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Secao 1. Artigos
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A competigdo serd regida pelas normas da FIDE (Federacao Internacional
de Xadrez), adaptada por este regulamento.

A Comissao ou responsavel pela competigao poderd eliminar o dirigente,
técnico ou atleta que ferir as normas regulamentares, disciplinares ou a
ética esportiva dentro da competicao.

Os competidores deverao comparecer na hora marcada para seus jogos.

O campeonato de xadrez serda composto de equipes formada por estudantes
dos curso de nivel médio integrado ao técnico do IFAM.

O emparceiramento no campeonato serd realizado no formato de grupos
de acordo com total de cursos, com partidas eliminatoérias.

As equipes serao formadas por até 6 alunos por curso entre titular e jo-
gadores auxiliares, conforme a indicagao.

A qualquer momento durante uma partida a equipe podera substituir o
jogador titular (Entende-se por jogador titular é aquele responsavel pelo
movimento das pegas no tabuleiro de xadrez).

A equipe devera escolher os jogadores que deverdo informar a notacdo da
partida em tabelas ou plataforma digital na forma de formulario.

A organizacdo do campeonato poderd publicar e analisar um relatério
digital da partida na forma de tabelas ou slides de cada partida com
anotagoes dos movimentos.
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A pontuagao serd considerada a soma dos pontos atribuidos a equipe
em cada partida: 3(trés) pontos por vitéria, 1(um) ponto por empate
e O(zero) ponto por derrota,;

No caso de igualdade sera aplicada as regras de desempate previstos pelas
normas da FIDE.

O ritmo de jogo serd de 15 min (minutos) por jogador na partida.

Uso do reldgio analégico sendo também permitido o uso do relégio digital
com total responsabilidade dos cursos envolvidos na partida.

Caso ocorra interrupgoes de contagem de tempo nos relégios analdgicos
adotado pelo IFAM terd a opcéao de reiniciar uma nova partida com tempo
reduzido para 5 min ou empate somente quando de comum acordo dos
cursos envolvidos na partida.

Os jogadores na partida corrente poderao se comunicar com sua equipe
para informar o lance escolhido (registrar o lance).

Paragrafo unico — Espectadores, jogadores de outras partidas, técnicos
e professores nao devem falar ou intervir numa partida. Se for necessério,
o arbitro pode solicitar a retirada das pessoas estranhas no ambiente de

jogo.

Se algum curso ou jogador(a), ndo comparecer ao local da competicao
dentro do horério previsto para disputa da partida, o jogador(a) terd di-
reito de dar inicio a partida com o disparo do relégio até que o adversario
compareca perdendo tempo na partida, persistindo auséncia e finalizado
o tempo serd atribuido 3 pontos para o curso que compareceu.

Para efeitos de pontuagao geral serda considerado as normas previstas no
Circuito Cultural.

Sera realizado um sorteio para a ordem dos cursos no emparceiramento
de grupos.

Os casos omissos no Regulamento serao resolvidos pelo Coordenador da
Modalidade.

Secao 2. Emparceiramento

As equipes serao identificadas pelo nome do curso:
Sequéncia do emparceiramento.

1.

Sorteios:

i) Os cursos serao identificados pela numeragéo de 1 a 5.



i) A organizagdo utilizard uma planilha eletronica identificando o curso
conforme sorteio com emparceiramento de todos contra todos.

Curso2 O(x|0 Curso5
a
12 Rodada Curso3 0| x|0 Curso4d
Curso5 O(x|0 Curso3
a
22 Rodada Cursol 0| x|0 Curso2
Curso3 O(x|0 Cursol
a
32 Rodada Curso4d 0| x|0 Curso5
42 Rodada Cursol O(x|0 Curso4
) Curso?2 0|x|0 Curso3
Curso4 O(x|0 Curso2
52 Rodada
Curso5 0| x|0 Cursol

2. Realizagao dos Jogos.

i) Atividades das equipes: Serd disponibilizado Fichas para anotagao
dos movimentos ou link, QRCODE para acesso ao formulario infor-
mando os movimentos das pecas em cada partida.

ii) Durante a partida os jogadores auxiliares deverdo anotar os movi-
mentos conforme cor das pecas.

iii) Finalizando o jogo a equipe deverd enviar o formuldrio.

iv) No final do campeonato serd informado a classificagdo das Equipes.

v) Apés o Campeonato a Organizagdo poderd disponibilizar os movi-

mentos da pecas Pretas e Brancas em cada partida.




