Boas Praticas no Xadrez de Competicao

Xadrez é um esporte mental. Jogamos Xadrez conmteragdo com as maos.

Assim, pense sobre seu lance e, depois de dedidtdmfirma-lo, execute-o sem
vacilacdes. Nada de ficar com a méo no ar sobpegas! Afinal, ndo ha motivos para
informar ao seu adversario que vocé esta tensosaupduvidas sobre a posicao e o
que fazer. Por dentro, vocé até podera estar wéeitaas, por fora, deve passar a
imagem de quem tem certeza absoluta do que estadialz

Se jogamos Xadrez com a mergesxecucao dos lances é feita com apenas uma

das maos A mesma mao com a qual vocé executa o movimeawe, &m seguida,
acionar o relogio. E proibido usar as duas mécs @egcutar um lance. Por exemplo,
vocé ndo pode retirar a peca a ser tomada com agados e, com a outra,
movimentar a peca que realizou a tomada até agcasticou vazia. Nao pode rocar
usando ambas as maos. E muito menos pode usarasmaégs para fazer o lance e a
outra para acionar o relégio.

Peca tocada € peca jogad&e vocé tocou em uma de suas pecas, deve raatizar

lance com ela. Essa regra somente ndo se aplioaisgossivel realizar qualquer
lance legal com a peca tocada. Se vocé tocou endersaas pecas e em outra do
adversario, deve tomar esta com aquela. Se a toimaldace impossivel, deve mover a
peca tocada. Somente se isso também for impossiued ndo se aplica a regra.
Observe, contudo, que essa regra soO se aplica s®a sua peca, houver a clara
intencdo de joga-la. Por exemplo, se vocé apetasras em uma peca, ndo havera
obrigacéo de joga-la.

No chamado Xadreaassico(controle de tempo de 1 hora ou mais por jogador e
bdnus de tempo por lance), se vocé realizatamte impossivetom uma pega,
devera voltar o lance e realizar um lance legal agraca tocada. Apenas se nao houver
qualguer lance legal com essa peca é que a regisergplica. Se vocé estiver em
xeque e, ndo se apercebendo disso, jogar um laleceap defende o xeque (ou seja,
um lance ilegal) devera voltar o lance e, com apecada, cobrir o xeque ou tomar a
peca do adversario que da o xeque. Se isso n@odgsivel, a regra ndo se aplica.

Nas modalidades de Xadregpido (por exemplo, partidas de 21 minutos para cada
jogador) ouwblitz (por exemplo, as partidas de 5 minutos para Gy e enfinais
aceleradogle partidasmiocaute contudo, tais regras sao diferentes e € conviensen
informar com o arbitro do torneio a respeito delas.

O roque é um lance de reiSe vocé tocar na torre antes de segurar o reifgaer

0 roque, terd que mover a torre e ndo podera rSeaa.torre estiver atacada ou, no
caso do roque grande, se a casa “bl” ou “b8”, &sraa qual a torre passa, estiver
atacada, ndo ha problema algum com o roque, viEt@ e rei que ndo pode estar em

Xeque ou passar por uma casa atacada durantaesse |

Se vocé rocar mas este for um lance impossivel,degue dar outro lance de rei
Por exemplo, vocé podera rocar para o outro lagtaldor possivel, ou entdo
movimentar o rei. Se ndo houver outro lance pobkdéreci, a penalidade nao se aplica,



ainda que vocé possa fazer um lance com a torreaaqunal fez o “roque” (o lance
impossivel) original.

Se vocé tocou em uma pega) alguma coisa e pretende pensar mais no lance, néo
deve ficar segurando a peca ou ficar com o dede ®h. Retire a méo da peca,
deixando-a em sua casa original, pense e entadafd¢ance com ela. O cavalheirismo
sugere que, apos largar a peca tocada, vocé digarente ao adversari@esculpe-
me, VOu jogar com a peca tocada, mas antes quergapenais um pouco”.

Em cada lance, vocé deve entregar ao adversaaioutetro e as pecas em perfeitas

condicbesantes de acionar o reldgioOu seja, vocé deve deixar todas as peca
perfeitamente arrumadas em suas casas e someideaeittnar o relégio. Isso vale
principalmente para as partidalgz. Pedir licenca ao adversario para arrumar as pecas
no tempo dele pode ser caracterizado como uma fdendlistracao, o que é proibido.
Vale o bom senso: uma coisa é vocé pedir licengaaersario, uma vez durante a
partida, para arrumaguelapeca que ficou fora do centro de sua casa. Cde&iokte
€, em cada lance, vocé acionar o relogio e emdageadir licenca para arrumar as
pecas! A primeira situacao é aceitavel mas a segoaccteriza tentativa de distracao;
0 adversario podera reclamar ao arbitro e vocéagbr@rtido Crie o habito desportivo
de somente acionar o reldgio com todas as pecas jgenfeita ordem.

E proibido anotar o lance antes de realiza-loAntes a regra ndo era assim e
muitos livros antigos dao o conselho de se anokanae antes de executé-lo para se
evitar erros grosseiros. Essa regra mudou e andézice antes de realiza-lo pode ser
caracterizado como tentativa de distracdo. Se f@asomude seus habitos de
anotacéao

1 Vocé nédo necessita anotar o lance do adversarodpgs ele té-lo feito. Para

evitar consumir seu tempo com anotacdes, voceé geidar para anotar ambos
os lances, o do adversario e 0 seu, apos ter eecséu lance. No entanto, antes de
executar um lance, obrigatoriamente vocé devestelaace anterior anotado na
planilha. Ou, dito de outra formagcé ndo pode deixar de anotar dois lances
seguidos de sua parte

1 Umaproposta de empatee feita da forma seguinte: a.) Dé seu lance; boté\n
seu lance e a proposta de empate na planilha, cdmbmloigual entre
parénteses (=); c.) Faga verbalmente a propbstag aceita empate?tl.) Somente
depoisde ter anotado seu lance com o simbolo (=) ectidralizado a proposta de
empate, acione seu reldgio. Se a proposta de efigpateeita, a partida termina e, em
caso contrario, a propria anotacéo do lance segjéinhdica que esta nado foi aceita.

1 E proibido propor empate no tempo do adversaripuma vez que isso pode

caracterizar tentativa de distracéo. Se for sepdenue estiver correndo e vocé
propuser empate antes de dar seu lance, o adeepséiera exigir que vocé dé o lance
para somente entéo verificar se aceita ou naorspagta. Uma vez feita a proposta de
empate, vocé ndo podera recuar dela, cabendo atsado posicionar-se sobre sua
aceitacdo ou nao.



1 Ao receber umaroposta de empatee ndo quiser aceita-la, de acordo com as

regras vVocé nao necessita responder com palaasts; dhar seu lance que
automaticamente a proposta estara recusada. Emtredecavalheirismo sugere vocé
falar para o adversariYou pensar em sua propostae quiser refletir sobre ela e, no
caso de vocé se decidir por rejeita-la, falorigado, prefiro continuar jogando”
imediatamente antes de dar seu lance.

1 O caso da solicitacdo de empate por repeticac@detsicoes ou pela

consecucao de 50 lances sem movimento de pedonadaocde peca constitui
uma excecgéo a regra de somente anotar o lanceegias-lo. Nesse casantes de
dar seu lance vocé deveanota-lo na planilha parar o relégio e dizer ao adversario
“Vou jogar tal lance e a partida empatara deviddegceira repeticdo de posi¢cao no
tabuleiro”. Ou entéo;Vou jogar tal lance e com isso a partida empataevido a
regra dos 50 lances”Se o adversario afirmar que nao é o caso de emaaté nao
deve debater com ele mas sim chamar o arbitrorgyelgar a validade de sua
proposta.

1 A notacéo oficialdo Xadrez € algébricae ndo a descritiva. Dessa forma, a

verificacdo de uma proposta de empate por repetiegmsicoes ou pela regra
dos 50 lances s6 poderé ser feita se sua plarstha@epreenchida com notagéo
algébrica. Assim, se vocé&lés antigae ainda utiliza a notacdo descritiva, recicle-se
antes do préximo torneio.
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