REGULAMENTO PARA TORNEIO FIDE

Aprovado pela Assembléia Geral de 1986, e Diretoria da FIDE em 2007.
Reformado pelas Assembléias Gerais de 1989, 1992,1993, 1994, 1998, 2006,
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Prefacio

O evento devera ser disputado de acordo com as Leis de Xadrez da FIDE.

O regulamento de Torneios da FIDE devera ser usado em conjunto com as
Leis de Xadrez. Aplicam-se a todas as competi¢Oes oficiais da FIDE.

E também recomendéavel em todos os torneios validos para rating FIDE,
quando aplicavel. Os organizadores, competidores e arbitros envolvidos em
qualquer competicdo devem estar familiarizados com estas regras antes do
inicio da competicdo. Nestas regras as palavras ‘ele’, 'lhe’ e 'seu’ incluem ‘ela’ e

sua.

1. Observacao Geral

Quando ocorrer num evento situagdo ndo prevista pelo regulamento especifico
do torneio, é recomendavel que estas regras sejam aceitas como regulamentos
definitivos.

2. O Organizador Chefe (CO)

A Federacdo ou orgao administrativo responsavel pela organizacdo de uma
competicdo pode confiar a organizagdo técnica a um Organizador Chefe. O
organizador, em conjunto com a Federagdo, em consulta a FIDE, quando
apropriado, devera designar um Comité Organizador que sera responsavel por
todos os assuntos financeiros, técnicos e organizacionais. Outras regras
inframencionadas podem ser aplicadas para o papel do Organizador Chefe.
Ele e o arbitro chefe (ver item 4) devem trabalhar juntos em perfeita sintonia a
fim de assegurar o bom funcionamento de um evento.

3. Convite, Registro e Funcdes

(a) A emissdo de convites para uma competicdo FIDE devera ser efetuada
logo que possivel.

(b) O CO deve enviar, por intermédio da respectiva federacdo nacional,
convites a todos os participantes qualificados para aquela competicdo. A carta
convite devera ser previamente aprovada pelo Presidente da FIDE para
competi¢cdes mundiais e pelo Presidente Continental para Campeonatos
Continentais.

(c) O convite deveria ser 0 mais completo possivel, 0 mais cedo possivel,
especificando claramente as condigdes esperadas e fornecendo instrugcdes que
possam ser (teis aos jogadores.

Na carta convite ou folder deveriam ser incluidas as seguintes informacdes, as
quais deverdo também ser veiculadas no website da FIDE:

(1) Data e local do torneio.

(2) Os hotéis onde os jogadores ficardo hospedados (incluindo e-mail, fax e
nameros de telefone)
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(3) A programacéo do Torneio: datas, horarios das rodadas e locais de:
chegada, cerimdnia de abertura, sorteio e emparceiramento, jogos, eventos
especiais, cerimdnia de encerramento e partida.

(4) O ritmo de jogo e o tipo de relégio que sera utilizado no torneio

(5) O sistema de emparceiramento a ser usado no evento e o sistema de
desempate.

(6) (a) Para eventos FIDE oficiais a hora de chegada devera ser a do inicio da
rodada.

(b) Para outros eventos aplica-se o disposto nos Artigos 6.6.a e 6.6.b da Lei do
Xadrez.

(7) As regras especificas para acordos de empates se ndo houver qualquer
restricdo prevalecem.

(8) Disposicoes Financeiras: despesas de viagem; acomodacao, duracdo de
hospedagem e refei¢cdes, ou 0 montante de tais despesas, inclusive aquelas
para acompanhantes do jogador; planejamento das refei¢des; caché, dinheiro
para despesas mildas, taxa de inscri¢do, detalhes completos dos valores da
premiacdo, incluindo prémios especiais, prémios de consolacdo, moeda em
que o dinheiro sera desembolsado; despesas fiscais; vistos e como obté-los.
9) Os meios para chegar ao Local do Saldo de Jogos e as alternativas de
transporte.

(10) O namero provavel de participantes, os nomes dos jogadores convidados
e 0 nome do Arbitro Chefe

(CA) veja artigo 7.

(11) O website do evento, detalhes de contato com os organizadores, inclusive
o nome do CO.

(12) As responsabilidades dos jogadores com respeito a midia, publico em
geral, patrocinadores, representantes do governo e outras consideragdes
similares.

(13) A data em que o jogador deve dar a resposta definitiva ao convite e onde
e quando informara sua hora de chegada. N.B.Em sua resposta o jogador
pode, se quiser, mencionar doencas pré-existentes e dieta especial e/ou
exigéncias religiosas.

(14) Medidas de Seguranca.

(15) Recomendagdes especiais médicas tais como vacinagdes recomendadas
ou exigidas com antecedéncia.

(16) Programacdo de: passeios turisticos, eventos especiais, acesso a internet,
etc.

(d) Uma vez que um convite foi enviado a um jogador, ndo pode ser
cancelado se o jogador aceitou o convite em tempo habil. Se um evento for
cancelado ou adiado os organizadores devem fornecer alguma indenizacgéo.

(e) O CO deveré garantir tratamento médico e medicamentos para todos 0s
participantes, segundos oficiais, arbitros e funcionarios de uma competicéo
FIDE e devera contratar seguro contra acidentes e necessidades de servicos
médicos, inclusive medicamentos, procedimentos cirirgicos, entretanto ndo
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havera responsabilidade em caso de doenca crénica. Um médico oficial
devera ser designado durante o periodo da competicéo.

6. Outras regras abaixo sdo também aplicaveis ao papel do CO. O COe o CA
devem trabalhar em estreita colaboracgéo a fim de assegurar o bom
funcionamento do evento.

4. O Arbitro Chefe (CA)

(a) O CA de uma competicdo Mundial deve ser designado pelo Presidente da
FIDE e o de uma Competicdo Continental pelo Presidente Continental, ambas
mediante consulta com o CO. Deve ter o titulo de Arbitro Internacional
Classificado "A" ou "B" e adequada experiéncia em competicdes FIDE,
idiomas oficiais da FIDE e regulamentos relevantes da FIDE.

A FIDE e/ou o Comité de Organizacdo pode designar arbitros e outros
componentes da equipe.

(b) Os deveres do CA estdo especificados nas Leis do Xadrez, nos
regulamentos de competicéo e outras regras da FIDE.

Durante o torneio ele deve também manter sob sua guarda a documentacéo e
registros de cada rodada, supervisionar o curso normal da competi¢cdo, manter
ordem no ambiente de jogo e o conforto dos jogadores durante a partida, bem
como supervisionar o trabalho da equipe técnica da competicéo.

(c) Antes do inicio da competicdo:

(1) o arbitro pode fazer regulamentos adicionais em consulta com o CO;

(2) deve verificar todas as condicdes de jogo inclusive o ambiente de jogo,
saldo de jogos, iluminacdo, aquecimento, ar condicionado, ventilagéo, ruido,
etc.;

(3) obter por intermédio do CO todo o0 equipamento necessario; assegurar-se
de que a sua equipe de trabalho contard com suficiente niGmero de adjuntos e
auxiliares técnicos. Deve assegurar-se também de que as condi¢Bes para 0s
arbitros sio satisfatorias. E do arbitro a decisio final, de que as condigdes de
jogos satisfazem os requisitos estabelecidos pela regulamentacdo da FIDE.
(d) Na conclusdo do evento o CA deve enviar o relatorio final da competicao.

5. Emparceiramento

(a) Sorteio e emparceiramento para a 12 rodada de um torneio Round Robin
deve ser organizado pelo CO, se possivel, aberto aos jogadores, publico e
midia. A responsabilidade pelo emparceiramento, incluindo sorteio, cabe ao
CA.

(b) O Sorteio devera ser realizado pelo menos 12 horas (uma noite) antes do
inicio da primeira rodada.Todos os participantes deveriam comparecer a
cerimdnia de sorteio. Um jogador que ndo chegar a tempo para o sorteio pode
ser incluido a critério do CA. O emparceiramento da primeira rodada seréa
anunciado assim que possivel.

(c) Se um jogador abandona, é excluido da competi¢do depois do sorteio,
todavia antes do inicio da primeira rodada, ou se houver entradas adicionais
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de jogadores, entdo o emparceiramento anunciado permanece inalterado.
Emparceiramentos adicionais ou alteracdes podem ser feitos a critério do CA
em consulta com quaisquer jogadores diretamente envolvidos, mas somente se
isto minimizar alteracGes aos emparceiramentos ja anunciados.

(d) O emparceiramento para torneio todos contra todos deve ser de acordo
com as tabelas Berger (Anexo 1), ajustadas quando necessario para eventos
com turno e returno.

(e) Se os emparceiramentos forem restringidos de alguma forma, por exemplo,
jogadores de uma mesma federacéo, se possivel, ndo devem se enfrentar nas
ultimas trés rodadas, entdo, isto deve ser comunicado aos jogadores logo que
possivel, mas antes do inicio da 12 rodada.

(f) Para torneios todos contra todos esses sorteios de emparceiramentos
restringidos devem ser feitos com a utilizagdo das Tabelas Varma,
reproduzidas no Anexo 2, as quais podem ser modificadas para torneios de 10
a 24 jogadores.

(g) Para emparceiramentos de torneios sob sistema suico o preanunciado
sistema de emparceiramento e programa deve ser aplicado.

6. Preparativos do Saldo de Jogos

(a) Deveria ser utilizada iluminacédo de padrao similar a que é usada para
provas.

E satisfatoria com aproximadamente 800 lumens.

A iluminacéo ndo deveria fazer sombra ou refletir pontos de luz nas pecgas.
Deve-se tomar cuidado para que a luz solar ndo reflita no saldo, especialmente
se isso varia durante a partida.

(b) O saldo de jogos deveria ser carpetado, se possivel. Se isto ndo for
possivel, pode ser necessario solicitar aos jogadores para ndo usarem sapatos
de solado duro.

(c) As instalacdes sanitarias deveriam ser cuidadosamente inspecionadas .

(d) Cerca de quatro metros e meio quadrados deveriam estar disponiveis para
cada jogador em um evento de alto nivel. Para eventos de menor nivel, 2
metros quadrados por jogador sdo suficientes.

As mesas de jogo ndo deveriam ser colocadas muito perto de portas. Deveria
haver uma distancia minima de 2,5 metros entre as fileiras de jogadores. E
melhor evitar longa fileira continua de mesas. Se possivel, 0s jogadores
deveriam jogar em mesas individuais.

e) O tamanho de uma mesa de xadrez deveria ser o dobro do comprimento do
tabuleiro e uma largura de 15 a 20 cm a mais que o tabuleiro.

Os tamanhos recomendados de mesas sédo 120 x 80 100/120 x 80/83 cm. A
altura da mesa deveria ser 74 cm e as cadeiras deveriam ser confortaveis para
0s jogadores. Especial atencdo deve ser dada para os eventos da categoria
infantil. Deveria ser evitado qualquer ruido ao mover as cadeiras.

f) As condigdes para ambos 0s jogadores em uma partida deveriam ser
idénticas. Se possivel deveriam ser idénticas as condicGes para todos 0s
jogadores.
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7.Equipamento de Xadrez

a) Para Campeonatos Mundiais e Continentais devem ser usados, se possivel,
tabuleiros de madeira.

Para outros torneios registrados na FIDE sdo recomendados tabuleiros feitos
de madeira, plastico ou cartdo.

Em todos os casos 0s tabuleiros deveriam ser rigidos.

O tabuleiro também pode ser de pedra ou marmore com casas de cores
apropriadas, claras e escuras, desde que o Arbitro Chefe considere aceitavel.
Madeira natural com suficiente contraste, como bétula, bordo ou cinza
europeu contra a cor de nogueira, teca, faia, etc., também podem ser usadas
para tabuleiros, o qual devera ter um revestimento fosco ou neutro, esmaecido,
nunca brilhante.

Pode ser usada para as casas, além de cores naturais, combinacdo de cores tais
como marrom, verde, ou castanho claro e branco, creme, marfim claro,
amarelo da cor de couro, etc.

Relativamente ao 2.2, a dimensé@o de uma casa deveria ser o dobro do
didmetro da base de um pedo. Seria recomendavel que a medida do lado de
uma casa do tabuleiro seja de 5.5 cm. Se a mesa e o tabuleiro forem separados
um do outro, é recomendavel uma mesa confortavel de apropriada altura com
um tabuleiro nela ajustado.

(b) Se forem usados relégios mecanicos de xadrez, deveriam ter um
dispositivo que indique precisamente quando o ponteiro das horas indicar
horas completas. Deveriam ter uma seta cuja queda possa ser claramente
observada, ajudando arbitros e jogadores checarem o tempo. O reldgio ndo
deveria ter brilho que possa dificultar a visdo. Deveria funcionar o0 mais
silenciosamente possivel a fim de ndo perturbar os jogadores durante o
andamento da partida.

(c) Se forem usados reldgios eletrdnicos de xadrez, devem funcionar em
conformidade com as Leis da FIDE.

(1) O visor deveria sempre mostrar o tempo disponivel para o jogador
completar seu préximo lance.

(2) Os visores devem ser legiveis de uma distancia de pelo menos 3 metros.
(3) Pelo menos de uma distancia de 10 metros, o jogador deve ter a clara viséo
de que o reldgio estd em funcionamento.

(4) Uma vez esgotado o controle de tempo, um sinal no visor deve dar a clara
idéia de qual jogador esgotou antes o limite de tempo.

(5) Para reldgios alimentados com bateria, € necessaria indicacdo de 'bateria
fraca'.

(6) No caso de indicacdo de bateria fraca o reldgio deve continuar a funcionar
sem falhas durante pelo menos 10 horas.

(7) Atencéo especial deveria ser dada ao correto anincio de término dos
controles de tempo.
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(8) No caso do sistema de cronometragem acumulativo ou 'delay’, o relogio
ndo deve adicionar nenhum tempo extra se o jogador ultrapassar o ultimo
controle de tempo.

(9) Em casos de penalidades de tempo, deve ser possivel que as correcdes de
tempo e do nimero de lances sejam executadas por um arbitro dentro do prazo
de 60 segundos.

(10) Deve ser impossivel apagar ou mudar os dados no visor com o simples
manuseio.

(11) Relogios devem conter um breve manual de usuério no seu bojo.
Reldgios eletronicos de xadrez usados em eventos FIDE devem ter o0 endosso
da Comissdo Técnica da FIDE.

(d) O mesmo tipo de reldgio deveria ser usado durante todo o periodo do
torneio.

8. A Partida

(a) Todas as partidas devem ser jogadas na area de jogo, em horéarios
determinados, com antecedéncia, pelos organizadores, salvo decisdo em
contréario do CA.

(b) Uma &rea separada fora da sala de jogo deve ser disponibilizada onde seja
permitido fumar. Esta &rea deveria ser facilmente acessivel da sala de jogo. Se
as leis locais proibirem expressamente fumar em recintos fechados, deve ser
proporcionado aos jogadores e equipe de trabalho livre acesso a area externa.

(c) Se relégios mecanicos forem usados deverdo ser acertados de forma que
cada reldgio registre o horario de seis horas para o primeiro controle de
tempo.

(d) Para eventos FIDE com mais de 30 participantes, um grande digital com
contagem regressiva deve ser instalado no Saldo de Jogos. Para eventos FIDE
com menos de 30 jogadores deve ser feito um aviso por microfone 5 minutos
antes do inicio da partida ser iniciada e outro aviso um minuto antes do inicio
da partida.

(e) Apds o término da partida, o arbitro ou os jogadores devem colocar o(s) rei
(s) no meio do tabuleiro para indicar o resultado da partida e entdo arrumar as
pecas.

(f) Quando for evidente que a partida foi combinada, o CA deveria impor
penalidades adequadas.

(9) Um glossario de termos comuns relevantes em diversos idiomas deveria
estar disponivel para o arbitro.
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9. Quando nem todas as partidas sdo jogadas

(a) Se um jogador perde uma partida por auséncia por motivos que nao sio
validos, o jogador devera ser excluido do torneio salvo decisdo em contrario
do CA.

(b) Quando um jogador abandona ou € excluido de um torneio todos contra
todos, o efeito deve ser o seguinte:

(1) Se o jogador abandona antes de ter completado 50% de suas partidas, sua
pontuacdo permanece na tabela de torneio (para “rating” e propésitos
historicos), mas 0s pontos marcados por ele ou contra ele ndo serdo levados
em conta na tabela de classificacdo final. As partidas ndo jogadas pelo jogador
serdo indicadas na tabela de torneio pelos sinais "-” para o jogador e "+” para
o0 adversario. Se nenhum dos jogadores estiver presente, serd indicado na
tabela de torneio por dois "-”.

(2) Se um jogador tiver completado, pelo menos, 50% de suas partidas, sua
pontuacao permanecera na tabela do torneio e sera contada na tabela da
classificacéo final. As partidas ndo jogadas sdo mostradas conforme acima.

(c) Se um jogador abandona torneio de sistema suico, a pontuacéo obtida por
ele e pelos oponentes permanece na tabela de confrontos para fins de
classificacdo final. Somente partidas efetivamente jogadas serdo validas para
calculo de rating.

(d) As clausulas 12(b) e (c) também se aplicam a torneios por equipes; tanto
as competicdes quanto as partidas ndo efetivamente jogadas devem ser
claramente indicadas como tal.

10. Penalidades, Recursos

(a) Quando houver uma discusséo, o CA ou CO conforme atribuicdo deveria
empenhar-se a0 maximo para resolver o assunto por reconciliacdo. E possivel
que tais meios falnem e a discussdo tome proporg6es que seja apropriada a
aplicacéo de penalidade, todavia ndo especificamente definidas nas Leis ou
regulamentos. Entdo o arbitro chefe ou o Organizador podera usar poder
discricionario para impor penalidades. Deveria manter disciplina e oferecer
outras solugbes que possam acalmar as partes prejudicadas.

(b) Em todos os eventos devera haver um Comité de Apelacdo. O CO deve
assegurar que o Comité de Apelacao seja eleito ou indicado antes do inicio da
primeira rodada, geralmente por ocasifo da sessdo de emparceiramento. E
recomendavel que o Comité de Apelacdo (AC) consista de presidente, pelo
menos dois membros titulares e dois suplentes. Se possivel, o Presidente, 0s
dois efetivos e dois reservas membros do Comité devem pertencer a
federacdes diferentes.
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Nem &rbitro, administrador ou jogador envolvido na disputa pode ser membro
do Comité de Apelacéo, que esteja analisando, de fato, tal disputa.

Tal Comité deveria ter um nimero impar de membros votantes. Membros do
Comité de Apelagédo nédo deveriam ter menos de 21 anos.

(c) Um jogador pode apelar de qualquer decisdo tomada pelo CA ou CO ou
por qualquer um de seus assistentes, desde que a apelagédo seja acompanhada
de uma taxa e seja submetida por escrito dentro do prazo limite. Tanto taxa
quanto prazo devem ser previamente fixados. As decisdes do comité de
apelacdo sdo definitivas. A taxa serd reembolsavel se o apelo for acolhido.
Também sera devolvida se a apelacdo ndo for acolhida, mas for considerada
razoavel na visdo do Comité.

11. TV, Filmagem e Fotografias

(a) S&o permitidas cameras de televisdo no saldo de jogos e &reas contiguas
com a autorizagdo do CO e CA, somente se forem operadas silenciosa e
discretamente. O CA deve assegurar-se de que 0s jogadores ndo serdo
perturbados ou desconcentrados de qualquer forma pela presenca da Tv,
video, cAmeras ou outros equipamentos.

(b) Somente fotografos autorizados podem tirar fotografias no saldo de jogos.
Autorizacdo para fotografia no saldo de jogos se restringird aos primeiros dez
minutos da primeira rodada e aos primeiros cinco minutos de cada uma das
rodadas subsequentes, a menos que o CA decida de outra forma.

12. A conduta dos jogadores

(a) Uma vez que o jogador aceite formalmente um convite, deve jogar o
torneio exceto em casos de for¢a maior, tais como doenca ou incapacidade.
Aceitagdo de outro convite ndo € considerada razdo valida para ndo
participagdo ou cancelamento do compromisso.

(b) Todos os participantes deveriam vestir-se de maneira adequada.

(c) E considerado descortés o ato de um jogador que, ndo desejando continuar
um jogo, saia do recinto sem declarar que abandonou a partida ou avisar o
arbitro. Podera ser penalizado, a critério CA, por falta de espirito desportivo.
(d) Um jogador ndo pode falar sobre sua partida enquanto ela estiver em
andamento.

(e) Todas as reclamacdes relativas ao comportamento dos jogadores ou
capitdes de equipes devem ser feitas ao arbitro. Nao é permitido ao jogador
queixar-se diretamente ao seu oponente.

13. O papel do Capitdo em Torneios por Equipe

(a) O papel do capitdo de equipe € basicamente administrativo durante a
partida. Dependendo dos regulamentos da competicdo especifica, ao capitdo
pode ser exigido entregar, em um determinado horario, lista escrita com os
nomes dos jogadores de sua equipe, que participardo em cada rodada,
comunicar aos seus jogadores seus respectivos emparceiramentos, assinar o
protocolo indicando os resultados da competicdo ao final das partidas etc.
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(b) Sempre que o capitdo do time fala com um de seus jogadores, ele deveria
fazé-lo s6 na presenca de um arbitro usando uma linguagem que o arbitro
possa entender.

(c) O capitédo tem poderes para aconselhar os jogadores da sua equipe a fazer
ou aceitar uma oferta de empate ou abandonar uma partida, a menos que 0s
regulamentos do evento estipulem de outra forma. Ele tem que se limitar a dar
somente informacdes breves, baseadas somente nas circunstancias referentes a
partida. O capitdo pode dizer a um jogador, "ofereca empate”, "aceite o
empate", ou "abandone a partida". Por exemplo, quando perguntado por um
jogador se deveria aceitar uma oferta de empate, o capitdo deveria responder
"sim", "ndo", ou delegar a decisdo ao préprio jogador.

Né&o devera dar informacdo a um jogador relativamente a posicéo no tabuleiro,
e/ou os tempos dos reldgios, nem consultar qualquer pessoa e ou computador
sobre a situacdo da partida. O capitdo devera abster-se de qualquer
intervencgdo durante a partida.

(d) Os jogadores estdo sujeitos as mesmas proibi¢des. Embora em uma
competicdo por equipes haja certa lealdade de equipe, que transcende o
espirito de uma competicdo individual, a partida de xadrez é basicamente uma
disputa entre dois jogadores. Portanto, um jogador deve ter a palavra final
sobre conducédo de sua prépria partida. Embora o conselho do capitdo deva ter
peso significativo, o jogador ndo esta, obrigatoriamente, compelido a aceitar
aquele conselho. Igualmente, o capitdo ndo pode agir em nome de jogador e
de sua partida, sem o conhecimento e consentimento dele.

(e) Um capitdo de equipe sempre deveria encorajar os participantes de seu
time para que observem o texto e o espirito do artigo 12 das leis de FIDE de
xadrez, relativamente a conduta dos jogadores. Os campeonatos por equipes
deveriam ser conduzidos, particularmente, no mais alto espirito desportivo.

Anexo 1: Tabelas Berger para Torneio Round Robin

Onde ha um niimero impar de jogadores, 0 mais alto nimero conta como um
bye.

3 ou 4 jogadores:

Rd 1: 1-4, 2-3. Rd 2: 4-3, 1-2. Rd 3: 2-4, 3-1.

5 ou 6 jogadores:
Rd 1: 1-6, 2-5, 3-4. Rd 2: 6-4, 5-3, 1-2. Rd 3: 2-6, 2-6, 3-1, 4-5.
Rd 4: 6-5, 1-4, 2-3. Rd 5: 3-6, 4-2, 5-1.

7 ou 8 jogadores:

Rd 1: 1-8, 2-7, 3-6, 4-5. Rd 2: 8-5, 6-4, 7-3, 1-2. Rd 3: 2-8, 3-
Rd 4: 8-6, 7-5, 1-4, 2-3. Rd 5: 3-8, 4-2, 5-1, 6-7. Rd 6: 8-7, 1-
Rd 7: 4-8, 5-3, 6-2, 7-1.

1,4-7, 5-6.
6, 2-5, 3-4.
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9 ou 10 jogadores:

Rd 1:1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6. Rd 2: 10-6, 7-5, 8-4, 9-3, 1-2. Rd 3: 2-10, 3-1,
4-9, 5-8, 6-7. Rd 4: 10-7, 8-6, 9-5, 1-4, 2-3. Rd 5: 3-10, 4-2, 5-1, 6-9, 7-8.
Rd 6: 10-8, 9-7, 1-6, 2-5, 3-4.Rd 7: 4-10, 5-3, 6-2, 7-1, 8-9.

Rd 8: 10-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5. Rd 9: 5-10, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1.

11 ou 12 jogadores:

Rd 1:1-12, 2-11, 3-10, 4-9, 5-8, 6-7. Rd 2: 12-7, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 1-2.
Rd 3: 2-12, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 1-2.Rd 4: 12-8, 9-7, 10-6, 11-5, 1-4, 2-3.
Rd 5: 3-12, 4-2, 5-1, 6-11, 7-10, 8-9. Rd 6: 12-9, 10-8, 11-7, 1-6, 2-5, 3-4.
Rd 7: 4-12, 5-3,6-2, 7-1, 8-11, 9-10. Rd 8: 12-10, 11-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
Rd 9:5-12, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-11. Rd 10: 12-11, 1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6.
Rd 11: 6-12, 7-5, 8-4, 9-3, 10-2, 11-1.

13 ou 14 jogadores:

Rd 1:1-14, 2-13, 3-12, 4-11, 5-10, 6-9, 7-8. Rd 2: 14-8, 9-7, 10-6, 11-5, 12-4,
13-3, 1-2. Rd 3: 2-14, 3-1, 4-13, 5-12, 6-11, 7-10, 8-9. Rd 4: 14-9, 10-8, 11-7,
12-6, 13-5, 1-4, 2-3. Rd 5: 3-14, 4-2, 5-1, 6-13, 7-12, 8-11, 9-10. Rd 6: 14-10,
11-9, 12-8, 13-7, 1-6, 2-5, 3-4. Rd 7: 4-14, 5-3, 6-2, 7-1, 8-13, 9-12, 10-11. Rd
8:14-11, 12-10, 13-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5. Rd 9: 5-14, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-13,
11-12. Rd 10: 14-12, 13-11, 1-10, 2-9. 3-8, 4-7, 5-6.

Rd 11: 6-14, 7-5, 8-4, 9-3,10-2, 11-1, 12-13. Rd 12: 14-13, 1-12, 2-11, 3-10,
4-9, 5-8, 6-7. Rd 13: 7-14, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 12-2, 13-1.

15 ou 16 jogadores:

Rd 1: 1-16, 2-15, 3-14, 4-13, 5-12, 6-11, 7-10, 8-9. Rd 2: 16-9, 10-8, 11-7, 12-
6, 13-5, 14-4, 15-3, 1-2. Rd 3: 2-16, 3-1, 4-15, 5-14, 6-13, 7-12, 8-11, 9-10.
Rd 4: 16-10, 11-9, 12-8, 13-7, 14-6, 15-5, 1-4, 2-3. Rd 5: 3-16, 4-2, 5-1, 6-15,
7-14,8-13,9-12, 10-11. Rd 6: 16-11, 12-10, 13-8, 14-8, 15-7, 1-6, 2-5, 3-4.
Rd 7: 4-16, 5-3, 6-2, 7-1, 8-15, 9-14, 10-13, 11-12. Rd 8: 16-12, 13-11, 14-10,
15-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5. Rd 9: 5-16, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-15, 11-14, 12-13.
Rd 10: 16-13, 15-11, 14-12, 1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6. Rd 11: 6-16, 7-5, 8-4,
9-3,10-2,11-1, 12-15, 13-14. Rd 12: 16-14, 15-13, 1-12, 2-11, 3-10, 4-9, 5-8,
6-7. Rd 13: 7-16, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 12-2, 13-1, 14-15. Rd 14: 16-15, 1-14,
2-13, 3-12, 4-11, 5-10, 6-9, 7-8. Rd 15: 8-16, 9-7, 10-6, 11-5, 12-4, 13-3,
14-2, 15-1.

Para Torneio com turno e returno, recomenda-se que seja invertida a ordem
das duas Ultimas rodadas do primeiro turno. Isto é para evitar 3 (trés) partidas
consecutivas com a mesma cor.

Anexo 2: Tabelas Varma
Instrugdes para sorteio de torneios de alguma forma restringidos
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1. O arbitro deveria preparar com antecedéncia, envelopes sem marca cada um
contendo os numeros indicados no item 5. Os envelopes contendo um grupo
de niumero serdo entdo colocados em envelopes maiores, também sem marca.
2. A ordem pela qual os jogadores deverdo ser sorteados é listada com
antecedéncia, como segue: primeiro sera efetuado o sorteio dos jogadores das
federagbes com maior nimero de representantes. Onde duas ou mais
federagcfes tém 0 mesmo ndmero de representantes, o sorteio serd efetuado em
ordem alfabética do cddigo FIDE dos paises. Entre jogadores de uma mesma
federacdo, a prioridade é determinada com base na ordem alfabética de seus
respectivos nomes.

3. Por exemplo, o primeiro jogador da federacdo com o maior nimero de
jogadores escolhera um dos envelopes grandes que contenha nimeros
suficientes para o seu contingente, e entdo, sorteia-se um dos nimeros deste
envelope. Os outros jogadores do mesmo contingente também devem sortear
0s seus numeros do mesmo envelope. Os numeros remanescentes ficam
disponiveis para o uso dos outros jogadores.

4. Os jogadores do proximo contingente sorteardo seus nimeros adotando o
mesmo procedimento até que todos os jogadores tenham sorteado seus
respectivos nimeros.

5. A tabela Varma abaixo pode ser usada para emparceiramento de 10 a 24
jogadores.

* 9/10 players A: (3, 4, 8); B: (5,7, 9); C: (1, 6); D: (2, 10)

« 11/12 players A: (4,5, 9, 10); B: (1, 2, 7); C: (6, 8, 12); D: (3, 11)

» 13/14 players A: (4,5, 6,11, 12); B: (1, 2, 8, 9); C: (7, 10, 13); D: (3, 14)

* 15/16 players A: (5, 6, 7,12, 13, 14); B: (1, 2, 3, 9, 10); C: (8, 11, 15); D: (4,
16)

» 17/18 players A: (5, 6, 7, 8, 14, 15, 16); B: (1, 2, 3, 10, 11, 12); C: (9, 13,
17); D: (4, 18)

» 19/20 players A: (6, 7, 8, 9, 15, 16, 17, 18); B: (1, 2, 3, 11, 12, 13, 14); C: (5,
10, 19); D: (4, 20)

» 21/22 players A: (6, 7, 8, 9, 10, 17, 18, 19, 20); B: (1, 2, 3, 4, 12, 13, 14, 15);
C: (11, 16, 21); D: (5, 22)

» 23/24 players A: (6, 7, 8, 9, 10, 11, 19, 20, 21, 22); B: (1, 2, 3, 4, 13, 14, 15,
16, 17); C: (12, 18, 23); D: (5, 24)

Anexo 3: Regras de desempate

Escolha do Sistema de Desempate

A escolha do Sistema de Desempate a ser usado em um torneio devera ser
decidido previamente e devera ser anunciada antes do inicio do torneio.

Se todos os critérios forem insuficientes, entdo o desempate sera definido por
sorteio.
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Um ‘play-off' € o melhor sistema, mas nem sempre € o apropriado. Por
exemplo, pode nao haver tempo suficiente.

1. Playoff

a. Deve ser reservado suficiente tempo para alcancar-se o resultado final.

b. O sistema de emparceiramento e o ritmo de jogo deve ser determinado
antes do inicio do evento.

c. Quaisquer eventualidades devem estar previstas nos regulamentos.

d. E recomendavel que ‘playoffs' s6 sejam planejados para definicéo do
primeiro lugar, campeonato ou preenchimento de vagas.

e. Quando colocagGes secundarias também sdo decididas durante o desempate,
a cada jogador sera alocado seu escore de acordo com o seu resultado no
playoff. Por exemplo: Trés jogadores empatam. O n° 1 vence, o n° 2 fica em
segundo e n° 3 em terceiro. O n° 2 recebe o0 segundo prémio.

f. Quando dois jogadores estdo empatados apds a decisdo do 1° lugar, devem
repartir qualquer prémio em dinheiro a que tenham direito.

Por exemplo, quatro jogadores empatam. O desempate € definido mediante
partidas nocaute.

Jogadores 3 e 4 derrotados na semifinal dividem o 3° e 0 4° prémios,
igualmente.

g. Quando é muito exiguo o tempo antes da cerimdnia de encerramento, as
partidas entre jogadores potencialmente envolvidos nesses empates na Gltima
rodada podem ser programadas para comecar antes das demais.

h. Se houver playoff as partidas comegam depois de um intervalo de pelo
menos 30 minutos ap6s o término da Ultima partida principal envolvendo
jogadores do referido 'playoff'. No caso de fases adicionais, havera um
intervalo de, pelo menos, 10 minutos entre essas fases.

i. Cada partida deve ser controlada por um arbitro. Se houver discussao, sera
resolvida pelo Arbitro Chefe.

A decisdo dele sera definitiva.

J. Cores devem ser determinadas por sorteio em todos 0s casos abaixo.

k. A seguir exemplos em que o tempo para o playoff € um tanto limitado.

1. Se 2 jogadores tém de jogar um match desempate:

(a) Eles jogam um match de 2 partidas no ritmo de todos os lances em 3
minutos com incremento de 5 segundos para cada lance desde o 1°. Se
persistir o empate:

(b) Devera acontecer nova sessao desempate, trocando as cores. O vitorioso
Sserd o que vencer a primeira partida

(2). Se trés pessoas empatam em primeiro:

(a) Eles jogam um torneio round robin no ritmo de 1 (a). Se todos os 3
novamente empatarem:

(b) Devera ser feito novo tie-break (Ver G) e o Gltimo colocado eliminado.
Entdo proceder como indicado em (1) (a).

(3) Se quatro jogadores empatam em 1°: eles jogam um desempate nocaute
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Os emparceiramentos serdo determinado por sorteio.

Deverdo ser disputados dois matchs eliminatorios ao ritmo conforme (1)(a).
(4) Se 5 ou mais jogadores empatarem em primeiro, entdo havera novo
desempate (Veja G.) e todos serdo eliminados exceto 0s 4 primeiros.

(5) Reserva-se o direito de fazer as trocas necessarias.

(6). Quando houver apenas 2 na disputa do playoff, se houver tempo habil,
eles podem jogar em um ritmo mais lento conforme definido de comum
acordo entre CAe CO

Outros Sistemas de Desempate comumente usados.

Em todos os sistemas 0s jogadores deverdo ser classificados em ordem
decrescente do respectivo sistema. A seguinte lista esta disposta em ordem
alfabética.

A. Explicacao dos Sistemas de Desempate

(a). Rating Médio dos Oponentes

O Rating Médio dos Oponentes (ARO) é a soma dos ratings médios dos
oponentes do jogador dividido pelo n° de partidas disputadas.

(al). O Rating Medio com Corte (ARCO) é o Rating Médio dos Oponentes
com o corte de um ou mais ratings de oponentes, iniciando do mais baixo.

(b). Sistema Buchholz

O Sistema Buchholz é a soma do escore de cada um dos oponentes de um
jogador.

(b1) O Buccholz Mediano é o Buchholz com corte do maior e menor escores
de oponentes.

(b2) O Buccholz Mediano 2 é o Buchholz com corte dos 2 maiores e 2
menores escores de oponentes.

(b3) O Buccholz com 1 Corte é o Buchholz com o corte do menor escore dos
oponentes

(b4) O Buccholz com 2 Cortes é o Buchholz com o corte dos 2 menores
escores dos oponentes

(c) Confronto Direto

Se todos os jogadores empatados tiverem se enfrentado, entdo a soma dos
pontos desses confrontos sera usada. O jogador com 0 mais alto escore é
ordenado como numero 1 e assim por diante. Entretanto, se alguns deles, mas
nem todos jogaram com 0s demais, 0 jogador com um escore, que ndo pode
ser alcangado por qualquer um dos demais (que teve todos 0s jogos
efetivamente disputados) é ordenado como nimero 1 e assim por diante.

(d) Sistema Koya para Torneio Round Robin
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Isto € o numero de pontos alcancados contra todos 0s oponentes que
obtiveram 50% (cinqlienta por cento) ou mais.

(d1) Sistema Koya Estendido

O Sistema Koya pode ser estendido passo a passo para incluir grupos de
escore com menos de 50% (cinquenta por cento), ou reduzido passo a passo
para excluir jogadores com 50% e entdo escores maiores.

(e). Numero de partidas disputadas com as pecas pretas
O maior nimero de partidas jogadas com as pecas pretas (partidas ndo
efetivamente jogadas serdo computadas como jogadas com as pecas brancas).

(f) O Sistema Sonneborn-Berger

(f1) Sonneborn-Berger para Torneios Individuais é a soma dos escores dos
oponentes que o jogador derrotou e a metade dos escores do jogadores com
que ele empatou.

(f2) Sonneborn-Berger para Torneios Por Equipe é o escore feito por cada
time oponente, multiplicado pelo escore feito contra aquele time. E entdo se
adicionam todas essas somas.

(9). Competicdes por Equipes

(g1). Pontos por Match em Competicdo por Equipes decidida por pontos por
partida, por exemplo:

2 pontos por match vencido em que a equipe tenha pontuado mais que a
equipe oponente.

1 ponto por match empatado

0 ponto por match perdido

(92). Pontos por partida em Competicdo por Equipe decidida por pontos por
Match

O desempate é definido com base no nimero total de pontos ganhos.

B. Sistemas de Desempate usando ambos resultados ( do jogador e do
oponente)

(a). Sonneborn-Berger

(b). Sistema Koya para Torneio Round Robin

(b1). Sistema Koya Estendido

(c). NUmero de partidas vencidas

(d). Confronto Direto

C. Regras de Desempate usando resultados da propria Equipe

(a). Pontos por Match em Competicdes por Equipe

(b). Pontos por Partidas em Competicdes por Equipe decididas por Pontos por
Match

O desempate é definido com base no nimero total de pontos ganhos

(c) Confronto Direto
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D. Regras de Desempate usando os Resultados dos Oponentes

Note que esses escores sdo determinados em cada caso ap0s a aplicacdo das
regras concernentes a partidas ndo jogadas.

(a) O Sistema Buchholz

(al) O Buccholz Mediano

(a2) O Buccholz Mediano 2 é o Buchholz com corte dos 2 maiores e 2
menores escores de oponentes.

(a3) O Buccholz com 1 Corte é o Buchholz com o corte do menor escore dos
oponentes

(a4) O Buccholz com 2 Cortes é o Buchholz com o corte dos 2 menores
escores dos oponentes

(a5) A Soma do Buchholz é a soma dos Buchholz escore dos oponentes

(b) O Sistema Sonneborn-Berger

(b1) Sonneborn-Berger para Torneios Individuais € a soma dos escores dos
oponentes que o jogador tenha derrotado e a metade dos escores do jogadores
com que ele empatou.

(b2) Sonneborn-Berger para Torneios Por Equipe é o n° total de pontos por
equipe feito por cada time oponente, multiplicado pelo pontos por equipe
feitos contra aquele time. E entéo se adicionam todas essas somas.

(b3). Sonneborn-Berger para Torneios Por Equipe é o n° total de pontos por
equipe feitos por cada time oponente multiplicado pelos pontos por partida
feitos contra aquele time. E entdo se adicionam todas essas somas.

(b4). Sonneborn-Berger para Torneios Por Equipe é o n° total de pontos por
partida feitos por cada time oponente multiplicado pelos pontos por equipe
feitos contra aquele time. E entédo se adicionam todas essas somas.

(b5) Sonneborn-Berger para Torneios Por Equipe é o n° total de pontos por
partida feitos por cada time oponente multiplicado pelos pontos por partida
feitos contra aquele time. E ent&o se adicionam todas essas somas

(b6) Sonneborn-Berger para Torneios Por Equipe com 1 Corte é o n° total de
pontos por equipe feitos por cada time oponente, excluindo time oponente,
que teve a pior pontuacao por equipe, multiplicado pelos pontos por partida
feitos contra aquele time. E ent&o se adicionam todas essas somas

(b7) Sonneborn-Berger para Torneios Por Equipe com 1 Corte é o n° total de
pontos por equipe feitos por cada time oponente, excluindo time oponente,
que teve a pior pontuacao por equipe, multiplicado pelos pontos por partida
feitos contra aquele time. E ent&o se adicionam todas essas somas

(b8) Sonneborn-Berger para Torneios Por Equipe com 1 Corte é o n° total de
pontos por partida feitos por cada time oponente, excluindo time oponente,
que teve a pior pontuacdo por partida, multiplicado pelos pontos por equipe
feitos contra aquele time. E ent&o se adicionam todas essas somas

(b9) Sonneborn-Berger para Torneios Por Equipe com 1 Corte é o n° total de
pontos por partida feitos por cada time oponente, excluindo time oponente,
que teve a pior pontuacdo por partida, multiplicado pelos pontos por partida
feitos contra aquele time. E entdo se adicionam todas essas somas.
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E. Regras de Desempate usando Ratings em torneios individuais (onde
todos os jogadores tém elo)

Quando um jogador decidiu jogar ndo mais do que duas partidas no torneio,
seu ARO ou ARCO deve ser considerado menor que aquele de qualquer
jogador que tiver completado mais do esquema/

(a) ARO {Veja2.A.(a)}

(b). AROC {Veja 2.A.(al)}

F. Tratamento para partidas ndo jogadas

(a). Para efeito de desempate, o resultado de uma partida ndo jogada deve ser
computada como se fosse um empate contra si mesmo.

(Este sistema ndo deve ser aplicado a partir de 1.07.12)

(b). Para efeito de desempate um jogador virtual deve ser introduzido. Neste
sistema qualquer partida ndo jogada é considerada como empate. O escore
deste jogador virtual sera aplicado.

Ov = Escore do oponente virtual

P = Jogador

R = Rodada néo disputada

Sp = Escore do Jogador antes da Rodada R

Sr = Forfeit Escore do Jogador na Rodada R

N = N° de rodadas do torneio

Ov =Sp + (1-Sr) + 0.5 x (N-R)

Exemplo 1: na 32 Rodada de um torneio de 9 rodadas, o Jogador P abandonou
o torneio..

O escore dele depois de 2 rodadas € 1.5.

Escore Ov=15+ (1-0)+0.5x (3 -3) =2.5 depois da 32 rodada

Escore Ov=15+ (1-0)+0.5x (9 - 3) =5.5 no final do torneio.

Exemplo 2: na 62 Rodada o oponente do P abandona o torneio.

O escore dele apos 5 rodadas é 3.5.

Escore Ov=35+(1-1)+0.5x (6 - 6) =3.5 depois da 62 rodada.

Escore Ov=35+(1-1)+0.5x (9 -6) =5.0 no final do torneio.

G. Regras de Desempate Recomendadas

Para diferentes tipos de torneios as Regras de desempate séo as abaixo listadas
e recomendadas para serem aplicadas na ordem listada.

(a) Round Robin Individual

Confronto Direto

O maior nimero de vitorias

Sonneborn-Berger

O maior nimero de partidas com Pretas (partidas ndo jogadas serdo contadas
como jogadas com Brancas)

Sistema Koya
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(b) Torneios Round Robin por Equipes:

Pontos por Equipe (se a classificacdo for decidida por pontos por partida), ou
Pontos por Partida (se a classificagcdo for decidida por Pontos por Equipe)
Confronto Direto

Sonneborn-Berger

(c) Torneios Individuais Suico(onde nem todos 0s ratings sdo consistentes):
Confronto Direto

O maior nimero de vitorias

O maior nimero de partidas com Pretas (partidas ndo jogadas serdo contadas
como jogadas com Brancas)

Buchholz com 1 Corte

Buchholz

Sonneborn-Berger

(d) Torneios Suigos Individuais (onde todos os ratings sdo consistentes)
Confronto Direto

O maior nimero de vitorias

O maior nimero de partidas com Pretas (partidas ndo jogadas serdo contadas
como jogadas com Brancas)

ARCO

Buchholz com 1 Corte

Buchholz

Sonneborn-Berger

(e) Team Swiss Tournaments:

Pontos por Equipe (se a classificacdo for decidida por pontos por partida), ou
Pontos por Partida (se a classificacdo for decidida por Pontos por Equipe)
Confronto Direto

Buchholz com 1 Corte

Buchholz

Sonneborn-Berger

Fonte: FIDE Handbook C.06 — Tradugdo: Al Antonio Bento (Lecturer FIDE)



