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Tabela de Mudancas

Regra Antiga

Regra Nova

4.2 Desde que antes manifeste a suaintencdo (por
exemplo, dizendo "eu gjeito” ou “eu componho”),
somente o jogador que tem a vez de jogar pode
compor uma ou mais das suas pecas.

4.2.2 Qualquer outro contacto fisico com a peca,
excepto para contacto acidental, deverd ser
considerado intencional.

4.3.3 Uma peca de cada cor, deverd capturar a
peca do adversdrio com d sua peca ou, se isso for
ilegal, mover ou capturar a primeira peca tocada
que possa serjogada ou captfurada. Se ndo estfiver
claro, qual a peca que foi tocada antes, deve-
se considerar que a peca do proprio jogador foi
tocada antes da do seu adversdrio.

4.3.3
capturar a primeira peca tocada do oponente

uma ou mais pecas de cada cor, deverd

com sua primeira peca tocada ou, se isso forilegal,
mover ou capturar a primeira peca tocada que
possa ser movida ou capturada. Se ndo for claro
se foi a sua ou a do seu oponente a ser tocada
em primeiro lugar, a sua prépria peca deverd ser
considerada como a tocada antes da peca do
seu oponente.

5.2.3 A partida estd empatada mediante comum
acordo entre os jogadores durante a partida. Isto
imediatamente termina a partida.

5.2.3 A partida estd empatada mediante comum
acordo entre os jogadores durante a partida,
desde que ambos os jogadores tenham feito pelo
menos um lance. Isto imediatamente termina a
partida.

5.3.1
posicdo idéntica estd para aparecer ou apareceu
no tabuleiro pelo menos trés vezes (ver Artigo 9.2).
5.3.2 O jogo pode estar empatado se cada
jogador efectuou pelo menos os Ultimos 50 lances
sem o movimento d cada pedo e sem qualquer
captura (ver Artigo 9.3).

O jogo pode estar empatado se uma

Eliminada -ver 9.2 e 9.3

6.7.1 Asregras da competicdo devem especificar
previaomente o tempo de ftolerGncia. Qualquer
jogador que chegar atfrasado, ou seja, apds o
tempo de toler@ncia, deverd perder a partida a
menos que o drbitro decida de outra forma.

6.7.1
previamente o fempo de toler@ncia. Se o tempo

As regras de um evento devem especificar

de toleréncia ndo estiver especificado, entdo serd
zero. Qualquer jogador que chegar afrasado, ou
seja, apods o tempo de toleréncia, deverd perder
a partida a menos que o drbitro decida de outra
forma.

6.11.1 Se ambas as setas cairem e for impossivel
determinar qual delas caiu primeiro entdo:
6.11.1.1 a partida deverd continuar se isso ocorre

em qualquer periodo do jogo exceto no Ultimo;
6.11.1.2 apartida estd empatada se isso ocorre no
periodo do jogo em que todos os lances restantes
devem ser completados.

Movida para as directrizes lll — ver 1l1.3.1, 11.3.1.1 e
1.3.1.2
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7.3 Se um jogo fiver comecado com cores
invertidas, ele contfinuard, a menos que o drbitro
decida o confrdrio.

7.3 Se um jogo fiver comecado com cores
invertidas entdo se menos de 10 lances tiverem
sido jogados por ambos
deverd ser jogado com as cores correctas. Depois

jogadores, um Nnovo jogo

de 10 lances ou mais o jogo deve confinuar.

7.5.1 Se durante um jogo for constatado que
um movimento ilegal foi concluido, a posicdo
imediatamente antes da irregularidade deve ser
reintegrada. Se a posicdo imediatamente antes da
iregularidade n&o puder ser determinada, o jogo
continuard a partir da Ultima posicdo identificével
antes da irregularidade. Os artigos 4.3 e 4.7 se
aplicam ao movimento que substitui 0 movimento
ilegal. O jogo deve entdo continuar a partir desta
posicdo reintegrada.

7.5.1 Um movimento ilegal é concluido quando o
jogador pressionou o reldégio. Se durante um jogo
se verificar que um movimento ilegal foi concluido,
a posicdo imediatamente antes da irregularidade
serd restabelecida. Se a posicdo imediatamente
anfesdairregularidade ndo puderserdeterminada,
o jogo continuard a partir da Ultima posicdo
identificavel antes da iregularidade. Os artigos
4.3 e 4.7 se aplicam ao movimento que substitui o
movimento ilegal. O jogo deve entdo continuar a
partir desta posicdo reintegrada.

Novo

7.7.1 Se um jogador usar as duas mados para
efectuar um lance (no caso do roque, captura ou
promoc¢do), deve ser considerado lance ilegal
7.7.2 Para a primeira violacdo do arfigo 7.7.1, o
drbitro deve advertir o jogador e pode dar dois
minutos de tempo extra ao seu oponente; para
a segunda violacdo do artigo 7.8.1 pelo mesmo
jogador deve declarar o jogo perdido por esse
jogador. Enfretanto o jogo estd empatado se a
posicdo for tal que o oponente ndo possa dar
xeque mate ao rei por qualquer possivel série de
lances legais.

Novo

7.8.1 Se um jogador acionar o relégio sem
efectuar o lance, deverd ser considerado lance
ilegal.

7.8.2 Para a primeira violacdo do arfigo 7.8.1, o
drbitro deve dar dois minutos de tempo exira ao
seu oponente; para a segunda violacdo do artigo
7.8.1 pelo mesmo jogador deve declarar o jogo
perdido por esse jogador. Entretanto o jogo estd
empatado se a posicdo for tal que o oponente
ndo possa dar xeque mate ao rei por qualquer
possivel série de lances legais.

92.1.1 As regras de uma competicGo podem
especificar que os jogadores ndo podem acordar
empate, em menos de um especificado numero
de lances, ou de todo, sem o consenfimento do
drbitro.

9.1.1 As regras de um evento podem especificar
que os jogadores ndo podem propor ou acordar
empate, em menos de um especificado nimero
de lances, ou de todo, sem o consenfimento do
drbitro.
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9.22.2 O rei e a torre tém direito a rocar, mas
perdem o direito apds se moverem. O direito ao
roque é perdido apenas apds o rei ou a torre terem
sido movidos.

9.2.2.2 O rei tem direito a rocar com uma forre
gue ndo tenha sido movida,mas perde esse direito
apds se mover. O direito ao roque € perdido
apenas apds o rei ou a torre terem sido movidos.

9.6.1
9.2.2 pelo menos cinco consecutivos ou alternados
lances de cada jogador.

a mesma posicdo apareceu, como em

9.6.1
pelo menos cinco vezes.

a mesma posicdo apareceu, como em 9.2.2

9.6.2 qualquer serie de 75 lances tenha sido
feita por cada jogador sem o movimento de
qualquer pedo e sem qualquer capfura. Se o
Ultimo lance resultar em xeque mate, tal deverd
ter precedéncia

9.6.2 qualquerserie de pelo menos 75lances tenha
sido feita por cada jogador sem o movimento
de qualquer pedo e sem qualquer capfura. Se o
Ultimo lance resultar em xeque mate, tal deverd ter
precedéncia.

9.7 O jogo estd empatado quando uma posicdo
€ alcancada a partir da qual um xeque-mate
ndo pode ocorrer por qualquer possivel série de
movimentos legais. Isto termina imediatamente
0 jogo, desde que a jogada que produziu esta
posicdo esteja em conformidade com o Artigo 3 e
os Artigos 4.2 4.7.

Eliminada — ver 5.2.2

Novo

10.2 O resultado total de qualquer jogo nunca
pode o resultado mdximo normalmente dado
para esse jogo. Resultados dados a um jogador
devem ser os normalmente associados ao jogo, por
exemplo um resultado de % - 4 ndo é permitido.

Novo

11.2.4 Os regulamentos de um evento podem
especificar que o oponente dum jogador tendo o
lance deve reportar ao drbitro quando ele deseja
deixar a drea de jogo.
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11.3.2 Durante o jogo, um jogador estd proibido
de ter um telefone celular e / ou outros meios de
comunicacdo eletrénicos no local de jogo. Se for
evidente que um jogador trouxe tal dispositivo
para o local de jogo, ele deve perder o jogo. O
oponente ganhard. As regras de uma competicdo
podem especificar uma pena diferente, menos
grave.

11.3.2.1 Durante um jogo, um jogador estd
proibido de ter qualquer dispositivo eletrénico ndo
aprovado especificamente pelo drbitro no local
de jogo. Contudo, as regras de um evento podem
permitir que tais dispositivos sejam armazenados
na bolsa de um jogador, desde que o dispositivo
esteja completamente desligado. Esta bolsa deve
ser colocada de acordo com o drbitro. Ambos os
jogadores sdo proibidos de usar este saco sem a
permissdo do drbitro.

11.3.2.2 Se for evidente que um jogador tem
fal dispositivo na sua pessoa no local de jogo, o
jogador deve perder o jogo. O oponente ganhard.
As regras de um evento podem especificar uma
pena diferente, menos grave.

11.3.3 O darbitro pode exigir que o jogador
permita que suas roupas, bolsas ou outros itens
sejam inspecionados, em privado. O drbitro ou
pessoa autorizada pelo drbitro deve inspecionar
0 jogador e deve ser do mesmo sexo do jogador.
Se um jogador recusar cooperar com estas
obrigacdes, o drbitro deve tomar medidas de
acordo com o 12.9.

11.3.3 O darbitro pode exigir que o jogador
permita que suas roupas, bolsas outros items
ou corpo sejam inspecionados, em privado. O
drbitro ou pessoa autorizada pelo drbitro deve
inspecionar o jogador e deve ser do mesmo sexo
do jogador. Se um jogador recusar cooperar com
estas obrigacdes, o drbitro deve tomar medidas
de acordo com o 12.9.

11.3.4 Fumar é permitido apenas na seccdo do
local designado pelo drbitro.

11.3.4 Fumar, incluindo cigarros electrénicos, é
permitido apenas na seccdo do local designado
pelo arbitro.

Novo

11.11 Ambos os jogadores devem colaborar
com o drbitro em qualquer situacdo que requeira
reconstituicdo da partida, reclamacdes de
empate incluidas.

Novo

11.12 A verificacdo da repetficdo de posicdo
ou a reivindicacdo dos 50 lances € um dever dos
jogadores, sob a supervisdo do drbitro.

12.1 O darbitro deverd observar que as Leis de
Xadrez s@o rigorosamente observadas.

12.1 O drbitro deverd observar que as Leis de
Xadrez sGo observadas.

Novo

12.2.7 Seguir as regras e directrizes do Anti-Batota

Novo

12.9.8 Exclusdo de uma ou mais rondas,
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A.2 Os jogadores nGo necessitam de registar os
lances.

A.2 Os jogadores ndo necessitam de registar
os lances, mas ndo perdem os seus direitos nas
reclamacdes normalmente baseadas no registo
de partida. Os jogadores podem, em qualquer
altura pedir ao drbitro que Ihe faculte um registo
de partida para registar os lances.

Novo

A.3.2 Ojogadorpode em qualquer altura, quando
tiver o lance, pedir ao drbitro ou seu assistente,
para lhe mostrar a folha de partida. Isto pode ser
pedido um mdximo de 5 vezes numa partida. Mais
pedidos pode ser considerado como distracdo do
adversdrio.

A.4.2
ojogador pressionou o relégio. Se o drbitro observar
isto, declarard o jogo perdido pelo jogador, desde
qgue o oponente ndo tenha feito seu proximo

Um movimento ilegal é concluido quando

movimento. Se o drbitro ndo intervir, o adversdrio
tem o direito de reclamar uma vitéria, desde
que o adversdrio ndo tenha feito o seu proximo
movimento. No entanto, o jogo é empatado se a
posicdo é tal que o oponente ndo pode dar xeque
mate ao rei do jogador por qualquer possivel
série de movimentos legais. Se o adversdrio ndo
reclamar e o drbitro ndo intervir, a jogada ilegal
permanecerd e o jogo contfinuard. Uma vez
que o adversdrio fez o seu préoximo movimento,
um movimento ilegal nGo pode ser corrigido, a
menos que seja acordado pelos jogadores sem a
intervencdo do drbitro.

A.4.2 Se o drbitro observar que uma jogada ilegal
foi completada, declarard o jogo perdido pelo
jogador, desde que o adversdrio ndo tenha feito
0 seu proximo movimento. Se o drbitro ndo intervir,
o adversdrio tem o direito de
vitéria, desde que o adversdrio ndo tenha feito o
seu proximo movimento. No entanto, o jogo estd

reclamar uma

empatado se a posicdo é tal que o adversdrio
ndo pode dar xeque mate ao rei do jogador por
qualquer possivel série de movimentos legais. Se o
adversdrio ndo reclamar e o drbitro ndo intervir, a
jogada ilegal permanecerd e o jogo continuard.
Uma vez que o adversdrio fez o seu préoximo
movimento, um movimento ilegal ndo pode ser
corrigido, a menos que seja acordado pelos
jogadores sem a intervencdo do drbitro.

A.4.3 Para reivindicar uma vitéria por tempo,
o requerente deve parar o relogio e notificar
o drbitro. Para que a reivindicacdo seja bem-
sucedida, o reclamante deve ter tempo restante
em seu proprio reldgio apds este ter sido parado.
No entanto, o jogo estd empatado se a posicdo
é tal que o requerente ndo pode dar xeque mate
ao rei do jogador por qualquer possivel série de
movimentos legais.

A.4.3 Para reivindicar uma vitéria por tempo,
o requerente pode parar o relogio e notificar
o drbitro. Para que a reivindicacdo seja bem-
sucedida, o reclamante deve ter tempo restante
em seu proprio reldgio apds este ter sido parado.
No entanto, o jogo estd empatado se a posicdo
é tal que o requerente ndo pode dar xeque mate
ao rei do jogador por qualquer possivel série de
movimentos legais.

Novo

A.4.5 O drbitro deve também assinalar a queda
da setqa, se observar.
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Novo

B.3.2 Ojogadorpode em qualquer altura, quando
tiver o lance, pedir ao drbitro ou seu assistente,
para lhe mostrar a folha de partida. Isto pode ser
pedido um mdximo de 5 vezes numa partida. Mais
pedidos pode ser considerado como distracdo do
adversdrio.

B.4 Caso contrdrio, o jogo serd regido pelas leis de
Semi Rapidas como no artigo A.4.

B.4 Caso confrdrio, o jogo serd regido pelas leis
de xadrez semi rdpido como no artigo A2 e A.4.

C.8 Cada movimento de uma peca é indicado
pela abreviatura do nome da peca em questdo
e do quadrado de chegada. Ndo hd hifen entre
nome e quadrado.

Exemplos: Be5, Nf3, Rd1.

No caso dos pedes, apenas o quadrado de
chegada ¢ indicado. Exemplos: e5, d4, a5.

C.8 Cada movimento de uma peca ¢é indicado
pela abreviatura do nome da peca em questdo e
do quadrado de chegada. Ndo hd necessidade de
um hifen entre nome e quadrado. Exemplos: Be5,
Nf3,Rd1.No caso dos pedes, apenas o quadrado
de chegada ¢ indicado. Exemplos:e5,d4,a5. Uma
forma mais longa contendo o quadrado de partida
é aceitdvel. Exemplos: Bb2e5, Ng1f3, Raldl, e7e5,
d2d4, aéabd.

D.2.6.1 Um relogio de xadrez especialmente
construido para deficientes visuais serd admissivel.
Deve incorporar as seguintes caracteristicas:

D.2.6.1 Um relogio de xadrez especialmente
construido para deficientes visuais serd admissivel.
Ele deve ser capaz de anunciar o fempo e o
nimero de movimentos para o jogador com
deficiéncia visual.

D.2.6.1.1 Um mostrador equipado com as mdados
reforcadas, a cada cinco minutos marcado por
um ponto levantado, e a cada 15 minutos por dois
pontos levantados, e

D.6.2.2 Em alternativa pode considerar-se um
relégio analégico com as seguintes caracteristicas:

D.2.6.1.2 Uma bandeira que possa ser faciimente
sentida; Cuidado deve ser tomado que a bandeira
é organizada de modo a permitir que o jogador
possa sentfir o ponteiro dos minutos durante os
Ultimos 5 minutos da hora,

D.2.6.2.1 Um mostrador equipado com as mdaos
reforcadas, a cada cinco minutos marcado por
um ponto levantado, e a cada 15 minutos por dois
pontos levantados, e

D.2.6.1.3 Opcionalmente, um meio de anunciar
auditivamente ao jogador com deficiéncia visual
o nUmero de movimentos.

D.2.6.2.2 Uma bandeira que possa ser faciimente
senfida; Cuidado deve ser tomado que a bandeira
é organizada de modo a permitir que o jogador
sentir o ponteiro dos minutos durante os Ultimos
cinco minutos da hora.
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D.2.11 Se o jogador com deficiéncia visual ndo
fizer uso de um assistente, o jogador avistado
poderd fazer uso de um que deve desempenhar
as funcdes mencionadas nos pontos D.2.10.1 e
D.2.10.2

D.2.11 Se o jogador com deficiéncia visual ndo
fizer uso de um assistente, o jogador avistado
pode fazer uso de um que deve desempenhar
as funcoes mencionadas nos pontos D.2.10.1 e
D.2.10.2. Um assistente deve ser usado no caso de
um jogador com deficiéncia visual emparelhado
com um jogador com deficiéncia auditiva.

.2  Antes do inicio de um evento, deve ser
anunciado se o presente apéndice se aplica ou
ndo.

l.2.1 As Diretrizes abaixo relativas ao periodo final
do jogo, incluindo Quickplay Finishes, s& serdo
usadas em um evento se seu uso foi anunciado de
antemado.

Novo aqui, movido de 6.11.1, 6.11.1.1 e 6.11.1.2

.3.1 Se ambas as setas fiverem caido e for
impossivel determinar qual caiu primeiro, entdo:
l1.3.1.1 o jogo deverd continuar se tal ocorreu em
qualquer periodo de jogo, excepto o Ultimo.
.3.1.2 o jogo estd empatado se tal ocorrer no
periodo de jogo no qual todos os restantes lances
deverdo ser efectuados.

.4 Se o jogador que tem a jogada tem menos
de dois minutos no seu relégio, ele pode solicitar
que um tempo de atraso ou tempo cumulativo de
cinco segundos extra seja introduzido para ambos
os jogadores, se possivel. Isso constitui a oferta de
um sorteio. Se recusado, eo drbitro concordar com
o pedido, os relégios serdo entdo ajustados com o
tempo extra; O oponente receberd dois minutos
extra e o jogo continuard.

.4 Se o jogador tendo o lance tiver menos de
dois minutos no seu reldégio, pode requerer que
um incremenfo exfra de cinco segundos seja
infroduzido para cada jogador. Isto constitui a
oferta de empate. Se a proposta for recusada e
o drbitro concordar com o requerido, os relégios
deverdo ser ajustados com o tempo exfra; ao
oponente deverd ser atribuido dois minutos extra
e o jogo devrd continuar.

Novo aqui, movido de 6.11.1, 6.11.1.1 e 6.11.1.2

.3.1 Se ambas as setas tiverem caido e for
impossivel determinar qual caiu primeiro, entdo:
.3.1.1 o jogo deverd continuar se tal ocorreu em
qualquer periodo de jogo, excepto o Ultimo.
l.3.1.2 o jogo estd empatado se tal ocorrer no
periodo de jogo no qual todos os restantes lances
deverdo ser efectuados.

.4 Se o jogador que tem a jogada tem menos
de dois minutos no seu relégio, ele pode solicitar
qgue um tempo de atraso ou tfempo cumulativo de
cinco segundos exira seja intfroduzido para ambos
os jogadores, se possivel. Isso constitui a oferta de
um sorteio. Se recusado, eo drbitro concordar com
o pedido, os reldgios serdo entdo ajustados com o
tempo extra; O oponente receberd dois minutos
extra e o jogo continuard.

.4 Se o jogador tendo o lance fiver menos de
dois minutos no seu relégio, pode requerer que
um incremento exfra de cinco segundos seja
infroduzido para cada jogador. Isto constitui a
oferta de empate. Se a proposta for recusada e
o drbitro concordar com o requerido, os relégios
deverdo ser ajustados com o tempo exfra; ao
oponente deverd ser atribuido dois minutos extra
e o jogo devrd continuar.
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ESCOLA PROFISSIONAL DE GAIA

ENSINO SECUNDARIO
10° 11°E 12° ANO

CU RSOS

AUXILIAR DE SAUDE + MECATRONICA
+ CONTABILIDADE + MECATRONICA AUTOMOVEL
+ DESIGN GRAFICO + MAQUINACAO E PROGRAMACAO CNC
+ ELECTRONICA, AUTOMACAO E COMANDO + OPERACOES TURISTICAS
+ GESTAO + COIINHA/PASTELARIA
+ GESTAO DE EQUIPAMENTOS INFORMATICOS + RESTAURANTE/BAR
+ LOGISTICA + SECRETARIADO
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