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01. Concurso da Rainha, Mister e Garota do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - Brasil 2018
	a)
	Cada região deverá inscrever uma candidata à rainha, um candidato a mister e uma candidata a garota do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018, os quais deverão ser inscritos até o dia 02/07/2018, pelo Coordenador da respectiva Região. Os candidatos de cada Região serão escolhidos em consenso com as AEEs participantes.


	b)
	Para concorrer ao título de rainha e mister do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018 os empregados/aposentados deverão ser segurados e associados.


	c)
	O Concurso será realizado na ________________ do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018.


	d)

	Os candidatos se apresentarão em desfile na passarela com os seguintes trajes:


	
	I – 
	Rainha – Social e traje típicos da sua região;

	
	II –
	Mister – Social e traje típico da sua região;

	
	III –
	Garota – Social e traje esportivo.



	e)

	Além dos desfiles, os candidatos se apresentarão de forma verbal, respondendo a uma entrevista previamente elaborada.


	f)

	Caso a Comissão Julgadora necessite, o desfile poderá se repetir quantas vezes julgar necessário.


	g)
	A ordem do desfile será por sorteio.


	h)

	A Comissão Julgadora terá autonomia para escolher a Rainha e o Mister, não cabendo qualquer tipo de recurso.


02. Corrida Rústica – 1.400 metros Masculino e 1.200 metros Feminino e Corrida de Revezamento (Masculino e Feminino)
	a)

	A corrida masculina terá o percurso de 1.400 metros.

	b)
	A corrida feminina terá o percurso de 1.200 metros.

	c)


	A corrida revezamento (4x100m) terá o percurso de 400 metros.

	d)
	A prova será disputada em série final, obedecendo as regras oficiais em vigor.


	e)

	A classificação será feita, separadamente, por participantes masculinos e femininos, nas categorias de:


	
	I – 
	Livre

	
	II –
	De 31 a 40 anos

	
	III –
	De 41 a 50 anos

	
	IV –
	Acima dos 50 anos

	
	V –
	Coletivamente na categoria de revezamento.



	f)

	As Regiões deverão definir os participantes até 1 hora antes do início da prova.


	g)

	Serão premiados os três primeiros colocados em cada categoria distintamente por sexo.


	h)


	Os casos omissos do presente regulamento serão resolvidos pela Direção Geral/CONA/Comissão Técnica dos jogos e eventos do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018.




03. Futebol Society Livre Feminino
04. Futebol Society Livre Masculino
05. Futebol Society Máster Masculino
	1 –
	As diferenças existentes entre as categorias Livre e Máster são as seguintes:


	
	I – 

	A equipe de Máster deverá ser composta por atletas com idade mínima de 45 anos, inclusive o goleiro.


	2 – 
	Duração da partida:


	
	a)
	Futebol Society Feminino – dois tempos de 15 minutos;


	
	b)
	Futebol Society Masculino – dois tempos de 25 minutos; 


	
	c)
	Futebol Society Máster – dois tempos de 25 minutos;


Observação: o intervalo entre os tempos será de 5 minutos 

	
	d)
	Cada região poderá inscrever até quatorze atletas por equipe;


	
	e)
	A equipe será composta de um goleiro e seis atletas de linha;


	
	f)


	Para o jogo ser realizado as equipes deverão ter, no mínimo, cinco atletas em campo, devidamente uniformizados;

	
	g)
	Não haverá impedimento no jogo;


	
	h)
	Não será permitido o uso de chuteira com travas;


	
	i)

	A substituição de atletas será ilimitada, respeitando a comunicação à mesa e a autorização do árbitro da partida;


	
	j)
	Todas as faltas são indiretas, exceto o pênalti;


	
	l)

	Para retornar a bola ao jogo o goleiro só poderá lançar a bola com a mão;


	
	k)
	O goleiro não poderá pôr as mãos na bola quando esta lhe for passada por um atleta de sua equipe, salvo se atrasada com a cabeça ou com qualquer parte do corpo sem que haja intenção, valendo o critério da arbitragem;


	
	l)

	As distâncias da barreira para a cobrança e da marca do pênalti serão as estabelecidas pela arbitragem;


	
	m)
	O uniforme será fornecido pela FAEE. O goleiro poderá jogar de agasalho completo desde que suas vestes não se confundam com as dos demais jogadores e com a do árbitro;


	
	n)
	A forma de disputa será do tipo “todos jogam contra todos”. A equipe que obtiver o maior número de pontos ganhos será a campeã. A contagem de pontos será da seguinte forma:


	
	
	Vitória
	3 pontos
	

	
	
	Empate
	1 ponto
	

	
	
	Derrota
	0 ponto
	


	
	o)

	Caso coincida o número de pontos ganhos, os critérios de desempate serão:


	
	
	1º
	Vencedor do confronto direto
	

	
	
	2º
	Maior número de vitórias
	

	
	
	3º
	Melhor saldo de gols positivos
	

	
	
	4º
	Maior número de gols marcados
	

	
	
	5º
	Sorteio
	


	
	p)

	Serão premiados os atletas das equipes classificadas em 1º, 2º e 3º lugares, o artilheiro e o goleiro menos vazado;


	
	q)


	O atleta expulso será automaticamente suspenso do próximo jogo, ficando sujeito a julgamento do CONA;

	
	r)
	Os casos omissos do presente regulamento serão resolvidos pela Direção Geral/CONA/Comissão Técnica dos jogos e eventos do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018.


06. Futsal
	a)
	Os jogos obedecerão às regras oficiais da Confederação Brasileira de Futsal em vigor, de acordo com as normas e orientações da Federação Brasileira de Futsal, observando as alterações que se fizerem necessárias ao objetivo dos jogos do evento e aprovados pela Comissão Organizadora Nacional;


	b)
	Duração das partidas:


	
	Futsal – dois tempos de 20 minutos, cronometrados. 


Observação: o intervalo entre os tempos será de 5 minutos

	c)
	Cada Região poderá inscrever até doze atletas;


	d)
	A forma de disputa e critérios de desempate para classificação final, premiação e punição serão idênticas às definidas para o Futebol Sete 


	e) 
	Os casos omissos do presente regulamento serão resolvidos pela Direção Geral/CONA/Comissão Técnica dos jogos e eventos do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018.


07. Voleibol Feminino e Masculino
	a)

	Serão adotadas as regras oficiais da Federação Brasileira de Voleibol com as alterações estabelecidas neste regulamento;


	b)
	Cada equipe poderá inscrever até 12 (doze) atletas;


	c)
	As partidas serão disputadas em melhor de três sets;


	d)
	As disputas serão realizadas por confrontos diretos entre todas as equipes. A equipe que obtiver o maior número de pontos ganhos será a campeã. A contagem de pontos para se conhecer a classificação final será:


	
	
	Vitória
	3 pontos
	

	
	
	Derrota
	0 ponto
	


	e)

	Caso coincida o mesmo número de pontos ganhos, os critérios de desempate serão:

	
	
	1º
	Vencedor do confronto direto
	

	
	
	2º
	Melhor saldo positivo de sets ganhos
	


08. Dominó
	a)

	Os jogos obedecerão às regras pré-estabelecidas pela Comissão Organizadora Nacional/Comissão Técnica;


	b)
	As partidas serão disputadas em duplas;


	c)
	Cada região deverá inscrever uma dupla para esta competição;


	d)
	Após o início da partida a dupla não poderá ser alterada;


	e)
	As partidas serão disputadas em melhor de três;


	f) 

	No caso de jogo fechado prevalecerá a dupla que tiver menor número de pontos em mãos naquela rodada;


	g)
	O jogador que utilizar a fraude “do gato”, acertar pedra diferente da sequência ou passar com a “pedra” na mão será penalizado com a perda da partida;


	h)

	A fraude “do gato” que for descoberta posteriormente não será considerada na partida;


	i)
	A dupla adversária poderá denunciar ao árbitro as fraudes.


	j) 
 
	O início da partida será feito com a “carroça de sena” (maior pedra). Após o início, qualquer “pedra” poderá ser utilizada pelo jogador da dupla vencedora.


	k)
	Forma de pontuação:


	
	
	Vitória
	3 pontos
	

	
	
	Derrota
	0
	

	
	

	l)
	Os casos omissos do presente regulamento serão resolvidos pela Direção Geral/CONA/Comissão Técnica dos jogos e eventos do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018.


09. Tênis de Mesa Masculino e Feminino
	a)
	A competição de tênis de mesa dos jogos e eventos do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018 será realizado de acordo com as regras da Confederação Brasileira de Tênis de Mesa e pelas normas estabelecidas neste Regulamento;


	b)

	A competição de tênis de mesa será disputada por provas individuais, femininas e masculinas;


	c)
	Cada equipe (Região) poderá inscrever até 2 (dois) atletas. Um de cada sexo;


	d)
	A forma de disputa será por jogos entre atletas de todas às regiões;


	e)
	As partidas serão disputadas da seguinte maneira:


	
	I –
	Sets - 11 pontos;

	
	II –
	Partida - melhor de 5 sets.


	f)
	Caso coincida o número de pontos ganhos, os critérios de desempate serão:


	
	
	1º
	Vencedor do confronto direto
	

	
	
	2º
	Saldo de sets-pró  
	

	
	
	3º
	Saldo de pontos-pró
	


	g)
	Serão premiados os 1º, 2º e 3º colocados.


	h)
	Forma de pontuação:


	
	
	Vitória
	3 pontos
	

	
	
	Derrota
	0
	


	i)
	Os casos omissos do presente regulamento serão resolvidos pela Direção Geral/CONA/Comissão Técnica dos jogos e eventos do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018.


10. Sinuca - Individual e Dupla
	a)

	Os jogos de Sinuca serão realizados de acordo com as regras oficiais da Confederação Brasileira de Bilhar e Sinuca – CBBS;


	b)

	Os jogos serão realizados nas categorias individuais e duplas (sinuca 7 bolas);


	c)
	Cada Região deverá inscrever 3 (três) atletas, sendo 1 (um) para Individual e os outros 2 (dois) para Dupla;


	d)
	Todas as equipes jogando entre si;

	e)

	Os casos omissos do presente regulamento serão resolvidos pela Direção Geral/CONA/Comissão Técnica dos jogos e eventos do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018.


11. Dama
	a)


	Estes jogos serão realizados de acordo com as regras da Federação Brasileira jogos de Dama;


	b)
	Todas as equipes jogarão entre si;


	c)
	A competição será individual;


	d)
	Após o início das partidas não poderá haver troca de jogadores;


	e)
	Os atletas não poderão, durante o curso das partidas, fazer uso de anotações – manuscritas ou impressas – ou de analisar o jogo em outro tabuleiro;


	f)
	Em caso de empate, o desempate será através de:


	
	I – 

	No máximo (duas) séries de “PING” (partidas de 5 minutos para cada jogador), invertendo as cores;


	
	II –
	Caso permaneça empatado será feito um sorteio.


	g)

	Os casos omissos do presente regulamento serão resolvidos pela Direção Geral/CONA/Comissão Técnica dos jogos e eventos do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018.


12. Truco
	a)

	O jogo será em melhor de 3 partidas (mão), sendo vencedora a dupla que vencer 2 partidas;


	b)
	Cada partida será disputada em 12 tentos;


	c)
	Após a virada ou tombo, o que será feito logo após o corte, as cartas maiores terão o valor acima do tombo - Mania, obedecendo a seguinte ordem: Paus, Copas, Espada, Ouro;


	d)

	O jogador que distribuir as cartas é quem fará a virada, a qual será livre escolha do próprio, conhecendo-se, assim, a Mania;


	e)

	O cortador do baralho não poderá tirar carta para si ou para seu companheiro;


	f)

	O giro de distribuição será feito pela direita. O corte do baralho será feito pelo adversário da esquerda;


	g)
	As cartas deverão ser distribuídas de três em três;


	h)

	Somente quem cortar o baralho poderá dizer se as cartas devem ser distribuídas por cima ou por baixo;


	i)

	A dupla que não aceitar o truco chamado perderá um ponto, devendo colocar as cartas no monte;


	j)

	A dupla que disputar uma trucada simples e for derrotada perderá três tentos;

	
	

	k)

	Se a dupla que chamar seis for derrotada perderá seis tentos e assim sucessivamente;


	l)
	Todas as vezes que ocorrer a distribuição de carta errada (número de cartas diferente de três) o baralho passará para a dupla adversária, anulando-se, por conseguinte, a respectiva mão, ou seja, nenhuma dupla perderá ou ganhará tento;


	m)

	A equipe que trucar quando o jogo estiver com onze tentos perderá automaticamente a rodada;


	n)
	Quando empatar a primeira mão será obrigatório mostrar a carta maior na segunda mão. Caso alguém truque e este sendo aceito, quem trucou deverá matar a carta do adversário ou perderá os tentos em jogo;


	o)

	Quando a partida estiver 11 x 11 o corte deverá ser seco, as cartas devem ser distribuídas por baixo, uma a uma, com o tombo ao fim do ato.


	p)

	Os casos omissos do presente regulamento serão resolvidos pela Direção Geral/CONA/Comissão Técnica dos jogos e eventos do VI ENCONTO DE QUALIDADE DE VIDA EMBRAPA/FAEE - BRASIL 2018.



13. Natação
	a)

	A competição de Natação será realizada em piscina semiolímpica, nas categorias feminina e masculina;


	b)
	A modalidade feminina terá 25 metros; a masculina terá 50 metros;


	c)

	Cada Região poderá inscrever até 1 (um) atleta, por categoria (feminina e masculina); 


	d)
	Não poderá ocorrer substituição uma vez iniciada a competição;

	e)
	As Regras disciplinares serão as da Confederação Brasileira de Natação;

	f)
	Serão premiados os três primeiros colocados em cada modalidade (as mesmas categorias / faixa etárias utilizadas na corrida Rústica item letra “D”)


14. Xadrez
	Artº 1 –
	Da natureza e objetivos do jogo de Xadrez


	
	a)
	O jogador com as peças brancas começa o jogo. Diz-se que um jogador 'tem a vez de jogar' quando a jogada do seu oponente tiver sido feita;

	
	b)
	O objetivo de cada jogador é colocar o rei do oponente 'sob ataque' de tal forma que o adversário não tenha lance legal que possa evitar a captura do seu rei em seu próximo lance. O jogador que alcançar esse objetivo terá dado xeque-mate no rei do adversário e, por conseguinte, será o vencedor da partida. O adversário cujo rei sofreu xeque-mate será considerado o derrotado;


	
	c)
	A partida está empatada se resultar numa posição em que nenhum dos jogadores tenha a possibilidade de dar xeque-mate.


	Artº 2 –
	Da posição inicial das peças no tabuleiro


	
	a)
	O tabuleiro é colocado entre os jogadores de tal forma que a casa do canto à direita de cada jogador seja branca;


	
	b)
	Cada jogador deverá ter 16 peças no início do jogo;


	Artº 3 -
	Do movimento das peças


	
	a)
	Nenhuma peça pode ser movida para uma casa ocupada por outra de mesma cor. Se uma peça move-se para uma casa ocupada por outra do oponente, esta última é capturada e retirada do tabuleiro, como parte do mesmo movimento;


	
	b)
	‘Trocando’. Este é um lance efetuado com o rei e uma das torres de mesma cor na mesma fileira, levando-se em conta como um único lance de rei e executado da seguinte forma: o rei é transferido de sua casa original para duas casas em direção à torre; em seguida, a torre é transferida para a casa a que o rei acabou de atravessar;


	
	(1) O roque é ilegal:


	
	a)
	Se o rei já foi movido, ou

	
	b)
	Se for feito com uma torre que já tenha sido movida.


	
	(2) Roque não é permitido temporariamente:


	
	a)
	Se a casa que o rei ocupa ou a casa pela qual ele deve passar ou ainda a casa pela que ele passará a ocupar estiver atacada por uma ou mais peças do oponente;

	
	b)
	Se houver alguma peça entre o rei e a torre com a qual o roque será efetuado;


	
	c)
	O rei é considerado “em xeque” se estiver sob o ataque de uma ou mais peças do oponente, mesmo que essas peças não possam se mover. Não é obrigatório anunciar um xeque, o adversário deverá perceber que está em cheque;


	
	d)

	Nenhuma peça pode ser movida de modo que exponha seu próprio rei a xeque.


	Artº 4 –
	Do ato de mover as peças


	
	a)
	Cada lance deve ser feito apenas com uma das mãos;


	
	b)
	Desde que antes manifeste sua intenção de arrumar a posição de alguma peça, o jogador - que tem a vez de jogar - pode arrumar uma ou mais peças em suas casas;


	
	c)
	Excetuado o disposto no artigo anterior, se o jogador que tem a vez de jogar toca deliberadamente em uma ou mais de suas próprias peças, no tabuleiro, deve jogar a primeira peça tocada que pode ser movida. Caso toque em uma ou mais peças de seu adversário, ele deve capturar a primeira peça tocada, que esteja em condições de ser capturada, em uma peça de cada cor, ele deve capturar a peça do oponente com a sua peça ou, se isso for ilegal, mover ou capturar a primeira peça tocada que possa ser jogada ou capturada. Se não estiver claro qual peça foi tocada, primeiramente, deve-se considerar que a peça do próprio jogador foi tocada antes da do seu oponente. Se o jogador deliberadamente toca no seu rei e numa de suas torres ele deve rocar com a torre tocada se o movimento for legal. Se o jogador deliberadamente toca uma torre e em seguida em seu rei, não lhe sendo permitido rocar nesta jogada, então a situação deverá ser regulada pelo Artigo 4.3 (a) Se o jogador, pretendendo rocar, toca seu rei ou seu rei e uma torre ao mesmo tempo, mas o roque neste lado é ilegal, o jogador deve fazer outro lance legal com seu rei o que pode incluir rocar para o outro lado. Se o rei não tiver nenhum lance legal, o jogador está livre para fazer qualquer outra jogada legal. Se nenhuma das peças tocadas pode ser movida ou capturada o jogador pode fazer qualquer jogada legal;


	
	d)


	O jogador perde o direito de reclamar de uma transgressão do adversário do artigo 4°, letra “b” ou “c”, a partir do momento em que tenha tocado uma peça;


	
	e)
	Quando uma peça for solta numa casa, como consequência de um lance legal ou parte de um lance legal, a jogada é considerada implementada e não pode voltar o lance ou refazê-lo;

	 Artº 5 –
	Do término da partida


	
	a)
	A partida é ganha pelo jogador que der xeque mate no rei do oponente. Isto imediatamente termina a partida, desde que o lance que produziu a posição de xeque mate tenha sido um lance legal;


	
	b)


	A partida é vencida pelo jogador cujo oponente declara que abandona. Isto imediatamente termina a partida;

	
	c)
	A partida está empatada quando o jogador que tem a vez não tem lance legal e o seu rei não está em xeque. Diz-se que a partida terminou com o rei ‘afogado’. Isto imediatamente termina a partida desde que o lance que produziu a posição de afogado tenha sido legal. A partida está empatada quando aparece uma posição em que nenhum dos jogadores pode dar xeque mate no rei do adversário por qualquer sequência de lances legais. Diz-se que a partida terminou numa 'posição morta'. Isto imediatamente termina a partida desde que o lance que produziu a posição tenha sido um lance legal. 

A partida está empatada mediante comum acordo entre os jogadores, durante a partida. Isto imediatamente termina a partida. 

A partida pode estar empatada se uma posição idêntica está por aparecer ou apareceu pelo menos três vezes no tabuleiro. 

A partida pode estar empatada se os últimos 50 lances consecutivos tiverem sido efetuados por ambos os jogadores sem que qualquer peão tenha sido movido e sem a captura de qualquer peça.


	Artº 6 –
	Do relógio de xadrez


	
	a)
	“Relógio de xadrez" quer dizer um relógio com dois mostradores de tempo, ligados entre si de tal modo que só um deles é ativado de cada vez. ‘Relógio’ nas Leis do Xadrez significa um dos dois mostradores de tempo. ‘Queda de seta’ quer dizer o término do tempo estipulado para um jogador. Os relógios são zerados a cada início de jogo;


	 
	b)

	O tempo poupado por um jogador durante um jogo, não será aproveitado para o próximo jogo;


	
	c)

	Antes do início da partida o árbitro decide onde o relógio é colocado;


	
	d)

	Na hora determinada para o início da partida o relógio do jogador que tiver as peças brancas deve ser posto em movimento;


	
	e)
	Se nenhum dos dois jogadores estiver presente no começo da partida, o relógio do jogador das brancas será iniciado e este perderá todo o tempo decorrido até a sua chegada, a menos que as regras da competição especifiquem ou o árbitro decida de outra forma;


	
	f)
	Qualquer jogador perderá a partida se chegar atrasado mais de uma hora depois do horário previsto para o início da partida a menos que as regras da competição especifiquem ou o árbitro decida de outra forma;


	
	g)
	Durante a partida cada jogador, depois de fazer seu lance no tabuleiro, deverá parar seu próprio relógio e acionar o relógio de seu oponente. Deve ser sempre permitido a um jogador acionar o pino de seu relógio. O seu lance não é considerado completo até que ele o tenha feito, a menos que o lance termine a partida (veja artigo 5°, letra “a” e “b”). O tempo decorrido entre executar o lance no tabuleiro e parar o próprio relógio, bem como por em funcionamento o relógio do oponente, é considerado como parte do tempo alocado ao jogador. O jogador deve parar seu relógio com a mesma mão com a qual executou seu lance. É proibido manter a mão sobre o pino do relógio ou pairá-la sobre ele. Os jogadores devem manusear o relógio de xadrez corretamente. É proibido acioná-lo com muita força, segurar ou derrubá-lo. O uso inadequado do relógio deverá ser penalizado de acordo com o estabelecido no artigo 13, letra “d”. Se o jogador estiver incapacitado de usar o relógio pode indicar um assistente para acioná-lo desde que autorizado pelo árbitro. Os relógios devem ser corretamente ajustados pelo árbitro de modo correto;

	
	
	

	
	h)

	Uma seta é considerada caída quando o árbitro observa o fato ou quando um dos jogadores acusar a queda de seta;


	
	i)
	Exceto quando se aplicam as disposições contidas no artigo 5°, perderá a partida o jogador que não completar, em seu tempo, o número prescrito de lances. Entretanto, a partida está empatada quando se alcança uma posição em que o oponente não pode dar xeque mate no rei do adversário por qualquer sequência de lances legais possíveis;


	
	j)
	Qualquer sinal dado pelos relógios é considerado conclusivo na ausência de qualquer defeito evidente. Deverá ser substituído qualquer relógio de xadrez que tenha defeito evidente. O árbitro deverá usar de seu discernimento para estipular os tempos a serem estipulados no relógio substituto;


	
	k)
	Se ambas as setas estiverem caídas e for impossível determinar qual delas caiu primeiro, a partida deverá continuar ou o árbitro poderá usar de seu discernimento para estipular um novo tempo a ser mostrado pelos relógios;


	
	l)
	Se um jogo precisar ser interrompido o árbitro deverá parar os relógios. O jogador somente pode parar os relógios a fim de procurar a ajuda do árbitro, por exemplo, quando ocorrer uma promoção e a peça requerida não estiver disponível. O árbitro deverá decidir quando a partida deverá ser reiniciada. Se o jogador parar os relógios a fim de procurar assistência do árbitro, este deverá determinar se o jogador tem alguma razão válida para ter feito isso. Se for óbvio que o jogador não tem uma razão válida para parar os relógios o jogador deverá ser penalizado de acordo com o artigo 13, letra “d”;

	
	m)
	Se uma irregularidade ocorre e/ou as peças tiverem de ser recolocadas numa posição anterior, o árbitro deverá usar o seu melhor discernimento para determinar os tempos a serem mostrados nos relógios. Ele deverá também, se necessário, ajustar o contador do número de lances;


	
	n)
	São permitidos no salão de jogos: telas, monitores ou tabuleiros murais, mostrando a posição atual do tabuleiro, os lances e o número de lances feitos e relógios que também mostrem o número de lances. Entretanto, o jogador não pode fazer qualquer reclamação baseada em qualquer informação exibida dessa maneira.


	Artº 7 - 
	Das Irregularidades


	
	a)
	Se durante a partida descobrir-se que a posição inicial das peças estava errada, o jogo deverá ser anulado e uma nova partida terá de ser iniciada. Se durante uma partida descobrir-se que o único erro é que o tabuleiro foi colocado contrariando o disposto no artigo 2°, letra “a”, a partida continua, mas a posição alcançada deve ser transferida para um tabuleiro corretamente colocado;


	
	b)


	Se uma partida tiver começado com as cores trocadas deverá continuar, a menos que o árbitro decida por outra forma;


	
	c)
	Se o jogador derruba ou desloca uma ou mais peças, ele deverá restabelecer a correta posição no seu próprio tempo. Se necessário, o jogador ou o oponente poderá parar o relógio e pedir a ajuda do árbitro. O árbitro poderá penalizar o jogador que deslocou as peças;


	
	d)
	Se durante uma partida descobrir-se que um lance ilegal foi feito, deverá ser restabelecida a posição imediatamente anterior à irregularidade. Se a referida posição não puder ser reconstituída a partida deverá continuar a partir da última posição identificável anterior à irregularidade. Os relógios deverão ser ajustados de acordo com o artigo 6°, letra “n”. O artigo 4°, letra “c”, aplica-se à jogada que for feita em substituição ao lance impossível. A partida deverá então continuar a partir da posição restabelecida. Após a adoção das ações descritas na alínea "a" do artigo 7, letra “d”, para os dois primeiros lances ilegais feitos por um jogador, o árbitro deverá dar dois minutos extras ao oponente, a cada instância; para o terceiro lance ilegal efetuado pelo mesmo jogador o árbitro deverá declarar a partida perdida para este jogador;


	
	e)
	Se durante uma partida descobrir-se que as peças foram deslocadas de suas casas, deverá ser restabelecida a posição imediatamente anterior à irregularidade. Se a referida posição não puder ser identificada a partida deverá continuar a partir da última posição identificável anterior a irregularidade. Os relógios deverão ser ajustados de acordo com o artigo 6°, letra “n”. A partida deverá então continuar a partir da posição restabelecida.


	Artº 8. –
	Da anotação dos lances


	
	a)
	No decorrer do jogo a cada jogador é requerido anotar, em alfabeto algébrico (Apêndice E) os próprios lances e os do oponente de maneira correta, lance a lance, tão claro e legível quanto possível, na planilha prescrita para a competição. O jogador pode responder a um lance do oponente antes de anotá-lo, se assim o desejar. Ele deve anotar seu lance anterior antes de fazer outro. Ambos os jogadores devem anotar a oferta de empate na planilha (Apêndice E.12). 
Se o jogador estiver incapacitado de anotar, um determinado montante de tempo, decidido pelo árbitro, deverá ser deduzido de seu tempo de reflexão alocado no início da partida;



	
	b)
	Durante a partida a planilha deverá estar sempre visível para o árbitro;


	
	c)
	As planilhas são de propriedade dos organizadores do evento;


	
	d)
	Se o jogador tem menos de cinco minutos em seu relógio e não recebe bônus de 30 segundos ou mais após cada lance, ele não é obrigado a atender aos requisitos do artigo 8°, letra “a”. Imediatamente após a queda de uma das ‘setas’ o jogador deve atualizar a sua planilha antes de mover uma peça no tabuleiro. Se nenhum dos jogadores estiver obrigado a anotar, de acordo com o artigo 8°, letra “d”, o árbitro ou o assistente deve estar presente e anotar os lances. Nesse caso, imediatamente após a queda da seta, o árbitro deverá parar os relógios. Então ambos os jogadores deverão atualizar suas planilhas, a do árbitro ou a do oponente.


	
	
	Se apenas um jogador estiver desobrigado de anotar, de acordo com o artigo 8°, letra “d”, ele deve atualizar sua planilha tão logo uma das setas tenha caído. Desde que seja a sua vez de fazer o lance, o jogador pode usar a planilha do oponente, mas deve devolvê-la antes de fazer um lance. Se não houver planilha completa disponível os jogadores devem reconstituir a partida num outro tabuleiro sob a supervisão do árbitro ou assistente. Ele deverá primeiro anotar a posição atual, os tempos e o número de lances efetuados se esta informação estiver disponível antes de efetuar a reconstituição da partida;

	
	e)
	Se as planilhas não estiverem atualizadas demonstrando que um jogador ultrapassou o limite de tempo, o próximo lance deverá ser considerado como sendo o primeiro do próximo período de tempo, a menos que haja evidência de que mais lances foram feitos;


	
	f)
	Terminada a partida, ambos os jogadores devem assinar ambas as planilhas, indicando o resultado do jogo. Mesmo se incorreto este resultado permanece, a menos que o árbitro decida de outra forma.


	Artº 9 –
	Das partidas empatadas


	
	a)
	O jogador que quiser propor empate poderá fazê-lo depois de executar o lance no tabuleiro antes de parar o próprio relógio e por em movimento o do oponente. Uma oferta a qualquer outro tempo durante a partida é ainda válida, mas o Artigo 12.5 deve ser levado em consideração. Nenhuma condição pode ser incluída na proposta. Em ambos os casos a oferta não pode ser retirada e continua válida até que o oponente a aceite, a rejeite oralmente, a rejeite tocando uma peça com a intenção de mover ou capturar uma peça ou se a partida terminar de alguma outra forma. A oferta de empate deverá ser anotada pelos dois jogadores em suas planilhas com um símbolo (Veja Apêndice E). Uma reclamação com base no artigo 9°, letras “b” e “c” e artigo 10, letra “b” deverá ser considerada como uma oferta de empate;



	 
	b)
	A partida estará empatada após uma reclamação correta do jogador que tem a vez de jogar, quando a mesma posição, por pelo menos três vezes (não necessariamente por repetição de jogadas): está por aparecer, se ele primeiro anota seu lance na planilha e declara ao árbitro a sua intenção de fazer o referido lance ou acaba de aparecer e o jogador que reivindica o empate tem a vez de jogar. As posições conforme (a) e (b) são consideradas a mesma, se o mesmo jogador tem a vez, peças do mesmo tipo e cor, ocupam as mesmas casas e as possibilidades de movimento de todas as peças dos dois jogadores são as mesmas;


	
	c)
	A partida estará empatada sob uma correta reclamação do jogador que tem a vez de jogar se: ele anota em sua planilha e declara ao árbitro a intenção de executar o lance o qual resultará em 50 jogadas cedidas a cada jogador sem o movimento de qualquer peão ou de qualquer peça; ou se os últimos 50 lances consecutivos foram feitos por ambos os jogadores sem o movimento de qualquer peão ou a captura de qualquer peça;


	
	d)
	Se o jogador fizer um lance sem ter reclamado o empate, perde o direito à reivindicação nesta jogada, com base no artigo 9°, letras “b” e “c”;

	
	
	

	
	e)
	Se o jogador reclama um empate, com base no artigo 9°, “letra “b” e “c”, deverão ser imediatamente parados ambos os relógios. Não lhe é permitido retirar a reclamação. Se a reclamação for considerada correta, nesse caso a partida será imediatamente considerada empatada. Se a reclamação for considerada incorreta, o árbitro diminuirá o tempo do reclamante – conforme acordo entre os jogadores e o árbitro. A partida deverá prosseguir e o lance pretendido deverá ser executado;


	
	f)


	A partida está empatada quando se alcança uma posição em que o xeque-mate não pode ocorrer por qualquer sequência de lances legais possíveis, mesmo com o mais inábil contra jogo. Isto imediatamente termina a partida.


	Artº 10 –
	Do final acelerado ou nocaute


	
	a)
	O “final acelerado” é a última fase de uma partida, quando todos os lances remanescentes devem ser efetuados num determinado limite de tempo;


	
	b)
	Se o jogador com a vez de jogar tiver menos de dois minutos em seu relógio poderá reivindicar um empate antes da queda de sua seta. Ele deverá parar os relógios e chamar o árbitro. Se o árbitro estiver convencido de que o oponente não está fazendo esforço para ganhar a partida – por meios normais – ou que não é possível o oponente vencer por meios normais. Então a partida deverá ser declarada empatada. Se não estiver convencido deverá adiar sua decisão ou rejeitar a reclamação. Se o árbitro adia sua decisão o oponente pode receber um bônus extra de dois minutos de tempo de reflexão e a partida deverá continuar na presença do árbitro, se possível. O árbitro poderá declarar o empate mesmo depois de a seta ter caído. Se o árbitro rejeitar a reclamação o oponente deverá receber um bônus extra de dois minutos de tempo de reflexão. A decisão do árbitro será definitiva (não cabendo recurso) quanto ao disposto nas alíneas "a, b, c";


	
	c)
	A partida está empatada se ambas as setas estiverem caídas e for impossível estabelecer-se qual delas caiu primeiro.


	Artº 11 -
	Do resultado


	
	a)
	A menos que anunciada de outra forma previamente, o jogador que vence a sua partida ou por falta do adversário (WO), recebe o escore de (1) ponto, o jogador que perde sua partida ou perde por falta (WO), recebe o escore zero (0) e o jogador que empata sua partida recebe o escore de meio (½) ponto;


	Artº 12-
	Da conduta dos jogadores


	
 
	a)
	Os jogadores não poderão praticar nenhuma ação que cause má reputação ao jogo de xadrez. Durante a partida os jogadores estão proibidos de fazer uso de anotações, fontes de informação, conselhos ou analisar em outro tabuleiro. A planilha deverá ser usada apenas para anotação dos lances, dos tempos dos relógios, da oferta de empate e registros relacionados com reclamações;


	
	b)

	Devem ser considerados, como meros espectadores, jogadores que tiverem terminado suas partidas;


	
	c)


	Não é permitido aos jogadores deixar o ‘ambiente de jogo’ sem a permissão do árbitro;


	
	d)


	É proibido distrair ou perturbar o oponente de qualquer maneira. Isto inclui reclamações ou ofertas de empate sem cabimento;


	
	e)


	Infrações ao artigo 12, letras “a”, “b”, “c”, “d” e “e” deverão redundar em aplicação das penalidades previstas no Artigo 13, letra “d”;

	
	f)
	A persistente recusa por parte de um jogador em cumprir as Leis do Xadrez deverá ser penalizada com a perda da partida. O árbitro deverá decidir o resultado do oponente;


	
	g)
	Se ambos os jogadores forem julgados culpados de acordo com o artigo 12, letra “g”, a partida deverá ser declarada perdida para ambos.


	Artº 13 –
	A função do árbitro (Veja Prefácio)


	
	a)
	O árbitro deverá verificar se as Leis do Xadrez estão sendo estritamente observadas;


	
	b)
	O árbitro deverá atuar no melhor interesse da competição. Deverá assegurar que existe um bom ambiente de jogo de modo que os jogadores não sejam perturbados. Deverá também supervisionar o bom andamento da competição;


	
	c)
	O árbitro deverá observar as partidas, especialmente quando os jogadores estiverem apurados no tempo, fazer cumprir as decisões que tenha tomado e impor penalidades aos jogadores, quando apropriado;


	
	d)
	O árbitro pode aplicar uma ou mais das seguintes penalidades: advertência; aumentar o tempo remanescente do oponente; reduzir o tempo remanescente do jogador infrator; declarar a perda da partida; reduzir os pontos ganhos na partida pelo jogador infrator; aumentar os pontos ganhos na partida pelo oponente até o máximo possível para aquela partida e expulsão do evento;


	
	e)
	O árbitro pode conceder tempo adicional a um ou a ambos os jogadores no caso de distúrbio externo durante a partida;


	
  
	f)
	O árbitro não deve intervir numa partida, exceto nos casos previstos nas Leis do Xadrez. Não deverá indicar o número de lances feitos, exceto ao aplicar o disposto no artigo 8°, letra “e” quando pelo menos um jogador tiver gasto todo o seu tempo;


	
	g)
	O árbitro deverá abster-se de informar ao jogador que seu oponente fez um lance;


	
	h)
	Espectadores e jogadores de outras partidas não devem falar ou interferir numa partida de qualquer forma;


	
	i)
	Se for necessário, o árbitro pode expulsar os infratores do ambiente de jogo.


PAGE  
19

