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REGRAS DO XADREZ
INFORMAÇÕES NO SITE:

WWW.CHUTANDOPEDRA.WEBNODE.COM 
INTRODUÇÃO

As Leis do Xadrez ou Regras do Xadrez são o conjunto de regras que governam a prática do Jogo de Xadrez. Enquanto as origens do xadrez não são claras, as regras modernas tomaram forma primeiro na Itália, durante o século XVI. As regras cintinuaram a ser modificadas lentamente até o início do século XIX, quando atingiram a forma atual. As regras também variavam de lugar para lugar. Atualmente, a Fédération Internationale des Échecs (FIDE), também conhecida com Organização Mundial do Xadrez, define as regras padrão, com pequenas modificações feitas por algumas organizações nacionais para seus prórios objetivos. Existem variações das regras para o xadrez rápido, xadrez postal, xadrez online e variantes do xadrez. As regras vigentes são ditadas pelo texto aprovado no 75º Congresso da FIDE realizado em Calviá (Mallorca, Espanha) em outubro de 2004, tendo entrado em vigor a partir de 1º de julho de 2005.

O Xadrez é um jogo para duas pessoas em um tabuleiro de xadrez, com 32 peças (16 para cada jogador) de seis tipos. Cada peça move-se de forma distinta. O objetivo do jogo é dar o xeque-mate, isto é, ameaçar o Rei do oponente com a captura inevitável. Os jogos não terminam necessariamente com o xeque-mate – os jogadores com certa frequência desistem se acreditam que irão perder. Além disso, existem várias formas de um jogo terminar em um empate.

Além do movimento básico das peças, as regras também governam o equipamento usado, o controle de tempo, a conduta e ética dos jogadores, acomodações para jogadores com necessidades especiais, o registro dos lances usando notação de xadrez, bem como procedimentos para lidar com irregularidades que porventura ocorram durante uma partida.

Objetivo
O objetivo do jogo é dar xeque-mate ao Rei adversário, ou seja, colocando-o sob ameaça de captura (xeque), sem que ele tenha como escapar. Para isto, cada jogador conta com 16 peças, sendo:

· 1 Rei 

· 1 Dama 

· 2 Bispos 

· 2 Cavalos 

· 2 Torres 

· 8 Peões 

Os movimentos são alternados, sendo que, por convenção, o enxadrista que detém as peças brancas faz o primeiro lance. Não se pode "passar a vez" ou deixar de jogar.

O objetivo secundário do jogo é proteger o próprio Rei, evitando que fique em xeque. É proibido no jogo colocar o próprio Rei em xeque, ou, quando em xeque, fazer outra jogada que não tenha por objetivo tirá-lo de xeque.

Movimento e captura das peças
Estudemos detidamente o movimento de cada uma dos 6 tipos de peças que compõem o jogo de xadrez:

· Torre; 

· Bispo; 

· Rainha ou Dama; 

· Rei; 

· Peão; 

· Cavalo. 

Há também movimentos "extraordinários":

· Roque; 

· Tomada "en passant"; 

· Promoção. 

Todas as peças (com exceção do Cavalo), independente de quantas casas andem, têm seu raio de ação limitado pelas outras peças, amigas ou inimigas. Caso uma peça amiga esteja em seu caminho, ela não poderá parar na casa desta peça amiga, ou em qualquer outra casa que, para chegar nela, deve passar pela casa ocupada. No caso de uma peça inimiga, ainda não é permitido chegar em uma casa passando pela casa ocupada, porém, é possível capturar a peça adversária, removendo-a de jogo e posicionando a peça captora na casa que a peça inimiga ocupava.

Torre
A torre se movimenta nas direções ortogonais, isto é, pelas linhas (horizontais) e colunas (verticais), não podendo se mover pelas diagonais. Ela pode mover quantas casas desejar pelas colunas e linhas, porém, apenas em um sentido em cada jogada.

Bispo
O bispo se movimenta nas direções diagonais, não podendo se mover pelas ortogonais. Ela pode mover quantas casas desejar pelas diagonais, porém, apenas em um sentido em cada jogada, e o bispo que inicia em tal cor de casa, não muda de cor de casa nunca no jogo.

Dama (Rainha)
A Dama (Rainha) pode movimentar-se quantas casas queira, na diagonal, na vertical ou na horizontal, porém, apenas em um sentido em cada jogada.

Rei
Pode mover-se em todas as direções, mas limitado a uma só casa de cada vez, desde que o movimento não coloque o Rei em xeque. O rei também pode capturar qualquer peça adversária, desde que a peça não esteja defendida. Disto resulta que um Rei não pode dar xeque a outro Rei.

Peão
O peão é a única peça do xadrez que nunca retrocede. Portanto, quando se encontra na segunda fila [a2-h2 das brancas, a7-h7 das pretas] sempre estará para fazer o seu primeiro movimento. Nesse caso ele pode "escolher" entre avançar uma ou duas casas na mesma coluna. Passou da segunda fila, não mais pode se deslocar duas casas, mesmo que não o tenha feito antes. No entanto, quando vai capturar uma peça, seu movimento é diferente: ele desloca-se na diagonal, andando apenas uma casa, sempre para frente. O peão não pode capturar para trás, e não captura peças que obstruam o seu caminho. Assim, qualquer peça (inclusive um outro peão), pode parar a marcha de um peão. Quando um peão alcança a última fileira do tabuleiro (fileira 8 para as brancas ou 1 para as pretas) ele é promovido no mesmo lance para Torre, Bispo, Cavalo ou Dama, conforme o desejo do jogador.

Cavalo
O movimento do cavalo é em "forma de L", ou seja, anda duas casas em uma direção e depois uma casa na direção ortogonal. O Cavalo goza de uma liberdade especial em seu movimento, podendo pular qualquer peça, inclusive as do adversário. Captura as peças adversárias que estejam em sua casa de chegada, mas não pode ir para uma casa ocupada por uma peça amiga.

Movimentos extraordinários
Roque
Este é um lance do rei com qualquer das torres de mesma cor situada na mesma fileira e é considerado como um lance de rei apenas.O roque coloca o Rei em segurança e permite jogo à torre companheira. O roque tem suas variantes: o roque longo, também chamada de roque do lado da dama e o roque curto, também chamada de roque do lado do rei. Para se executar ambos move-se o rei duas casas para qualquer lado na horizontal e move-se a torre para a casa que o Rei "saltou".

Existem dois tipos de impedimento para o roque: os definitivos e os temporários. Um determinado roque, grande ou pequeno, está definitivamente proibido para o jogador quando:

1. A Torre que participaria do roque já foi movida; 

2. o Rei já foi movido; 

O roque está temporariamente proibido quando:

1. o Rei está em xeque; 

2. o Rei terá de passar por uma casa que esteja controlada por uma peça adversária; 

3. o Rei ficará em xeque quando terminado o roque. 

Nestes casos, basta que a situação seja modificada, para que o roque seja possível (desde que não se mova o rei nem a torre com a qual se pretende fazer o roque).

Obs.: como o Roque é um lance do Rei, o mesmo deve ser movido primeiro. Caso o jogador tocar primeiro na torre, deverá fazer um movimento com a mesma, não podendo mais fazer o roque nesse lance e nem mais com essa torre (pois a mesma já terá sido movida).

Tomada "en passant"
A captura en passant ou na passagem é uma captura especial de peões no jogo de xadrez. O peão pode andar duas casas em seu primeiro lance. Entretanto, os peões adversários avançados podem capturar o peão que anda duas casas como se este tivesse andado apenas uma casa, caracterizando uma captura en passant. Neste caso, a captura deve ser feita no lance subsequente ao lance de movimento do peão. Se não for feita no lance subsequente, o jogador perde o direito de executar a captura en passant.

As condições para executar a captura en passant são que o avanço tenha sido de duas casas e tenha sido realizado no movimento anterior do adversário, e que o peão a realizar a captura esteja em condições de capturar o mesmo peão se ele tivesse andado apenas uma casa. Como todas as outras capturas, a tomada "en passant" é facultativa.

Promoção de Peão
Quando um peão alcança a última casa do tabuleiro, ele deve ser promovido no mesmo lance para Torre, Cavalo, Bispo ou Dama. A peça para a qual o peão será promovida depende apenas da vontade do jogador, não sendo proibido promover para uma peça que já está no tabuleiro, como por exemplo, uma dama. Se um jogador conseguir promover todos os seus peões, poderá ter, por exemplo, nove damas em jogo.

Tirando o Rei de Xeque
Para retirar o Rei de xeque, o jogador deve tentar os três passos abaixo:

· Movimentar o Rei para uma casa em que ele não esteja em xeque; 

· Colocar uma peça entre o Rei e a peça que está dando o xeque, ou; 

· Capturar a peça que está dando xeque ao Rei. 

Quando não há possibilidade de se fazer nenhum desses três passos, caracterizando xeque-mate, a partida acaba.

Vitória
Existem dois modos de vitória durante uma partida de Xadrez:

· Adversário desistir ou abandonar o jogo. 

· xeque-mate no rei adversário 

Embora seja costume de muitos jogadores antigos, o aviso do xeque, diferente de como alguns pensam, não é de forma alguma obrigatória, sendo, em algumas partidas blitz (relâmpago) de campeonato, desaconselhado.

Empate
Uma partida é considerada empatada, quando:

· O jogador ao qual cabe o lance não puder realizar nenhuma jogada legal. Esse empate é conhecido como pat pelos franceses, ahogado em espanhol, ou simplesmente empate por afogamento, rei afogado. 

· Um dos jogadores propuser e o outro aceitar o empate. 

· Em campeonatos, a regra é um pouco mais restrita: um jogador deve propor o empate enquanto seu tempo estiver correndo, e acionar o relógio. O outro jogador deve anunciar que aceita o empate, recusar, ou simplesmente fazer a sua jogada, sinal que recusou o pedido, e não poderá mais tarde (se a situação do tabuleiro mudar) "aceitar" o empate. Após essa recusa, apenas o jogador que recusou o empate pode fazer outra proposta, para evitar que um jogador fique constantemente pedindo empate, incomodando o adversário. Esse modo de propor o empate é o correto, e não o visto no filme Lances Inocentes, onde o protagonista estende a mão declarando empate, aguardando o seu oponente apertá-la como sinal de que aceita. 

· Nenhum dos jogadores contar com material suficiente para dar xeque-mate no adversário. É considerado material insuficiente dois reis sozinhos, o rei e um bispo, o rei e um cavalo ou o rei e dois cavalos contra um rei sozinho. Isso não significa, portanto, que não é possível dar um mate apenas com um cavalo. Mas só é possível se houver outras peças inimigas impedindo o caminho do rei inimigo. O mate com dois cavalos e rei contra rei só ocorre se o oponente errar ao fugir com o rei, portanto dois cavalos são considerados como material insuficiente para dar mate. 

· Por causa da promoção, um peão sempre é considerado "material" suficiente para mate, embora ele como peão não possa sozinho (ou com ajuda do rei) dar xeque mate. 

· Ocorrer um xeque-perpétuo, em que um jogador pode ficar permanentemente colocando o rei do outro em xeque, não importa o que o outro faça, sem que o jogador manifeste intenção de jogar diferentemente. 

· São efetuados 50 lances em sequência sem captura de peças e sem movimento de peões. Sempre que houver uma captura ou um lance de peão, recomeça a contagem de 50 lances. 

· Uma dada posição ocorrer três vezes durante uma partida. Isto implica repetir a posição das peças, o lado a fazer o lance, e os lances possíveis. Se, por exemplo, na primeira vez que a posição se repetir um dos jogadores tiver direito de fazer roque e nas outras duas não tiver, não é a mesma posição. Da mesma forma, se o jogador ao qual cabe o lance tinha direito de fazer a captura en passant na primeira vez que a posição apareceu, então também não é a mesma posição. 

Lances irregulares
· Mover uma peça de forma que não siga os movimentos válidos para a mesma. Por exemplo, um bispo só pode mover-se na diagonal. Se o bispo for movido na vertical, será um lance irregular, devendo o mesmo retornar ao seu lugar e o jogador fazer uma jogada legal com o bispo, caso houver essa possibilidade, senão poderá mover outra peça. 

· O rei estando em xeque, o jogador faz um movimento cujo resultado ainda mantenha em xeque o rei. Nesse caso, o lance deverá voltar e o jogador deverá movimentar a mesma peça para uma posição que tire o rei do xeque, caso possível, senão poderá fazer qualquer outro lance que tire o rei do xeque. 

· Fazer um lance que coloque o seu rei em xeque. Novamente o lance deverá ser desfeito e deverá ser feito outro lance com a mesma peça, desde que haja algum lance válido para a mesma. 
I CAMPEONATO MUNICIPAL DE XADREZ
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REGULAMENTO GERAL

INFORMAÇÕES NO SITE:

WWW.CHUTANDOPEDRA.WEBNODE.COM 

CAPÍTULO I
DAS INSCRIÇÕES

1. São requisitos para participar do I Campeonato de Xadrez:

(A) Poderá se inscrever, qualquer pessoa, a partir dos 16 anos de idade, de ambos os sexos.
(B) O valor da inscrição é de R$ 20,00 (vinte reais).
(C) O período de inscrição será de 01 de setembro até 20 de setembro de 2009.

(D) A inscrição será realizada junto a Divisão de Esportes e Eventos, com o preenchimento da ficha de inscrição e efetivação do pagamento da taxa.

(E) A ficha de inscrição também pode ser preenchida e impressa no site www.chutandopedra.webnode.com. 

CAPÍTULO II
DOS LOCAIS E HORÁRIOS DAS PARTIDAS

2. As partidas serão realizadas no Prédio da APAM – Travessa José Clemente, 1º andar da Loja Duas Rodas.

3. Somente serão possíveis as presenças dos jogadores e dos árbitros no local das partidas.
4. As partidas terão início às 9h da manhã. Com horário de chegara para as 8h da manhã para realização do primeiro sorteio que definirá os confrontos.
CAPÍTULO III
DA FORMA DE DISPUTA
5. Os jogadores serão distribuídos em 02 (DOIS) grupos, em confrontos diretos de 2 candidatos. Na primeira fase, cada grupo se enfrenta entre si em jogos eliminatórios, até que seja identificado o campeão do grupo.

6. Os confrontos da primeira fase serão definidos através de sorteio, no dia da partida.
7. As partidas serão em sistema eliminatório, partida única, sendo que o vencedor avança para a próxima rodada e o perdedor eliminado do campeonato.

8. Na segunda fase os vencedores de cada grupo se enfrentam, também em sistema eliminatório.

9. Os confrontos da segunda fase serão definidos conforme os confrontos da primeira fase, exemplo: Vencedor do Jogo 1 x Vencedor do Jogo 2...
10. Os confrontos da segunda fase se estendem até que sejam identificados os dois finalistas e consequentemente o campeão do grupo.
11. A terceira fase será a decisão dos dois campeões de cada grupo.

12. Os jogos serão realizados aos domingos, com início às 8h da manhã.

13. As partidas terão duração de 2 horas (tempo máximo).

14. Alcançado o tempo máximo (2 horas) a partida será encerrada, será declarado vencedor o jogador com maior pontuação no tabuleiro.

15. O peso de cada peça será computado de acordo com as regra nacional de xadrez.

16. A cada jogada o jogador terá 10min (tempo limite) para mover a peça, caso ele não o faça perderá seu tempo, passando a jogada para o adversário. Se um mesmo jogador não mover a peça por 2 (duas) jogadas consecutivas será penalizado, sendo excluído da partida e eliminado da competição.

CAPÍTULO IV
DAS VANTAGENS E PREMIAÇÕES

17. O campeão receberá um troféu que levará o nome de Joaquim Teófilo.
18. O prêmio para os vencedores será de R$ 500,00 (quinhentos reais).

19. Os 4 primeiros colocados farão jus a premiação em dinheiro.

20. A premiação em dinheiro será distribuída da seguinte forma:

1º colocado = R$ 300,00

2º colocado = R$ 100,00

3º colocado = R$ 70,00

4º colocado = R$ 30,00
21. Os 4 (quatro) primeiros colocados receberão também uma medalha honra ao mérito.

CAPÍTULO V
DA DISCIPLINA
22. No momento da partida os celulares serão todos desligados, exceto em caso de extrema necessidade.

23. Os jogadores não poderão fazer nenhum tipo de consulta.

24. É proibido qualquer tipo de conversa paralela dos jogadores durante a realização da partida.

25. Outros artigos poderão ser acrescentados ao regulamento.
CAPÍTULO VI
DISPOSIÇÕES GERAIS
26. Os árbitros serão os próprios atletas, sempre do grupo oposto ao da partida.

27. A arbitragem será escalada pela Comissão Organizadora.

28. Os trabalhos dos árbitros serão voluntários.

29. Maiores detalhes, resultados das partidas e classificação no site: www.chutandopedra.webnode.com
CAPÍTULO VII
SOLENIDADE DE PREMIAÇÃO
30. No domingo seguinte, após a decisão do I Campeonato Municipal de Xadrez, será organizado um churrasco solene, onde serão entregues as premiações dos vencedores.

31. Somente poderão participar do churrasco, os jogadores inscritos no Campeonato e 01 (um) convidado de cada participante.

32. O valor das inscrições efetuadas pelos participantes será para a compra de suprimentos do churrasco.

33. O churrasco será organizado pela Comissão organizadora do I Campeonato de Xadrez.

34. O local do churrasco será na Pousada Tanque de Pedras.

ANEXO I

CRONOGRAMA DE EVENTOS

	DATA
	EVENTO

	20/09/2009
	Encerramento das inscrições

	27/09/2009
	Início do campeonato

	11/09/2009
	Semifinal e Final do campeonato

	18/09/2009
	Churrasco – solenidade de premiação


ANEXO II

MODELO DOS GUPOS E CONFRONTOS
GRUPOS
Grupo A

Jogador1

Jogador2

Jogador3

Jogador4

Jogador5

Jogador6

Jogador7

Jogador8

Grupo B

Jogador9

Jogador10

Jogador11

Jogador12

Jogador13

Jogador14

Jogador15

Jogador16

TABELA (CONFRONTOS)
Jogador1 x Jogador2 – Jogo1

Jogador3 x Jogador4 – Jogo2

Jogador5 x Jogador6 – Jogo3

Jogador7 x Jogador8 – Jogo4

Jogador9 x Jogador10 – Jogo5

Jogador11 x Jogador12 – Jogo6

Jogador13 x Jogador14 – Jogo7

Jogador15 x Jogador16 – Jogo8

Jogo1 x Jogo2 – Q1
Jogo3 x Jogo4 – Q2
Jogo5 x Jogo6 – Q3
Jogo7 x Jogo8 – Q4

Q1 x Q2 – Semi1
Q3 x Q4 – Semi2

Semi1 x Semi2 - Final
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