible, y s6lo deben hacerse para corregir
errores, incluir a jugadores adicionales o corregir un desequilibrio serio debido a la ausencia de jugadores sembrados
como cabezas de serie. Incluso en estas circunstancias, ningln cambio debe hacerse al sorteo de un evento después
de que los juegos haya comenzado, asi involucre 0 no a cualquiera de los partidos que ya se han jugado o se
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estuviesen disputando, pero para los propositos de esta regulacién una competencia clasificatoria y la llave de simple
eliminacion se consideran eventos separados.

3.5.2. Por otra parte, ningin jugador puede moverse de una parte a otra del cuadro, haya o no comenzado el
evento, excepto de acuerdo con previsiones especiales como nuevo sorteo de cabezas de serie, y ningun cambio
podra hacerse a una pareja de dobles si ambos compafieros estan presentes y aptos para jugar. Un jugador no
puede ser eliminado del sorteo sin su permiso, excepto que el Juez General haya descalificado al jugador por mal
comportamiento o por no estar disponible cuando debia disputar un partido. Finalmente, cualquier cambio al sorteo
esta sujeto al visto bueno del Comité Organizador del Torneo.

3.5.3. Cualquier jugador adicional o parejas que hubieran sido sembrados como cabezas de serie, de haber estado
presentes en el sorteo original podran ser aceptados sélo si hay vacantes en los lugares reservados para los cabezas
de serie, pero pueden aceptarse otras entradas si hay vacantes en el cuadro. Las nuevas entradas seran sorteadas,
en el orden de nivel de juego, primero en cualquier vacante en los lugares sembrados para cabezas de serie, luego en
cualquier otra vacante y finalmente en las posiciones ocupadas por los huecos (byes) distintos a los enfrentados a
cabezas de serie, tomando en cuenta hasta donde sea posible los requisitos para siembra por Asociacion.

3.5.4. Los cambios al sorteo a veces son considerados cuando varios jugadores o parejas estan ausentes. En
particular, si varias cabezas de serie estdn ausentes en la misma seccién del cuadro, jugadores débiles podrian
avanzar a fases posteriores del evento o incluso a las finales, y los partidos resultantes pueden ser muy desiguales y
de poco interés para los espectadores. Si este riesgo es considerado inaceptable, la solucién ideal es sortear
nuevamente el evento con cabezas de serie designadas so6lo de los jugadores que estan presentes, pero si las
ausencias son detectadas muy tarde, puede no haber el tiempo suficiente para realizarlo.

3.5.5. Para permitir esto, hay previsiones en las regulaciones para volver a sortear so6lo los lugares de los cabezas de
serie, dejando el resto del cuadro inalterable. Las cabezas de serie restantes se colocan en orden de ranking, re-
numerados y luego sorteados nuevamente segun el procedimiento normal, excepto cuando ellos hayan sido sorteados
nuevamente cualquier vacante restante para cabeza de serie no sera cubierta. Los jugadores no deben ser movidos
de otra parte del cuadro para llenar el nimero total de cabezas de serie y los lugares vacantes s6lo podran ser
llenados por la aceptacion de nuevos jugadores.

3.5.6. Este nuevo sorteo parcial sélo se permite cuando el desequilibrio es sustancial. Es dificil dar reglas precisas
para el grado de desequilibrio que justificaria un nuevo sorteo de las cabezas de serie, pero, como una guia, la Figura
3.15 muestra algunas situaciones en que un nuevo sorteo parcial seria permisible. En las columnas 1y 2 hay 2
cabezas de serie ausentes y en la columna 1 los dos estan en la misma mitad, por tanto hay un desequilibrio; en la
columna 2 ellos estan en mitades opuestas, las cuales aun asi estan todavia bastante equilibradas. Las columnas 3y 4
muestran situaciones similares con 3 cabezas de serie ausentes. Después de que una entrada ha sido colocada en
cada grupo los otros deben sortearse, de a pocos siguiendo el orden del ranking, como se muestra en la Figura 3.17.
Aqui los jugadores clasificados del 9-12 son sorteados entre los Grupos E-H, aquéllos clasificados del 13-16 entre los
Grupos A-D y asi sucesivamente, s6lo asegurdndose que jugadores de una misma Asociacion sean sorteados en
grupos diferentes.

=1 =1 =1 =1
S5 =5 Ed 2t
= =5 B 2t
=3 b b b
x =3 =3 =3
S5 =5 =5 X
hd =5 =5 S5
=2 B =2 X
2 Ausencias 3 Ausencias
Si No Si No

Figura 3.15 Justificacién para un re-sorteo parcial

3.5.7. Es un concepto erréneo comun que, cuando varias cabezas de serie estan ausentes, las restantes deben
volverse a sortear, sin embargo el Juez General no esta bajo ninguna obligacion de hacerlo, aunque muchas cabezas
de serie estén ausentes. Esta completamente a su discrecion considerar si un re-sorteo parcial o completo seria la
solucién y muchos de ellos creen que es mejor no hacer ningn cambio, aunque muchos jugadores estén ausentes,
cualquiera sea su ranking. Cuando muchos jugadores estan ausentes, debido quizas al mal tiempo, puede ser factible
hacer un re-sorteo completo, pero esto es nuevamente materia de juicio exclusiva del Juez General.

3.6 Siembra de Grupos
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3.6.1. Para la siembra de grupos, especialmente en las competencias por equipos, es comun emplear el sistema de
"la serpiente”, en el cual el equipo con clasificacion jerarquica mas alta es colocado en el 1° grupo, los 29 en el 2%
grupo, los 3 en el 3° grupo y asi sucesivamente, hasta alli hay uno en cada grupo. En su forma mas simple, los
préximos segun el ranking seran colocados de forma similar en los grupos, comenzando esta vez con el Ultimo grupo
y acabando en el primero. El proceso continGia hasta que todos los inscritos se hayan colocado, de modo que ellos
formen una serpiente continua segun el ranking; La figura 3.16muestra cobmo pueden asignarse de esta manera 32
inscritos a 8 grupos.

GRUPOS
A, B C G
1 2 3 4 7 8 -
« 15 15 14 13 12 11 10 g -«
- 17 16 19 20 21 22 23 24 -
32 3 30 29 25 27 2 5 -

Figura 3.16 Sistema serpenteado basico

3.6.2. La desventaja de este arreglo es que la composicién de todos los grupos es predecible por el ranking inicial y
es mejor introducir un elemento de aleatoriedad. Después de que un inscrito se ha puesto en cada de grupo los otros
deben sortearse, unos pocos cada vez conforme a su posicion en el ranking, como se muestra en la Figura 3.17. Aqui
los inscritos con posiciones del 9-12 son sorteados entre los Grupos E-H, aquellos con clasificacion del 13-16 entre los
Grupos A-D y asi sucesivamente, asegurandose siempre de que los jugadores de la misma Asociacién sean sorteados
en grupos diferentes.

GRUPOS
A, F

1 2 3 4 5 B 7 8 -

-« (13, 14, 18, 16) (a, 10, 11, 12) -

— 17, 18, 14, 20 (21, 22, 23, 24y »

(29, 30, 3, 32) (25, 26, 27, 28 -

Figura 3.17 Sistema serpenteado modificado

3.7 Sorteo de Segunda Fase

3.7.1 Cuando se haga el sorteo de la segunda fase de juego de un grupo preliminar, con 2 jugadores avanzando al
cuadro principal, a continuacién, una consideraciéon adicional es que los jugadores colocados como 1° y 2° en el grupo
deben estar en mitades opuestas. Esto tiene prioridad sobre la separacién por Asociacién. Para eventos de
consolacién no debe haber sembrados, con los jugadores ubicados como 32 colocados en la mitad opuesta al jugador
ubicado en 4° puesto (en su grupo), y luego aplicando la separacién por Asociacion si es posible.

3.7.2 Reglas para siembra de simple eliminacion (KO)

e Los ganadores de grupo toman la posicion de "cabezas de serie”, y esto se aplica tanto a los eventos
individuales y de equipo. En efecto, esto significa que el ganador del grupo se convierte en cabeza de
serie segln el grupo, lo que podria tener implicaciones para la Siembra por Nominacion de Asociacion.

Por ejemplo, en una competencia existiendo 16 equipos sorteados en 4 grupos, si ENG tiene 3 equipos
inscritos, ENG1 cabeza de serie 1, ENG2 cabeza de serie 4 y ENG3 no es cabeza de serie, pero en el
grupo 3 ellos ganaron, entonces ENG3 se convierte en cabeza de serie nimero 3, por delante de ENG2.
Suponiendo que las otras cabezas de serie ganan sus grupos, ENG3 se sorteara en la mitad inferior, lo
gue significaria que ENG2 sera sorteada en la misma mitad que ENG1.

e Elsorteo se realiza de acuerdo a las reglas de la ITTF;

» Ganador del grupo 1 se coloca en la posicién superior,
» Ganador del grupo 2 se coloca en la posicion inferior,
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> Los ganadores de los grupos 3 y 4 sorteados entre la parte inferior de la mitad superior y la parte
superior de la mitad inferior (sujeta a la separacion por Asociacion),
> Los ganadores de los grupos de 5 - 8 se sortean de manera similar en la parte inferior o superior de
cada cuarto que todaviano esté ocupado,
» Continuar con este principio hasta que todos los ganadores de grupo sean ubicados,
e Los jugadores ubicados segundosen el grupo se sortean al azar en la mitad opuesta a su ganador de grupo
(esto tiene prioridad sobre la separacién por Asociacion).
¢ Finalmente separar por Asociaciéon cuando sea posible.

El apéndice C da algunos ejemplos de este proceso, con un cuadro en blanco que muestra a todos los clasificados y
luego un cuadro completado.

4. PLANIFICACION Y CONTROL

4.1. Objetivo

4.1.1. EIl objetivo de planificar es hacer mejor uso del tiempo y las mesas disponibles parael beneficio de los
competidores y espectadores. Los competidores deben asegurarse un tiempo razonable de juego por mesa, con
adecuado pero no excesivo intervalo entre partidos; los espectadores quieren ver partidos entretenidos y en
situaciones que sean convenientes para ellos. Una planificacion més eficiente incrementa el nimero de jugadores que
pueden participar en el torneo, y ello repercute positivamente en los organizadores que al poder admitir méas
participantes veran incrementados los ingresos econémicos.

4.1.2 También deberan ser tenidas en cuenta las condiciones impuestas por los medios de comunicacion. Los
periodicos tienen hora limite de entrega de reportajes para ser incluidos en la edicién correspondiente, por lo que las
finales no deberan ser planificadas para ser jugadas demasiado tarde, de forma que sea posible la inclusion de los
resultados en la edicion correspondiente. Ademas el horario debera tener en cuenta las horas en las que la television
tiene previsto realizar la retransmision del evento. La incertidumbre de las horas de retransmision por parte de la
televisién hace necesaria cierta flexibilidad con la planificacion establecida, con el fin de realizar rapidos ajustes
cuando sea necesario.

4.1.3 Al igual que para el sorteo, las computadoras juegan un papel muy importante en la planificacion. Sin
embargo, debe tenerse en cuenta que un computador no suele considerar ciertos detalles, que si tiene en cuenta un
humano, y que ayudan a mejorar la presentacién de la competicién. Por ejemplo, un computador no puede saber que
un determinado partido entre el jugador A y X es muy probable que sea bueno y espectacular, de forma que deberia
ser emplazado en una mesa donde haya mayoria de espectadores y con la mejor visibilidad; o que el partido entre B
e Y esté previsto que sea poco atractivo y, que por tanto, deberia realizarse en mesas menos “privilegiadas”.

4.1.4 Los jueces generales deben tener los suficientes conocimientos de planificacion como para modificar un
calendario realizado por computador cuando sea necesario, con el fin de considerar circunstancias especiales o bien
realizarlo manualmente cuando el computador no esté disponible o no esté justificado su uso. Tampoco deben
desaprovecharse las ventajas que proporciona el computador en cuanto a automatizacién y ahorro de tiempo a la
hora de la planificacion. Luego, habra que buscar un compromiso entre automatizacién, conseguida con el
computador, y optimizacion, obtenida manualmente.

4.2 Tiempos

4.2.1 Los principios basicos de la asignacién horaria consiste en dividir el tiempo disponible en periodos entre los
que se distribuyen los partidos, y uno de los primeros factores a considerar es la duracién de los partidos. Esta
duracion de partidos no sélo depende del nimero de juegos a disputar por cada partido, sino también de otros
factores como pueden ser: la ronda a la que pertenece el partido, el tipo de competicion, etc. Por ejemplo,
normalmente los partidos de primera ronda suelen tener una menor duracion que los disputados en rondas mas
avanzadas, ya que suelen enfrentar a jugadores de muy distinto nivel, lo que facilita seguir un horario mas ajustado
en las etapas de grupos.

4.2.2 La duracion de los partidos depende en cierta medida del nivel de la competicion. En torneos pequefios,
donde puede mantenerse facilmente el control, es suficiente con reservar 20 minutos para partidos al mejor de 5
juegos y 30 minutos para partidos al mejor de 7 juegos. En torneos importantes donde es esencial tener una
programacion holgada, es conveniente dar 30 y 50 minutos respectivamente, para lidiar con los retrasos debidos a los
partidos demasiados largos o tardanzas de jugadores u oficiales. Para torneos medios, tiempos de 25 y 40 minutos
son razonables.

4.2.3 Algunos organizadores prefieren que todos los partidos comiencen en todas las mesas al mismo tiempo, con
el fin de que la presentacién y anuncio de los mismos no interfiera en la disputa de otros partidos en juego. Lo que
implica de que cualquier ronda siempre tendra la misma duracién del partido mas largo de la ronda en disputa, y en
algunas ocasiones es mas importante basar el horario en los partidos de mayor duracién que en la media de duracion
de los mismos. Sea cual sea la opcion elegida, siempre deberan reservarse mesas libres en todas las rondas con el fin
de poder utilizadas para recuperar posibles retrasos.

4.2.4 Sin embargo, el lugar o la hora prevista de los partidos no debe ser cambiado a menos que sea estrictamente
necesario. Es muy improbable que un torneo se desarrolle de acuerdo con el programa pre-establecido, y solo si los
retrasos parecen incrementarse tremendamente en una o mas mesas, los cambios deben ser considerados. Pero hay
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otras razones por las que el calendario puede modificarse. Por ejemplo, en torneos mayores los organizadores pueden
pedir los cambios de modo que ciertos jugadores o partidos puedan mostrarse en la TV, y esto puede ser anunciado
con muy poca anticipacion.

4.2.5 En vista de las posibles consecuencias contractuales y financieras,el Juez General deberia hacer todo lo
posible para dar atencion a esas solicitudes, teniendo en cuenta los intereses de las personas susceptibles de verse
afectadas por cualquier cambio. La consideracion mas importante es que, una vez que un cambio se ha acordado,
todos los interesados — jugadores, entrenadores, funcionarios y espectadores se les notifique lo antes posible. Si,
como sucede a veces, la decisién se toma después de que los jugadores y oficiales hayan abandonado el lugar de
competicion, el Juez General debe asegurarse de que reciban la informacion necesaria en su lugar de alojamiento.
4.2.6 No podra pretenderse que un jugador que acaba de finalizar un partido pase a disputar el siguiente
inmediatamente, aunque tampoco deberia esperar varias horas entre rondas. Lo ideal seria que el descanso entre
partidos nunca fuese inferior al tiempo asignado a un partido ni superior al asignado a tres partidos, aunque en las
rondas finales los jugadores agradeceran periodos entre partidos mas largos con el fin de recuperarse mejor. Habra
que tener en cuenta, especialmente en las rondas finales, que los jugadores podrian estar involucrados en otras
pruebas que se disputen en paralelo.

4.2.7 La normativa no indica el nimero maximo de partidos que un jugador podrd disputar en un periodo
determinado. Lo normal es que los jugadores y, mas especialmente los jovenes, quieran jugar el maximo ndmero de
partidos un mismo dia, aunque los jugadores profesionales prefieren disputar un nimero reducido de partidos por dia,
especialmente en las rondas finales de la prueba. Como indicacién es razonable indicar que un mismo jugador en un
mismo dia dispute un maximo de tres partidos al mejor de 7 juegos o 3 partidos al mejor de 5 juegos, siempre con el
adecuado descanso entre la disputa de los mismos. Los partidos deberian comenzar sobre las 10:00 horas y no
alargarse mas alla de las 22:00 horas.

4.2.8 Estas indicaciones son aplicables a las pruebas mas importantes de los Torneos, como son las de individuales
y dobles. En aquellos Torneos en los que el nimero de pruebas de distintas categorias a disputar sea elevado, y
basandose en los criterios de edad o nivel de juego, puede asumirse que un jugador inscrito en varias pruebas, esta
dispuesto a asumir el riesgo que supone disputar un nimero de partidos en un tiempo limitado. Desde el punto de
vista del Juez General, la consideracion principal debe ser el gran incremento del riesgo de poner en conflicto la
programacién de los partidos y puede ser aconsejable limitar el nUmero de eventos en los que el mismo jugador
puede competir.

4.3 Conflictos

4.3.1 La planificacion seria muy sencilla si cada evento se disputara de forma aislada, sin embargo esto no suele ser
asi, de forma que hay varias pruebas disputandose en paralelo y debe hacerse el mejor uso posible de las mesas
disponibles. Obviamente podra disputarse una prueba masculina y otra femenina en paralelo sin problemas, para lo
cual sera suficiente con alternar las rondas para otorgar intervalos apropiados. Esta solucion es sencilla y facilmente
aplicable en las primeras rondas de las pruebas, sin embargo, y a medida que las rondas avanzan el niamero de
mesas ocupadas disminuye, con lo que la tendencia por dar comienzo a otra prueba se incrementa.

4.3.2 Esto puede dar lugar a conflicto en partidos programados ya que es practicamente imposible predecir qué
jugadores seguiran en competencia en cada prueba. La clave de una buena planificacion esta en intentar evitar la
posibilidad de estos conflictos, permitiendo periodos de descanso suficientes para los casos en los que los mismos se
produzcan. Normalmente cada partido debera ser asignado a un horario Unico, aunque en torneos locales podria
permitirse planificar, por ejemplo, la disputa de algunos partidos de la primera ronda de dobles masculino a la misma
hora que los partidos de las rondas finales de la prueba individual masculina.

4.3.3 Los partidos de dobles, que en este caso, podran ser disputados dependera de los jugadores involucrados en
las rondas de individuales planificadas a la misma hora. Este solapamiento obliga a llevar un mayor control, ya que los
partidos deberan ser fijados y comunicar las decisiones a los jugadores implicados, lo que no es aconsejable en
Torneos importantes. Sin embargo, suele ser Gtil en Torneos locales donde lo que se pretende es la maxima
ocupacion de las mesas con la maxima competencia posible y, donde los jugadores estan dispuestos a aceptar cierto
grado de incertidumbre en el horario de sus partidos.

4.3.4 La prueba de dobles mixtos, y debido a que involucra tanto a hombres como a mujeres, siempre interfiere
con cualquier otra prueba, por lo que suele planificarse como primera o Ultima prueba a disputar. Normalmente
cualquiera de las dos alternativas son vélidas, aunque muchos Jueces-Generales prefieren disputarla como ultima
prueba ya que opinan que el riesgo de no asistencia, a primera hora, de alguno de los jugadores es menor cuando
s6lo hay dos involucrados (prueba individual) que cuando son cuatro los implicados (prueba de dobles). En una
prueba por grupos, es razonable solicitar a todos los jugadores que se presenten a la misma hora pero solo es
necesaria la presencia de los dos jugadores implicados en el primer partido del grupo.

4.3.5 Es recomendable que cuando los torneos incluyen tanto pruebas de individuales como de equipos, comenzar
por la disputa de las pruebas de equipos. Lo ideal seria que las pruebas de equipos concluyan antes del comienzo de
las pruebas de individuales, pero esto es muy raro que ocurra excepto en los Campeonatos Continentales o del
Mundo, e incluso en estos se dan numerosos solapamientos. La disputa de la prueba de equipos en primer lugar
permite que el sorteo de la prueba de individuales se realice después de que los equipos participantes hayan llegado
y, por lo tanto, confirmado sus inscripciones, lo que facilita mucho el sorteo ya que es menos probable que haya que
realizar cambios posteriormente.
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4.4  Asignacion de mesas

4.4.1 Para la asignacion de partidos en las mesas se deben considerar tanto los intereses de los jugadores como de
los espectadores. Por ejemplo, es mejor que un mismo jugador no dispute partidos consecutivos en la misma mesa,
para evitar cualquier tipo de duda respecto al distinto trato dispensado a los jugadorespor estar mas familiarizado con
las condiciones en esa mesa en particular. Aquellos partidos que, previsiblemente, sean espectaculares o de alto nivel
deberdn ser asignados a una mesa que pueda ser contemplada perfectamente por el publico asistente, aunque
siempre considerando que la concentracién de los espectadores alrededor de algunas mesas no cause problemas de
acceso.

4.4.2 La asignacion inicial de partidos a mesas s6lo deberia ser modificada por muy buenas razones. Un partido
debera ser jugado en otra mesa distinta a la asignada originalmente si la misma estd ocupada por otro partido
anterior que, por ejemplo, se haya alargado mas de lo previsto, aunque este cambio puede suponer llevar el retraso
de una mesa a otra. También se podra cambiar la mesa de aquellos partidos importantes o mas atractivos con el fin
de que los espectadores o la television tengan mejor acceso. Siempre que se traslade un partido de una mesa a otra,
sea por el motivo que sea, tanto los jugadores, como espectadores, como los medios de comunicacion, deberan ser
informados tan pronto como sea posible.

4.5 Documentacion

4.5.1 La preparacion de la planificacién requiere la identificacién de los partidos y una forma de registrar el horario
de disputa de los mismos, preferiblemente de forma que permita controlar el desarrollo del juego durante el Torneo.
Existen numerosas formas de hacerlo, cada una con ventajas e inconvenientes. A continuacion se describe un posible
sistema. En éste, cada partido se asigna a una mesa y hora concreta, aunque algunos Jueces Generales prefieren
permitir cierta flexibilidad ubicando grupos de partidos en bloques de tiempo en lugar de hacer la asignacion por
mesas concretas.
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Figura 4.1 Numeracion de partidos

4.5.2 Una forma de identificar los partidos se muestra en la Figura 4.1, para un sorteo de 64 entradas. Los partidos
se numeran, ordenadamente, de arriba abajo y de izquierda a derecha, de forma que los partidos de la primera ronda
se numeran del 01 al 32, los de la segunda ronda del 33 al 48 y asi sucesivamente. El prefijo X representa un digito
(o letra) para identificar la prueba, de forma que el partido 103 (o A03) seria el tercer partido de la primera ronda de
la prueba individual masculina, y el partido 262 (o B62) seria la segunda semifinal de la prueba individual femenina. El
diagrama muestra qué partidos dependen de resultados de partidos previos y por tanto cuando deben preverse
intervalos.

4.5.3 La Figura 4.2 muestra un posible calendario para un sistema de eliminacion directa de 64 entradas, en forma
de tabla donde cada fila indica los horarios de disputa de partidos y cada columna una mesa; todos los partidos son al
mejor de 5 juegos. Los partidos se han repartido de forma que los jugadores tengan un tiempo entre partidos de
entre 1 a 3 partidos y, que ningln jugador dispute partidos consecutivos en la misma mesa. Normalmente, con las
ultimas rondas de una prueba pueden disputarse partidos de otras pruebas, aunque siempre es aconsejable dejar
algunas mesas libres como en caso de contingencia.
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Mesas

Hora

10:00 #01 H02 #03 #04 #05 HE X7 #08
10:40 #09 #10 11 H12 13 X14 X156 #1B
11:20 A7 #18 #19 #20 #2 R22 #23 #24
12:00 #20 26 R27 H20 #29 #30 #31 #32
12:40
13:20 #35 #36 #39 #40 #33 #34 37 #38
14:00 #4353 Hdd 7 #48 #d1 X2 Hih #A6
14:40
15:20 #49 *a0 #51 *h2
16:00 #a3 #5d4 st #ab
16:40
1720 ai #ad
15:00 e #B0
15:40
19:20 #B1 #h2
20:00
20:40 #B3

Figura 4.2 Calendario para una llave de eliminacion directa de 64 posiciones

4.5.4 La Figura 4.3 muestra un posible cronograma para la fase de simple eliminacion de un torneo, comprendiendo
individual varones, individual damas, dobles varones y dobles damas. Hay 48 entradas en cada prueba individual y 24
parejas en cada prueba de dobles, y la competencia serd realizada en 3 dias utilizando 8 mesas. El cronograma
establecido no exige a nadie jugar mas de 2 partidos individuales y 2 de dobles por dia y los partidos terminan a una
hora razonable cada dia; hay también un programa interesante de partidos de cuartos de final en la segunda noche.

4.6 Control del Juego

4.6.1 Un formato similar puede emplearse para controlar el desarrollo del juego. La hora de comienzo de cada
partido se marca en la hoja de sorteo correspondiente; lo que proporciona una forma muy Util de comprobar la
planificacion, ya que, por ejemplo, los intervalos de descanso planificados inapropiadamente saltan a la vista
rapidamente. La planificacién de trabajo es un formato ampliado de la tabla empleada en la planificacion, con el
nombre de los jugadores y el nimero del partido indicado en la misma, incluyendo ademas la hora y mesa donde el
vencedor disputara su préximo partido, como muestra en la Figura 4.4. La Figura 4.5 muestra una seccion tipica de
un cuadro de trabajo, digamos, a las 11:35 en el cual se puede ver que, la conclusién tardia en las mesas 2 y 3 han
retrasado el inicio de los partidos programados en estas mesas para las 11.30. La figura 4.6 muestra la seccion
correspondiente del funcionamiento del cuadro.

4.6.2 A medida que cada uno de los partidos finaliza el nombre del ganador se pasa a la celda reservada para el
ganador, tanto en la hoja del sorteo como en la planificacion de trabajo. Un método para indicar el progreso del juego
consiste en marcar con una diagonal cada celda correspondiente a un partido ya comenzado y, tan pronto como el
partido termine marcar dicha celda, con la otra diagonal, de forma que una celda cruzada de la tabla indica partido ya
disputado. Cuando el Torneo se esta disputando de acuerdo a la planificacion prevista, en cualquier momento que se
elija, las celdas de los partidos comenzados estaran marcados bien con una o dos diagonales, por lo que sera obvio
comprobar si existe un retraso en cualquiera de las mesas.

4.6.3 Otra forma de controlar el desarrollo del juego es colocando las actas de los partidos por mesa y por orden
cronoldgico. Inicialmente sélo las actas de las primeras rondas contendran los nombres de los jugadores y las actas
de otras rondas, que ya incluyen su horario de disputa, se irdn rellenando a medida que los ganadores se vayan
conociendo. Cuando un partido deba disputarse se le proporciona al arbitro el acta del mismo, de forma que el acta
que estd encima de la pila de actas de una determinada mesa, determina si en esa mesa se estd cumpliendo el
horario establecido. La simplicidad de este sistema tiene como contrapartida la posibilidad de que las actas se
descoloquen, ademas es solo llevadero en torneos pequefios.
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Hora 1 2 3 4 5 ] T L]
10:00 e kL1 WD kL1
10:15 kL1 WD fiCr W
10:30 fiCr W hiCH WWE
10:45 WWE hCr1 WWE hC
11:00 WS W= WS W1
11:30 W1 WS =y =y
12:00 =y =y hi=1 WS
12:30 WS =y WS W=
W
||E 1400 WO hACH1 WD kL1
= 1430 kL1 WO fiCr WD
M 15:00 fiCr WD hiCH1 W
E 15:30 W hCr1 WO hACH1
o 16:00 WS W= WS W1
1630 h=1 k= =1 =1
1700 =1 ST h=1 WS
1730 WS =1 WS =1
19:00 WE2 =2 h=2
19:30 h=2 WWIS2 =2 WS2
20:00 =2 S22 =2 WS2
20:30 WIS2 h=2 WS2 =2
21:00 FiMAL
Hara 1 2 3 4 Hora 1 2
10:00 W2 hD2 10:00 WD
1015 D2 Wah2 ] 1015 hD=
10:30 hD2 W2 ] 10:30 MDD
10:45 D2 hDC2 b 10:45 WD
11:00 WSS hS3 I 11:30 WSS
11:30 hs3 WSS I 12:00 MSS
12:00 M=3 WSS B 12:30 MSS
12:30 WSS h=3 ] 13:00 WSS
1400 | woz M2 1500 | FIMALES
S| 1415 M2 YWz
Al 1430 D2 W2 Para 45 M3, 455
B| 1445 W2 W2 2400 v 240D
Al 1500 WSS h=3
O] 1=:30 M=3 WS
O] 1600 hs3 WSS
16:30 WSS WS35
15:00 WD [E[mle
15:15 (e WD
1845 D WD
19:00 e hACHZ
19:30 EE hASG
20:00 h=2 WIS
20:30 o=t WS
21:00 DG RS
22:00 FirMAL
Figura 4.3 Planificacion de Torneo
M7 Partida h*
ALYWIS Jugador 1
BiChiE Jugador 2
1435057 Hora v mesa del prox. partido para el ganador

Figura 4.4 Detalles partido
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Hora il 2 3 4
125 126 127 125
1020
T E&M B
123003 123003 123004 123074
129 130 131 132
1100 KON, AT
[] WIS W
13008 1300M 130042
249 250 251
1130 A Al CH | BWiRGIFIRTH | IMbARAMES
C FIDEMIS [GOWERMAJEM [ KLEIMNALCAS
163002 163042 163043
133 134 135
1200 [T 3] SEGUM UMGER
ROGER TIMAR WARDA,
153007 153007 153048
253 254 145
1740 CUICK/REABBIN | URBAMMILLA, BRCh
SCOTTTERRY |WORTHIZSIGD DUTTA,
163052 163042 153005
147 148 255 256
1300 IKED.A 7 ALWISIBEECH |EWAMSFROST
KON AR ity CROFTDOYME | GUPTAMHATCH
170043 170043 1630M 1630/

Figura 4.5 Seccién de una planificacién de trabajo

ABDEL
125 BROWYM
BROWYM 103041
145
CHAIG 123043
126 DUTTA,
DUTTA, 103042
155
EMALMI 153045
127 FA4AD
FAYAD 103043
146
GREEMN 123044
128 HUBER
HUBER 103044

Figura 4.6 Seccién de un sorteo de trabajo

4.6.4 Sea cual sea el método elegido, el Juez General debe conocer en todo momento como se esta desarrollando
la competencia, de forma que pueda adelantarse a cualquier problema que pudiera surgir mediante la introduccion de
los ajustes mas oportunos para evitar que los retrasos sean demasiado considerables. Las decisiones precipitadas
suelen acarrear mas perjuicios que beneficios. Habrad que tener en cuenta que las distintas pruebas no son
independientes las unas de las otras, ni siquiera cuando en ellas no participen los mismos jugadores. Suele existir una
tendencia a cambiar los partidos a mesas disponibles, aunque dicha medida, en ocasiones, puede empeorar la
situacion.

4.6.5 Solo se cambiaran los partidos de mesa en los casos que sea realmente necesario, ya que los mismos pueden
crear confusion entre los jugadores, los controladores de las mesas y los arbitros. No tiene mucho sentido realizar una
completa planificacion si a la primera sefial de retraso en el horario se modifica la misma, especialmente cuando la
planificacion tiene previstos ciertos horarios libres con el fin de recuperarse de este tipo de retrasos. Es mas probable
gue se den dificultades al principio y al final de la programacion, bien por retrasos en la llegada de los jugadores o
bien porque algunos jugadores estan inmersos en las fases finales de distintas pruebas.

4.7 Partidos decisivos y las finales
4.7.1 Es comun que los partidos de las ultimas rondas se realicen en pocas mesas. Si bien puede no ser iideal, por
ejemplo, las dos semifinales de un evento que se jueguen al mismo tiempo, puede ser una ventaja el hacerlo en caso
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de que una de las semifinales sea poco atractiva. Los horarios de entrada pueden ser escalonadas o, si no hay
obligacion de empezar los partidos en un momento predeterminado, para cada periodo de sesiones una serie de
partidos pueden ser previstas para cada mesa. Los partidos pueden ser programados sucesivamente, cada uno
comenzando tan pronto como el anterior partido haya terminado, de modo que hay un programa continuo de juego.
4.7.2 No siempre es buena idea la disputa de los partidos considerados mas importantes al final del programa. A
menudo, un mismo jugador deberd disputar més de una final y, por lo general los jugadores prefieren jugar pruebas
individuales antes que los dobles. Tiene también la ventaja de que los resultados individuales, que suelen ser de
mayor interés para los medios de comunicacién, estaran antes a disposicién que si se producen al final del programa.
Cuando no haya otras restricciones, como por ejemplo las impuestas por la television, el Juez General debera ponerse
en la situacion de los jugadores involucrados antes de decidir al respecto.

4.8 Calendario de arbitros

4.8.1 Las jornadas de los arbitros deben ser programadas con tanto cuidado como los partidos, sobre todo en las
primeras etapas de las rondas clasificatorias del torneo, cuando la mayoria, si no todas, las mesas pueden estar en
uso. Idealmente, el numero de los &rbitros debe ser de 4 por el nUmero de mesas de juego*, para permitir pausas
razonables y cierta capacidad de reserva. Por ejemplo, en una competencia donde se usaran 12 mesas, deberan
haber 12 x 4 = 48 arbitros. (* A veces hay més mesas de partidos disponibles que el que se indica en la
programacién, por ejemplo: La planificacion del tiempo y mesas se basa en 8 mesas; el salon de juego esta
configurado para 9 mesas. La mesa adicional se utiliza a menudo cuando los partidos estan retrasados y la
programacion necesita ser revisada.)

En los ultimos afios, se ha convertido en sentido comun para los torneos internacionales, calcular el nimero de
arbitros en funcién del ndmero de mesas para partidos multiplicado por 3 (por ejemplo, 12 x 3 = 36 arbitros). Esto
debe considerarse como el minimo, en el supuesto de que siempre dos arbitros (arbitro y arbitro asistente) realizaran
sus deberes en la mesa de juego. Ocasionalmente, partes de un torneo, por ejemplo, partidos de consolacién seran
dirigidos solamente por un arbitro en cada mesa. Sin embargo, esta decision queda a discrecién del Juez General. Si
una competencia es organizada con 18 equipos de 2 arbitros cada uno, en cualquier momento puede haber hasta 12
equipos controlando los partidos, al menos 3 equipos en la reserva y 3 equipos tomando un breve descanso.

4.8.2 Los equipos de reserva estaran disponibles para cubrir ausencias imprevistas, cambios inesperados en la
programacién de tiempo y de mesa debido a retrasos, una llamada para el conteo de golpes o como sustitutos
cuando los asignados para oficiar son de la misma Asociacion de uno de los jugadores o parejas. Pueden ser
utilizados también para tareas como la supervision de la eleccion de las bolas y la custodia de las raquetas que han
sido probadas antes de un partido y se comprob6 su legalidad. La Figura 4.7 muestra una posible programacion para
los 18 equipos de arhitros, etiquetados A-R inclusive.

Match Table Number Reserve Not on
time teams duty
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12

10:00 G H | J K L M N O P Q R A B, C D,E, F
10:40 A B C J K L M N (@) P Q R D,E, F G, H, I
11:20 A B C D E F M N O P Q R G, H, I J, K, L
12:00 A B C D E F G H | P Q R J,K, L M, N, O
12:40 A B C D E F G H | J K L M, N, O P,Q,R
14:00 M N O D E F G H | J K L P,Q,R A B, C
14:40 M N O P Q R G H | J K L A B, C D,E F
15:20 M N O P Q R A B C J K L D,E, F G,H, I
16:00 M N O P Q R A B C D E F G,H,I J, K, L
16:40 G H | P Q R A B C D E F J, K, L M, N, O
18:00 G H | J K L A B C D E F M, N, O P,Q,R
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18:40 G H | J K L M N (0] D E F P,Q,R A B, C

19:20 G H | J K L M N (0] P Q R A B, C D,EF
20:00 A B C J K L M N (0] P Q R D,EF G, H, I
20:40 A B C D E F M N O P Q R G,H,I J, K, L

4.7 Umpires' Schedule

Figura 4.7 Programacion de arbitros

CONCLUSION

Un Juez General puede verse a menudo frente a una situacién en la que hay mas de un curso de accién justificable,
y distintos individuos pueden tomar decisiones diferentes. Este manual no pretende abarcar todas esas situaciones y
prescribir una Unica decision "correcta” en cada caso. Su objetivo es establecer los principios en que tales decisiones
deben tomarse y para dar una orientacion, en lo que generalmente es aceptado como el enfoque preferido, como una
ayuda para lograr la coherencia que es tan esencial para un buen desempefio.

5. Competencias de Para Tenis de Mesa (PTM)

5.1. Introduccion

El Tenis de mesa es un deporte para todos los niveles de actividad y competencia.Con cada vez mas personas con
discapacidad alentadas y comprometidas en actividades deportivas, el manual ITTF incluye las Reglas PTM con
respecto al juego en silla de ruedas, para facilitar la integracién del juego en competencias abiertas donde las
personas con y sin discapacidad juegan juntos en la misma competencia. Folletos técnicos PTM y directivas detallan
todas las reglas especificas y el Reglamento para Competencias de PTM, donde solo las personas con discapacidad
estéan involucradas.

Informacion sobre reglas de PTM se publicara en el Manual para Oficiales del Partido en el apéndice H.

Cuando se trata de tareas del Juez General, los principios basicos de gestidon de la competencia son similares, pero
ademas de garantizar que, las reglas de juego se aplican correctamente en el terreno de juego, los Jueces Generales
de las competencias de PTM tienen que tener en cuenta y observar otros requisitos en competencias PTM. Deben
tener una buena empatia con los jugadores con discapacidad y con las oficiales de las competencias, para que el Para
Tenis de Mesa se lleve a cabo y se juege en un ambiente justo y amigable, sin dejar de ser altamente competitivo y
espectacular para todos.

Este capitulo tiene como objetivo destacar las caracteristicas especificas de las competencias PTM que el Juez General
debe tener en cuenta, y para animar a mas Jueces Generales a participar y apoyar los eventos del PTM y el
Movimiento Paralimpico.

5.2  Oficiales de la competencia

El tipo y nimero de las oficiales de la competencia pueden variar de acuerdo con el nivel del evento; éstas se detallan
en las directivas del PTM a partir del 1 de septiembre de 2011. Los tipos de oficiales de la competencia son los
siguientes:

5.2.1 Delegado Técnico

El Delegado Técnico (DT) realiza una funcién similar a la de los Directores de Competencia en otras competencias de
la ITTF, con las siguientes responsabilidades especificas:

e Para asegurar que la competencia se organizard de acuerdo a los requerimientos de cada factor del torneo.

e Supervisar todos los aspectos, incluyendo la inspeccién del sitio, alojamiento, transporte, equipamiento,
namero de dias de juego, nimero maximo de participantes que se pueden aceptar y cualquier otra
informacion pertinente.

e Al término de la competicia, escribir un informe de evaluacién del torneo.

El DT trabaja con el Comité Organizador en muchas de las disposiciones técnicas y no técnicas antes de la
competencia, y tales disposiciones tienen un impacto significativo en la organizacién del evento, asi como en las
tareas del Juez General. Sin embargo, el Juez General sigue siendo responsable de la jurisdiccion como se describe en
el apartado 1 anterior, especialmente para situaciones del partido en el campo de juego. Por lo tanto, la buena
comunicacion y la cooperacion entre los DTs y el Juez General son importantes para el éxito de los torneos.
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5.2.2 Secretario Clasificacion

El Secretario Clasificacion PTMD aprobara la lista de los jugadores y confirmara que jugadores en la lista necesitan ser
clasificados e informar al Comité Organizador, DT, Juez General y Jefe de Clasificacion.

5.2.3 Clasificadores

Clasificadores internacionales son nombrados por el Oficial Médico PTMD y el secretario de clasificacion y son los
responsables de las clasificaciones, reevaluaciones y protestas. El nUmero de clasificadores presentes en un torneo
varfa en funcién del factor o nivel de torneo. Los detalles figuran en las directivas pertinentes del PTM.

5.2.4 Jueces Generales
5.2.4.1 Nombramientos
Los Jueces Generales para los Juegos Paralimpicos y Campeonatos del Mundo PTM son nombrados por la ITTF URC.
Para otras competencias PTM como abiertos internacionales y campeonatos regionales, son nombrados actualmente
por el URC en cooperacién con el Comité Organizador de la Asociacion de Tenis de Mesa del pais anfitrion. Todos los
jueces generales designados trabajan con el Secretario de Clasificacién y DT para confirmar inscripciones, eventos y
horarios.
5.2.4.2 Reunion informativa del Juez General
En el 2007 algunas reglas del PTM se convirtieron en parte de las reglas de la ITTF y el resto se incorporaron el 2010.
Estas también fueron cubiertas en los cursos para arbitros y en los exadmenes bi-anuales para arbitro internacional
(1U). Sin embargo, aun quedan algunas normas para competencias de PTM que se pueden encontrar solamente en
las directivas para eventos PTM. Algunos arbitros pueden haber calificado antes del 2006 y por lo tanto no han
participado en las sesiones de ensefianza PTM y/o se encuentran sin ninguna experiencia en competencias PTM; por
lo tanto, es necesario que el arbitro pueda llevar a cabo una sesion de informacion ampliada para arbitros sobre las
reglas PTM antes del torneo, explicandole la intencién, la interpretacién y la aplicacion de dichas normas en
situaciones de competencia, asi como otros aspectos del PTM como la clasificacion, la accesibilidad y la comunicacion
con los jugadores con discapacidades. Las reglas deben ser aplicadas consistentemente a los jugadores con y sin
discapacidad.
5.2.5 Oficial de Seleccion
El Oficial de Seleccidn es responsable de proponer el proceso de seleccion que se aplicara para los campeonatos
mundiales PTT y Juegos Paralimpicos. El o ella asistiran a los campeonatos regionales de PTT para supervisar el
sistema de juego que debe ser el mismo en todos los campeonatos regionales como una parte clave del proceso de
calificacion que conduce ya sea a los Campeonatos del Mundo de PTM o Juegos Paralimpicos.
5.3 Clasificacion de Jugadores
Los jugadores estan separados en clases en funcion de las lesiones y las limitaciones que se evallGan:

e Para determinar la elegibilidad para competir.

e Para agrupar a los jugadores de manera equitativa con fines de competencia.
Las clases se definen en general:

Clase 1-5 para los jugadores en silla de ruedas

Clase 6-10 para los jugadores de pie

Clase 11 para jugadores con discapacidad intelectual
Un panel de clasificacion internacional es responsable de la clasificacion de los jugadores. Después de que se hayan
clasificado todos los jugadores reciben una tarjeta de clasificacién internacional (TCI) que especifica la clase asignada,
asi como cualquier limitacion fisica (por ejemplo, para hacer un servicio legal) o requisitos permanentes permitidos
por razones médicas (por ejemplo, vendajes, uniones, corsé, silla de ruedas modificada).
Si un jugador juega en un campeonato internacional (Fa20 o Fa50) por primera vez y no tiene una TClI, el pais de el o
ella puede darle una clasificacion temporal. Entonces el o ella sera clasificado en el campeonato y se le asignara una
clase. Si esta es diferente de la clase temporal, el o ella jugard en la nueva clase y el sorteo se realizara en
concordancia (teniendo en cuenta que el evento ain no haya sido iniciado). Sin embargo, en el Campeonatos del
Mundo o los Juegos Paralimpicos, la nueva clase no entrara en vigencia hasta la finalizacion del evento.
La clasificacién para jugadores especificos es organizada el dia antes del inicio del torneo para que, el Juez General
pueda hacer el sorteo de las pruebas por equipos y de clase de acuerdo a las clasificaciones nuevas. Los Jueces
Generales deben estar en estrecha comunicacién con los organizadores, el Secretario de clasificacién y el Jefe de
Clasificacién antes y durante la competencia para la confirmacién y el asesoramiento sobre la informacién actualizada
y los cambios.
Si un jugador engafia deliberadamente a los clasificadores, el o ella sera descalificado inmediatamente por el Juez
General en consulta con el DT y el Jefe de Clasificacion.
54 Torneos
Todos los torneos organizados en el calendario de la ITTF PTM son sancionados con un factor de calificacion que
determina los puntos de calificacion acumulados.
Los torneos sancionados son los Juegos Paralimpicos, Campeonatos del Mundo y Campeonatos Regionales de PTM
para cada PTM de una regién aprobada (Europa, América, Asia y Oceania y Africa).
Otros torneos internacionales son sancionados con factores de calificacion segun lo establecido en las directrices para
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ganar el factor correspondiente.

5.5 Inscripciones

Dependiendo del factor de los eventos, una combinacion de equipos con jugadores de diferentes Asociaciones es
posible. Dependiendo del nimero de inscripciones, el DT y el Juez General decidiran el nimero de eventos a
organizar, y la combinacién de clases para el torneo. Debido a la cancelacion de eventos de ciertas clases debido al
bajo nimero de inscripciones, es inevitable que haya cambios en las inscripciones y una nueva combinacion de
equipos dentro de la misma Asociacion o con otras asociaciones.

El DT y el Juez General informaran a los organizadores y a las asociaciones involucradas cuando tales cambios se
produzcan, y ayudaran en el emparejamiento para la competencia por equipos, y para confirmar la combinacién de
equipos. Esto es también para evitar la situacién de que los jugadores descubran después de su llegada que algunos
eventos se han cancelado debido a cambios en la clasificacion de otros jugadores, o de ellos mismos.

5.6 Eventos

En competencias PTM, los requisitos de cuales eventos deben organizarse se expresan especificamente en las
directrices. El Juez General, en consulta con el DT, decide los eventos que seran organizados, eliminados o
combinados en base a las inscripciones reales y al entono de la competencia (como el nimero de dias para jugar,
mesas, arbitros, etc.)

5.7 Formato de Juego

Dependiendo del factor, cada competencia tiene diferentes restricciones en el nimero de jugadores o equipos por
pais y por evento, asi como en el caso de eventos combinados. Los Jueces Generales deben asegurarse de que el
sistema de juego de cada competencia que se indica en las directrices después de 01 de septiembre 2011 sea
implementado.

Nota: Es muy importante verificar que las actuales directrices PTMD ya que los requisitos pueden cambiar de vez en
cuando.

5.8 Reglas

Aparte de las reglas en el Manual de la ITTF que especifican situaciones donde el juego integrado tiene lugar, hay
otras normas y reglamentos especificas de las competencias del PTM, que se resumen en el Apéndice H del Manual
para Oficiales de Partidos.

5.9 Elsorteo

Los cambios en la clase de los jugadores puede afectar el nUmero de inscripciones y, posiblemente, los grupos en los
eventos individuales y por equipos, lo que puede alterar el sorteo y el calendario de competencias. El Juez General
debe hacer tales cambios y hacer anuncios oportunos a todos los participantes y Oficiales.
Mdltiples sorteos para la segunda etapa del evento de individuales y equipos deben llevarse a cabo después de la
finalizacion de la primera fase de la competencia de grupos. Antes de que comience la competencia, el juez general
debe asegurarse de que todos estén informados dénde, cuando, como y por quién estos sorteos seran realizados y
que todas las instalaciones de apoyo estén en su lugar, mientras que la competencia en el terreno de juego continda.
La comunicacién previa a la competencia entre los jueces generales, DT y organizadores debe definir claramente
dichas responsabilidades y el flujo de trabajo.

5.10 Programacion

5.10.1 Para el juego en silla de ruedas, el tamafio minimo del area de juego puede reducirse a 8m x 6m y un piso
de concreto es aceptable, pero mesas accesibles para silla de ruedas deben ser utilizadas. Los jueces generales deben
tomar nota del nimero de sillas de ruedas y mesaspara jugadores de pie, y tratar de tener mesas accesibles para
silla de ruedas y un &rea de juego con tamafio adecuado para todos los eventos durante todo el torneo para facilitar
la programacion.

5.10.2 Un cronograma para la entrega de medallas es necesario y normalmente se realiza al finalizar cada evento,
debido al nimero de presentaciones y al tiempo requerido por los jugadores con discapacidades. Si es necesario, las
presentaciones se pueden dividir en varios grupos en lugar de todos juntos para acortar la duracién. Si es posible, se
deben programar en diferentes sesiones a lo largo del torneo al final de las sesiones de juego de la mafiana, la tarde
y la noche. Esto evita largos tiempos de espera y mantiene el interés de los participantes.

5.10.3 Debe tenerse en cuenta el hecho de que las clases 1 y 2 necesitan mas tiempo de juego que otras clases,
especialmente en las Ultimas etapas y en pruebas por equipos. Un evento de equipo de Clase 1 y 2 podria durar hasta
3 horas 0 mas. De ser posible, se debe dejar un periodo vacio en las mismas mesas para prever posibles retrasos.
5.10.4 Los partidos de las clases 1 y 2 deben comenzar mas tarde en la mafiana y si es posible no terminar Gltimos
en la noche porque los jugadores necesitan mas tiempo de preparacion.

5.10.5 Las clases asignadas mas tarde en un dia no deben comenzar temprano a la mafiana siguiente.

5.10.6 En general, un maximo de 45 minutos se debe permitir para un partido individual de clase 1 o0 2 y 3 horas
para un partido de equipos.

5.11 Gestion de Resultados

5.11.1 El programa del Dr. Wu ofrece un facil ingreso de los resultados y proporciona todas las hojas de los partidos
de forma automatica.

5.12 Gestidon de Sorteos, Horarios y Resultados

5.12.1 Para la preparacion y operacion de competencias PTM, los jueces generales deben utilizar los programas Excel
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escritos por el Dr. Wu, Chi-Shih (http://dr.wu.free.fr/draw/index.htm). El programa facilita el ingreso de datos, sorteo,
programacion y gestion de resultados. También proporciona todas las planillas de partidos, las hojas de sorteo para el
evento de equipos y las hojas de los partidos individuales para los jugadores. Los archivos data_Common.xls deben
ser completados y enviados al Secretario de Clasificacion para la verificacion y aprobacién antes de que comience la
competencia.

5.12.2 Una vez que el archivo data_Common esté autorizado, un ndmero limitado de cambios es permitido. Otros
cambios en los datos requieren autorizacion adicional. Se recomienda que los cambios de menor importancia en los
datos, tales como mala ortografia sean tolerados y corregidos sdélo después de la finalizacion de la competencia.
5.12.3 Después del torneo, los organizadores enviaran los resultados por correo electrénico al Oficial de Clasificacion
PTMD con un formulario especial que se genera de forma automatica, asi como un libro de resultados en papel que
contiene mas detalles tales como resultados de los partidos que ayudan a detectar y corregir los errores en los
resultados.

5.12.4 El manual y otros detalles del programa se pueden encontrar en la pagina del PTM del sitio web de la ITTF.
Ensayos de prueba también son posible. Se aconseja a los jueces generales practicar el uso del programa y emplearlo
en el puesto de trabajo. Por favor, visite el sitio web para mas detalles.

5.13 Accesibilidad

La accesibilidad es una preocupacion importante en todas las actividades que involucran a personas con discapacidad.
No prestar atencion a la accesibilidad de las areas puede producir molestias a los jugadores y puede afectar el
progreso de la competencia. A pesar de esto, es la responsabilidad del DT asegurar que tales requisitos son cumplidos
por los organizadores y el Juez General también deberia tomar nota de tales acuerdos. En el sitio web del PTM en
Organizadores de Torneos, se puede encontrar una lista de verificacion de zonas accesibles.

5.14 Comunicacioén con las Personas con Discapacidad

No es raro sentirse incobmodo en torno a las personas con discapacidad. La manera mas efectiva es ser sensible,
flexible y honesto. La terminologia "persona con discapacidad" es mas adecuada porgque pone el énfasis en la
persona, no en la limitacion o discapacidad.

Conclusion

Los jueces generalesdesignados para las competencias de PTM deben estar familiarizados con las materias basicas,
incluyendo las normas y reglamentos, y otras responsabilidades. Sobre todo, cuando se trabaja con personas con
discapacidad, tienen que ser respetuosos y comprensivos, educados y considerados, ofreciendo asistencia,
comunicandose efectivamente y no dudar en hacer preguntas. Para aquellos que aln no tienen esa experiencia, se les
anima a participar y formar parte de la gran familia.

Apéndice A: LA CALIFICACION DE JUECES GENERALES INTERNACIONALES (en revision)

Niveles de Jueces Generales
« Juez General Nacional o Juez General basico certificado
« Juez General Certificado / Juez General Internacional
» Juez General Internacional Avanzado

A.1.1 Juez General Nacional
Las Asociaciones Nacionales seran alentadas a tener sus propios programas de capacitacion de arbitros.

A.1.2 Juez General basico certificado
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La certificacion esta hecha por la ITTF. Los candidatos no necesitan experiencia como Juez General, pero deberian
tener experiencia como arbitro, entrenador, jugador o voluntario, de preferencia con algo de experiencia como Juez
General en el ambito local. Los candidatos tendran que completar el Curso basico de Juez Gemerafi y aprobar un
examen escrito. Este curso seria con propésitos educativos y promocionales y puede ser ensefiado y examinado en
cualquier idioma. Un certificado se expedira a los candidatos aprobados. Solo se hard hincapié en las reglas de
interpretacion/aplicacion y los aspectos técnicos. Hay un conjunto completo de materiales de capacitacion disponibles,
incluyendo presentaciones en PowerPoint, un examen escrito que se actualiza cada dos afios sobre las Ultimas reglas,
y certificados.

A.2 Juez General Certificado / Arbitro Internacional

Un Juez General Nacional totalmente calificado con experiencia probada puede tomar el curso Internacional de Juez
General y rendir el examen. Esto proporciona mucha méas formacién en profundidad y los candidatos deberan poder
llevar a cabo toda la gama de funciones del Juez General, de forma independiente en los eventos de la ITTF.

A.2.1 Juez General Internacional:

Se requiere un puntaje alto en ambas pruebas: escrita y practica en todas las areas examinadas. Experiencia en 3-5
eventos practicos con al menos dos de ellos trabajando como Juez General, el dominio de inglés sera requerido y
obligatorio.

A.2.2 Juez General certificado:

Igual que en A.2.1, pero el curso y el examen pueden estar en otro idioma. Un juez general con esta calificacion
puede ser nombrado en los Pro Tour ITTF y en eventos WJC en los cuales se utiliza un idioma especifico.

La mayor parte de los actuales IRs’ se clasificarian como Juez General Internacional o Juez General Certificado.

A.3  Juez General Internacional Avanzado

En un futuro proximo, habra un sistema de evaluacién continua para identificar, entrenar y calificar a un pequefio
namero de jueces generales muy competentes para la promocién a Juez General Internacional Avanzado y que les
permita oficiar en los principales eventos de la ITTF. Este grupo estara integrado por 15 - 20 jueces generales. Todas
las tres categorias / clases de IR (Juez General Certificado, IR e IR Avanzado) recibiran la insignia plateada para la
solapa.

Apéndice B: FUERA DE ORDEN DE JUEGO EN PARTIDOS POR EQUIPOS

Uno de los problemas mas grandes que los jueces generales enfrentan ocurre cuando en los encuentros por equipos
los partidos se juegan con la secuencia incorrecta. Desafortunadamente el Reglamento no contempla estos errores y
el Juez General debe tomar una decision en cada caso en base a circunstancias particulares. Si bien no hay reglas
definidas, los siguientes principios deben ser aplicados para determinar la accion apropiada.

Principios
El equipo que coloca el jugador correcto no puede ser penalizado o estar en desventaja, pero el equipo que coloca el
jugador incorrecto puede serlo.
e Cualquier partido (programado) valido jugado fuera de orden, sera anulado si el jugador incorrecto
ganara, o sera dejado a un lado hasta que sea necesario, si el jugador correcto ganara;
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e Cualquier partido disputado (no programado) no valido sera otorgado al equipo con el jugador
correcto, y el partido valido (programado) no sera jugado.

Generalmente el primer partido valido sin jugar, serd entonces jugado, y los partidos continuaran en orden,
excluyendo los partidos validos que puede que ya se hayan jugado.

Si el error se descubre durante un partido hay dos opciones disponibles:
1) Terminar el partido y a continuacidn, aplicar el principio fundamental;
2) Detener el partido de inmediato y a continuacion, aplicar el principio fundamental.

El principio basico aqui debe aplicarse para que el jugador correcto quede en desventaja. Para evitar cualquier
discusién sobre esto el capitan del equipo de los jugadores colocados correctamente tendran la opcién de detener o
terminar el partido.

Estos principios pueden ser modificados o "suavizados" en eventos locales 0 menos importantes.

Para evitar la posibilidad de un error debe dejarse establecido que tanto el arbitro y el arbitro asistente tienen que
comprobar que la planilla de partido esté correcta, que los jugadores correctos estén en el area de juego, y asi evitar
(casi) todos estos problemas. Una cuestion de procedimiento podria ser que el Juez General conserve una copia de la
hoja de sorteo para asegurar que la hoja del partido es la correcta, y de inmediato responder a cualquier pregunta
que el capitan de un equipo pueda tener. La planilla de partido estd incorrecta frecuentemente porque el arbitro
invierte los equipos, o cuando la planilla es generada por computadora y se selecciona el jugador incorrecto.

Los siguientes casos de estudio ilustran algunos de los principios expresados anteriormente.

Nota:

Estudio de caso 1

ABC seria penalizado con A teniendo que volver a jugar de inmediato. Seria mejor si Y, como jugador infractor,
tuviera que volver a jugar de inmediato. El principio es que el jugador/equipo correcto tenga la opcion de determinar
cual de los dos partidos debera jugarse inmediatamente después.
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Partidos Partidos Resultados / Juegos de
Programados jugados los partidos jugados Correccion después de descubrir el error
Av X AvY 4:2 QU L .
BvY Error descubierto Na ¢ 0 partido?
CvZ
AvY 242
Bv X
Figura B1 (Estudio de caso 1)
Partidos Partidos Resultados / Juegos de ., ) .
Programados jugados los partidos jugados Correccion después de descubrir el error
Av X AvY 4:2 préximo partido a jugar
BvyY Bv X 1:4 anulado, 2do partido a jugar
CvZ CvZ 0:4 N\ [0 : 4 (se queda igual)
AvY Error descubierto >4 :2
Bv X
Figure B2 (Estudio de caso 2)
Partidos Partidos Resultados / Juegos de ) \ .
Programados jugados los partidos jugados Correccion después de descubrir el error
Av X Av X 4:2 4 : 2 (se queda igual)
BvyY BvZ 1:4 4 : 0 (adjudicado a B)
CvZ CvyY 0:4 4 : 0 (adjudicado a C)
AvY Error descubierto
BvX
Figure B3 (Estudio de caso 3)
Partidos Partidos Resultados / Juegos de - ] .
Programados jugados los partidos jugados Correccion después de descubrir el error
Av X BvY 4:2 QA [préximo partido a jugar
BvY Error descubierto N\ 4: 2
CvZ
AvY
BvX
Figure B4 (Estudio de caso 4)
Partidos F?arudos Resultadgs / J.uegos de Correccion después de descubrir el error
Programados jugados los partidos jugados
Av X BvZz 4:2 anulado, préoximo partido a jugar
BvyY Error descubierto
CvZ
AvY
Bv X

Figure B5 (Estudio de caso 5)
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EJEMPLO 5 16 grupos, KO 32, 0 byes

I ’-’- F. EJEMPLO DE SORTEO CAMPEONATO INFANTIL

CADET BOYS' SINGLES - MAIN DRAW

GANADORES DE GRUPO

1st G1
2nd

56 PLAYER Num 56 ROU
280 PLAYER Num 280 POL

276 PLAYER Num 276 POL
11 PLAYER Num 11 ESP

2nd

281 PLAYER Num 281 POL
245 PLAYER Num 245 FRA

2nd

163 PLAYER Num 163 RUS
260 PLAYER Num 260 SVK

2nd
1st 5-8

165 PLAYER Num 165 RUS
193 PLAYER Num 193 RUS

1st 5-8
2nd

2nd 185 PLAYER Num 185 CZE

111 PLAYER Num 111 HUN

168 PLAYER Num 168 RUS

2nd 247 PLAYER Num 247 FRA

2nd 68 PLAYER Num68 LTU

279 PLAYER Num 279 POL

SEGUNDOS DE GRUPO

2nd 29 PLAYER Num29 HRV

[ W U G [ U G G (- —

© © Njloar w20 ©®® N O~ WD~
c ol
| I
| B

1
2nd - - - ?21 107 PLAYER Num 107 HUN
20 - - - <M 199 PLAYER Num 199 SWE

21 - - - ¥ 160 PLAYER Num 160 RUS

2nd 2 - - - N 69 PLAYER Num69 LTU
2nd 23 - - - M 166 PLAYER Num 166 RUS
1st5-8 (24 - - - y&| 52 PLAYER Num 52 ROU
i1st5-8 |25 - - - 8 1 PLAYER Num 1 GGY
2nd 26 - - - N 259 PLAYER Num 259 SVK
2nd 27 - - - 57 PLAYER Num 57 ROU
246 PLAYER Num 246 FRA

NN
O |
' '
[
[

7 PLAYER Num 7 MDA

2nd 30 - - - 99 PLAYER Num99 LUX
2nd 31 - - - 28 PLAYER Num 28 HRV
1stG2 |32 - - = 289 PLAYER Num 289 POL

70 PLAYER Num70 LTU




EJEMPLO 5 16 grupos, KO 32, 0 byes - sorteo completo

EJEMPLO DE SORTEO CAMPEONATO INFANTIL

®
ITT)F

CADET BOYS' SINGLES - MAIN DRAW

GANADORES DE GRUPO

1 56 PLAYER Num 56 | 56 PLAYER Num 56
2nd 2 69 PLAYER Num69 LTU 280 PLAYER Num 280 POL
2nd 3 107 PLAYER Num 107 HUN| | 276 PLAYER Num 276 POL
4 279 PLAYER Num 279 POL 11 PLAYER Num 11 ESP
5 193 PLAYER Num 193 RUS| 281 PLAYER Num 281 POL
2nd 6 28 PLAYER Num28 HRV 245 PLAYER Num 245 FRA
2nd 7 289 PLAYER Num 289 POL| | 163 PLAYER Num 163 RUS
1st5-8 | 8 245 PLAYER Num 245 FRA 260 PLAYER Num 260 SVK
1st5-8 | 9 163 PLAYER Num 163 RUS B 165 PLAYER Num 165 RUS

2nd 10 99 PLAYER Num99 LUX
2nd 11 259 PLAYER Num 259 SVK
185 PLAYER Num 185 CZE
111 PLAYER Num 111 HUN
2nd 14 1 PLAYER Num 1 GGY
2nd 15 160 PLAYER Num 160 RUS

‘8 16 276 PLAYER Num 276 POL

‘M 17 11 PLAYER Num 11 ESP
2nd 18 52 PLAYER Num52 ROU

2nd 19 29 PLAYER Num29 HRV
165 PLAYER Num 165 RUS

193 PLAYER Num 193 RUS
185 PLAYER Num 185 CZE
111 PLAYER Num 111 HUN
168 PLAYER Num 168 RUS
247 PLAYER Num 247 FRA

68 PLAYER Num68 LTU
279 PLAYER Num 279 POL g

—_ -
Wi
| [

29 PLAYER Num 29 HRV
107 PLAYER Num 107 HUN
199 PLAYER Num 199 SWE
160 PLAYER Num 160 RUS

69 PLAYER Num69 LTU
166 PLAYER Num 166 RUS

52 PLAYER Num 52 ROU

1 PLAYER Num 1 GGY
259 PLAYER Num 259 SVK

57 PLAYER Num 57 ROU

246 PLAYER Num 246 FRA
7 PLAYER Num 7 MDA

99 PLAYER Num99 LUX

28 PLAYER Num 28 HRV
289 PLAYER Num 289 POL

70 PLAYER Num70 LTU

68 PLAYER Num68 LTU
2nd 22 166 PLAYER Num 166 RUS
2nd 23 246 PLAYER Num 246 FRA

1st 5-8 | 24 281 PLAYER Num 281 POL

1st5-8 |25 260 PLAYER Num 260 SVK
2nd 26 7 PLAYER Num?7 MDA
2nd 27 57 PLAYER Num 57 ROU

168 PLAYER Num 168 RUS
247 PLAYER Num 247 FRA
2nd 30 70 PLAYER Num70 LTU
2nd 31 199 PLAYER Num 199 SWE

1st G2 |32 280 PLAYER Num 280 POL

NN
- o
I I

O© oo ~NOOGhA,WDN =

NN
© |00
I I

EJEMPLO 5 16 grupos, KO 32, 0 byes - sorteo completo



|[EJEMPLO 6 13 grupos, KO 32, 6 byes |

I r" F. EJEMPLO DE SORTEO CAMPEONATO INFANTIL

CADET BOYS' SINGLES - MAIN DRAW

1stG1 | 1 - - -
X |2 X BYE -
2nd [ 3 - - - GANADORES DE GRUPO
2nd |4 - - - 112 PLAYER Num 112 GER
[iste13]| 5 - - - L 115 PLAYER Num 115 GER
2nd |6 - - - 266 PLAYER Num 266 SVK
2nd? |7 - - - 318 PLAYER Num 318 POL
1st5-8 |8 - - - B Gr 5| 5PLAYER Num5  IND
1st5-8 |9 - - - L Gr 6 | 243 PLAYER Num 243 FRA
2nd? |10 - - - Gr 7| 210 PLAYER Num 210 SWE
2nd |11 - - - Gr_8 | 147 PLAYER Num 147 _RUS
12 - - - 209 PLAYER Num 209 SWE
1st9-132( 13 - - - L 103 PLAYER Num 103 HUN
ond |14 - - - 46 PLAYER Num 46 ROU
X |15 X BYE - L 150 PLAYER Num 150 RUS
16 - - - 207 PLAYER Num 207 SWE
7 - - - L
X |18 X BYE -
2nd _[19 - - - [ SEGUNDOS DE GRUPO
1st9-137(20 - - - | 8 PLAYER Num8  ESP
21 - - - L 7M 131 PLAYER Num 131 ENG
oand |22 - - - <l 32 PLAYER Num32 HRV
2nd? |23 - - - L /8 322 PLAYER Num 322 POL
1st5-8 |24 - - - i M 154 PLAYER Num 154 RUS
1st5-8 |25 - - - L M 36 PLAYER Num36 NOR
2nd? |26 - - - 78l 104 PLAYER Num 104 HUN
2nd |27 - - - L M 216 PLAYER Num 216 DEN
28 - - - CM 20 PLAYER Num20 HRV
2nd |29 - - - L )| 148 PLAYER Num 148 RUS
2nd |30 - - - 8N 47 PLAYER Num47 ROU
X_ |31 X BYE - 7l 94 PLAYER Num 94  LUX
1stG2 |32 - - - k] 19 PLAYER Num19  HRV

NOTA Solo 4 byes fueron ubicados para permitir flexibilidad al momento de ubicar a los jugadores



|EJEMPLO 6 13 grupos, KO 32, 6 byes - sorteo completo |

I " " F EJEMPLO DE SORTEO CAMPEONATO INFANTIL

CADET BOYS' SINGLES - MAIN DRAW

1st G1 112 PLAYER Num 112 GER|_
X X BYE -
2nd 131 PLAYER Num 131 ENG | | GANADORES DE GRUPO

2nd 322 PLAYER Num 322 POL 112 PLAYER Num 112 GER UP

209 PLAYER Num 209 SWE| 115 PLAYER Num 115 GER DO

2nd 104 PLAYER Num 104 HUN 266 PLAYER Num 266 SVK UP

2nd? 148 PLAYER Num 148 RUS | | 318 PLAYER Num 318 POL DO
1st 5-8 5 PLAYER Num 5 IND | Gr 5 5 PLAYER Num 5 IND UP
1st 5-8 243 PLAYER Num 243 FRA | Gr 6 | 243 PLAYER Num 243 FRA UP
2nd? X BYE - Gr 7 | 210 PLAYER Num 210 SWE DO
2nd 216 PLAYER Num 216 DEN Gr 8 | 147 PLAYER Num 147 RUS DO

150 PLAYER Num 150 RUS
46 PLAYER Num46 ROU
19 PLAYER Num 19 HRV
X BYE -

266 PLAYER Num 266 SVK
318 PLAYER Num 318 POL
X BYE -

2nd 8 PLAYER Num8  ESP _} SEGUNDOS DE GRUPO

209 PLAYER Num 209 SWE
103 PLAYER Num 103 HUN
46 PLAYER Num 46 ROU
150 PLAYER Num 150 RUS
I 207 PLAYER Num 207 SWE

UP
DO
UP
UP
DO

2nd

X >
R T L R N

ond |20 32 PLAYER Num32 HRV 1 8 PLAYER Num 8 ESP
21 103 PLAYER Num 103 HUN | 22 131 PLAYER Num 131 ENG
2nd |22 36 PLAYER Num36 NOR <8 32 PLAYER Num32 HRV
2nd? |23 154 PLAYER Num 154 RUS | | /S| 322 PLAYER Num 322 POL
1st5-8 [ 24 210 PLAYER Num 210 SWE | 8 154 PLAYER Num 154 RUS
1st5-8 | 25 147 PLAYER Num 147 RUS | 8 36 PLAYER Num 36 NOR
2nd? [26 X BYE - 4| 104 PLAYER Num 104 HUN
2nd |27 20 PLAYER Num20 HRV | | 28 216 PLAYER Num 216 DEN
28 207 PLAYER Num 207 SWE °M 20 PLAYER Num20 HRV
2nd |29 47 PLAYER Num47 ROU | _ 148 PLAYER Num 148 RUS
2nd |30 94 PLAYER Num94 LUX 47 PLAYER Num 47 ROU
X 31 X BYE - 94 PLAYER Num 94  LUX
1st G2 [ 32 115 PLAYER Num 115 GER 19 PLAYER Num 19 HRV
NOTE Solo 4 byes fueron ubicados para permitir flexibilidad al momento de ubicar a
los jugadores

Los byes restantes fueron ubicados en las posiciones 10 y 26 - mejor sorteo
para el jugador 148 (RUS)
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