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Nota prévia

Nenhum conjunto de regras podera alguma vez contemplar todas as eventualidades, e estas ndo séo
excepcédo. De tempos a tempos surgirdo conflitos entre jogadores que nédo estaréo especificamente
contemplados neste texto. Nessas ocasides, a arbitragem ou o director do torneio (DT), quem tiver
de sanar o conflito, baseara as suas decisdes no espirito deste Guia e nas praticas que no passado
se tenham revelado justas e aceitaveis. Isso podera significar determinar o resultado de um jogo que
nao foi terminado ou aplicar uma politica ndo especificamente descrita neste Guia. Qualquer membro
nao contente com qualquer decisdo pode sempre recorrer para o Conselho de Directores (iecc-
directors@yahoogroups.com), o 6rgdo maximo na definicdo de politicas do clube, referindo os
pormenores do caso e as suas razoes.

Este Guia apenas ¢ aplicavel a jogos disputados internamente ao clube. Os jogos disputados pelas
equipas do IECC contra outras equipas internacionais regem-se por normas diferentes, acordadas
pelas duas equipas antes do inicio da competi¢cdo. Para mais informacéo sobre o assunto, é favor
consultar a pagina das equipas do IECC em

http://www.chess-iecc.com/team.html
1. OIECC

1.1 O International E-mail Chess Club [IECC] (Clube Internacional de Xadrez por E-mail) proporciona
a jogadores de xadrez de todos os niveis a oportunidade de jogar partidas rateadas, com jogadores
de todo o mundo, num ambiente amigéavel.

1.2 Afiliacao é gratuita. No entanto, para assegurar o futuro do clube, encoraja-se o voluntariado.
Caso queira ser voluntario do IECC, formule a sua candidatura em

http://www.chess-iecc.com/volunteer.html

1.3 Tal como para outros clubes de Xadrez internacionais, o Inglés é a linguagem oficial do IECC.
Embora as regras do IECC estejam disponiveis em varias linguas e, todo o staff, se esforce por
comunicar efectivamente com membros que nao falem Inglés, este ndo pode ser responsabilizado
por aqueles membros ndo entenderem as mensagens que lhes sao enviadas, nem é obrigado a fazer
tradugcbes de mensagens que nao estejam em Inglés. Logo, é responsabilidade dos membros do
clube que néo falam Inglés assegurar que as mensagens sao claramente entendidas pelos membros
do staff.



2. Filiacao no IECC

2.1 Para se filiar no IECC, preencha o formulario disponibilizado em
http://www.chess-iecc.com/join.html

2.2 Apbs admissao ao IECC, cada membro recebera um nimero de identificagédo Unico que sera

utilizado pelo clube para gerir eficientemente os filiados. Por este motivo, nos pedidos de filiagdo ou

readmisséo ao clube o membro deve indicar o seu primeiro e ultimo nome e informar o departamento

de novos membros (New Member Department) de uma eventual filiagdo anterior.

2.3 E proibido o uso de pseudonimos para se filiar no clube.

3. Conduta

3.1 Ao retirar-se de um evento, o jogador deve notificar os seus adversarios e o DT.

3.2 Nenhum membro se deve envolver em actividades que possam trazer ma reputagéo ao clube.
3.3 Os adversarios e o staff do clube devem ser tratados com cortesia.

3.4 As diligéncias por parte do staff do clube deve ser prontamente respondidas pelos membros.
3.5 Email addresses obtained as a member of IECC are to be used only for the purpose of playing
email chess and are to be regarded as confidential. Use of such addresses for any other purpose,
unless approved by the Board of Directors, is expressly forbidden. In particular, members should not
issue an invitation to another member to join a networking service of any kind without first obtaining
their permission to do so.

3.6 De modo a minimizar a propagacao de virus informéaticos, todas as mensagens enviadas no
ambito do IECC devem ter o formato de texto (plain text). Pelo mesmo motivo, as mensagens ndo
devem conter anexos, excepto se houver consentimento dos destinatarios.

3.7 Todas as mensagens de correio electronico relacionadas com jogos ou outros assuntos do clube
devem conter 0 nome e/ou endereco do remetente (visiveis sem necessidade de abrir a mensagem)
por norma, através do preenchimento do campo “De” do cabecgalho da mensagem. Esta medida visa
promover a boa comunicagéo no clube e diminuir a preocupag¢édo com a abertura de mensagens
infectadas com virus ou outros itens de caracter malicioso.

3.8 Os membros do clube sé@o responsaveis pela fiabilidade do seu endere¢o de correio electronico.
No caso de um membro ficar incontactavel terd que assumir todas as consequéncias dai decorrentes
e, em certos casos, podera ser penalizado com a derrota nos seus jogos.

3.9 Qualquer violagdo destas normas pode resultar na expulsdo do clube.

4. Mudanca de endereco de e-mail

4.1 Se mudar de endereco de correio electronico deve informar o clube através do preenchimento do
formulario disponibilizado em

http://www.chess-iecc.com/address.html

fornecendo os detalhes do novo endereco e do antigo endereco a remover.
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4.2 Para além disso, deve informar do facto os seus adversarios e os responsaveis pelos eventos
em que esta a participar, utilizando o formulario disponibilizado em

http://www.chess-iecc.com/miscellaneous.html
5. "Ratings"

Para efeitos de emparelhamento, os torneios séo divididos em categorias de "rating", de forma a que
os jogadores sejam emparelhados contra adversarios de nivel semelhante, habitualmente num
diferencial de 200 pontos de "rating".

Excepcdes a esta regra séo os eventos tematicos (Thematic events) e os eventos Suicos abertos
(Open Swiss events) que sdo eventos abertos, onde jogadores com "ratings" significativamente
diferentes podem ser emparelhados uns contra os outros.

Se se concluir que o "rating" de um jogador esta substancialmente incorrecto, o ajustamento é
possivel. O conselho de directores é o Unico juiz quanto ao significado da expressao
"substancialmente incorrecto" e, se se justificar, decidira sobre qualquer novo "rating". O ajustamento
sera efectuado a pedido ou com a aprovagdo do membro em questéao.

No caso de haver um ajustamento de "rating", o membro em questao sera retirado de todos os
eventos em que o seu novo "rating" ndo Ihe permita participar. Quaisquer jogos entretanto
terminados e rateados n&o serdo alterados na base de dados do clube. No entanto, para efeitos de
administragcéo interna dos eventos de onde o jogador foi retirado (classifica¢des, etc.), todos os seus
jogos devem ser considerados nulos.

6. Eventos
O IECC oferece muitos formatos de competicéo:

- Partidas de um jogo (One-Game matches)
Dois adversérios disputam um Unico jogo.

- Two-Game matches
2 simultaneous games against one opponent - one as white and one as black.

- Torneios KO (Knockout Tournaments)

8 jogadores pertencentes a um dos 5 niveis.

1.2 ronda: 8 jogadores, emparelhados em partidas de dois jogos.

2.2 ronda: os 4 vencedores da 1.2 ronda sdo novamente emparelhados em partidas de dois jogos.
3.2 ronda: os 2 vencedores da 2.2 ronda disputam uma partida de dois jogos.

Em caso de empate, o jogador de menor "rating" passa a ronda seguinte.

- Torneios de Classe (Class Rating Tournaments)

5 jogadores, disputando 1 jogo contra cada um dos 4 adversarios.

Os vencedores destes torneios sdo premiados com o direito de disputar um torneio na classe
imediatamente superior, a utilizar no prazo de 1 ano, independentemente do seu "rating" nesse
momento.

- Torneios Suicos (Swiss Tournaments)
Torneios abertos a qualquer "rating": 24 jogadores, 4 rondas (disputadas uma de cada vez).

- Desafio da Piramide (Pyramid challenge ladder)
Evento aberto, onde o direito de desafiar os adversérios nas posicées mais elevadas é conseguido,
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nao por "rating", mas jogando.

- Thematic Matches
2 simultaneous games against one opponent - one as white and one as black - or a one-game match
where the players decide the color he would like to play.

- IECC versus Equipas Internacionais
Para mais informagdes sobre jogos em equipa, incluindo como participar, quem contactar e detalhes
sobre 0 guia de jogos em equipa, deve consultar a pagina das equipas do IECC em

http://www.chess-iecc.com/team.html
Todos os jogos dos eventos acima descritos contam para o "rating".
7. Regras de jogo / Controlo do tempo
7.1 Os jogadores podem consultar livremente publicagdes e literatura, impressa ou em formato
electrénico. Qualquer outra forma de ajuda, quer de outra pessoa, quer de programas de computador

que fagcam jogadas no decurso de um jogo, € proibida.

7.2 Todos os calculos de tempo de reflexao serao baseados na hora local de recep¢ao ou
transmissdo das mensagens.

7.3 O tempo de reflex@o é o nUmero de dias que decorre entre a data em que uma jogada legal do
adversario fica disponivel no servidor de e-mail e a data em que é enviada uma resposta legal ao
adversario.

Por exemplo, se a jogada do adversario ficar disponivel no servidor a 4 de Julho e o jogador
responder a 4 de Julho, acumula zero dias no tempo de reflexdo. Se o jogador responder a 5 de
Julho, acumula um dia no tempo de reflexdo. Se responder a 6 de Julho, acumula dois dias no tempo
de reflexdo.

7.4 O controlo de tempo do IECC é de 30 dias de tempo de reflexao para cada 10 jogadas
consecutivas. A expressao "10 jogadas consecutivas" refere-se as jogadas 1-10, 2-11, 3-12, etc.

7.5 Nao é permitido utilizar mais de 10 dias do tempo de reflexdo para qualquer jogada.
7.6 Sao permitidas jogadas condicionais.

(a) As propostas de jogadas condicionais sao vinculativas até que o adversario faga uma jogada
diferente da linha condicional proposta.

(b) Nao é contado tempo de reflexdo para jogadas condicionais aceites.

(c) A violagéo dos limites de tempo de reflexdo n&o pode ser evitada nem causada por jogadas
condicionais. O tempo de reflexao é adicionado a primeira jogada da linha condicional para o
jogador que a envia, e a jogada de resposta a ultima jogada condicional aceite para o jogador
que a recebe.

7.7 Qualquer jogada legal enviada, incluindo a aceitagéo de jogadas condicionais, é vinculativa.
Erros ao anunciar ou ndo anunciar xeque, ou qualquer erro tipografico, néo invalidam a jogada
enviada.

Por exemplo, se um jogador envia a jogada Bxc4+ e o bispo se puder mover legalmente para c4,
mesmo que a jogada nao seja uma captura ou ndo coloque o rei em xeque, continua a ser uma
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jogada legal e vinculativa, e o bispo tem que ser movido para c4.

7.8 Se for enviada uma jogada ilegal ou ambigua, quer isoladamente, quer parte de uma linha
condicional, esta deve ser devolvida ao jogador para correc¢éo imediata, ndo havendo obrigacéo de
mover a pe¢a em questdo. Em qualquer caso, as jogadas que precedem a jogada ilegal ou ambigua
sé&o vinculativas.

O jogador em erro sera penalizado com 1 dia de tempo de reflexdo e a jogada ilegal ou ambigua
deve ser corrigida sem demora.

7.9 Se, no decorrer de um jogo, se descobrir que uma jogada ilegal passou sem ser detectada, sera
restaurada a posi¢do imediatamente anterior aquela jogada e o jogo continuara desse ponto.

Se, no decorrer de um jogo, se descobrir que uma jogada ambigua passou sem ser detectada, seré
restaurada a posicao anterior aquela jogada, que tera de ser clarificada sem demora, continuando o
jogo desse ponto.

Nenhum jogador sera penalizado, desde que a correcgdo ou clarificagéo seja feita sem demora por
parte do jogador em erro.

7.10 Se um jogador exceder 30 dias de reflexdo para 10 jogadas consecutivas, 0 jogo e o calculo do
tempo de reflexdo seréo suspensos. A arbitragem deve ser imediatamente notificada através do
formulario disponivel em

http://www.chess-iecc.com/timevio.html
7.11 Depois de cada jogada, se um jogador néo receber nada do seu adversério durante mais de 5

dias, E OBRIGATORIO reenviar a Gltima jogada. Nao sendo recebida nenhuma jogada ou motivo
aceitavel e verificando-se ambas as seguintes condi¢des:

- Estarem decorridos mais de 10 dias desde o envio da prépria jogada, e

- estarem decorridos mais de 5 dias desde o reenvio da Ultima jogada.
O jogador deve submeter um pedido de arbitragem utilizando o formulario disponivel em

http://www.chess-iecc.com/timevio.html

7.12 In case of a first time-complaint and if the time violator can reply to arbitration quickly and
assure that he is able to complete the game according to the time controls (no more than 10 days for
any one move, and no more than 30 days of accumulated reflection-time for any 10 consecutive
moves), then it may be possible to avoid forfeiting the game, to re-set the clocks to zero, and to put
the game back in play (unless and until there's a further problem).

8. Auséncias

8.1 Todas as auséncias devem ser antecipadamente comunicadas aos adversarios, utilizando o
correio electronico, e ao clube, utilizando o formulario disponivel em

http://www.chess-iecc.com/absence_form.html
O departamento administrativo do clube elaborara uma lista semanal das auséncias comunicadas,

que sera facultada a todo o staff e disponibilizada na pagina do clube para conveniéncia de todos os
membros.
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8.2 Serdo concedidas auséncias sem penalizacdo em eventos de apenas dois jogadores, por
qualquer periodo de tempo acordado entre ambos, que néo exceda 6 meses. Auséncias por periodos
superiores a 6 meses resultardo em cancelamento do jogo ou derrota. A derrota pode ser pedida
pelo adversario ou estabelecida pelo director do torneio, mas o cancelamento é prerrogativa do
director do torneio.

8.3 Serao concedidas auséncias sem penalizagdo a membros que participem em torneios
envolvendo mais de dois jogadores, por motivos de férias anuais ou por razbes profissionais, que
néo excedam 30 dias por torneio. A autorizagcao de auséncias mais longas fica a considera¢do do
director do torneio, que deve ter em conta o estado do torneio e a necessidade de este ser terminado
num periodo de tempo razoavel, de modo a que os outros participantes no evento ndo esperem mais
do que o tempo considerado aceitavel pelo director do torneio. A decisédo do director do torneio é
final.

8.4 Durante as auséncias concedidas, os reldgios de ambos os jogadores ficardo parados até a data
de regresso do jogador ausente. Quaisquer jogadas enviadas por qualquer jogador durante o periodo
de auséncia, ndo terao efeitos nos relogios.

9. Inactividade

Todos os membros que permaneg¢am inactivos por mais de 3 anos serdo removidos da lista de
membros activos da pagina do IECC. No entanto, a qualquer momento, poderao inscrever-se
livremente em qualquer torneio que desejem.

10. Transmissao das jogadas

Pode ser utilizado qualquer dispositivo ou meio de transmissdo de mensagens de e-mail que respeite
as seguintes condigoes:

10.1 Os jogadores tém que utilizar a notagéo algébrica curta em Inglés. Eis um exemplo:
1.e4 c6 2.d4 d5 3.e5 e6 4.Nf3 c5 5.b3 Nc6 6.Be3 cxd4

10.2 O cabecalho PGN e a lista completa de jogadas, desde que seja pratico fazé-lo, devem ser
sempre incluidos, sendo este o caso dos computadores e da maioria dos modernos teleméveis. No
entanto, no caso dos telemoéveis mais rudimentares, isto pode nao ser pratico. Nestes casos, como
minimo absoluto, & necessaria a correcta repeti¢cdo da Gltima jogada para que uma jogada de
resposta seja valida.

10.3 For all events with paired games against the same opponent (i.e, Two-Game matches,
Knockout Tournaments and Thematic Matches): moves for both paired games (A and B) should be
sent in a single transmission. However, where a software tool, such as ECTool, is used to both record
the game moves and send the email messages, and which can only deal with one game at a time,
then the move for each game should be transmitted as close together as is practical.

10.4 Recomenda-se que o assunto de cada mensagem de e-mail contenha o nome do evento.

10.5 Os jogadores devem guardar copias das Ultimas 10 transmissdes de jogadas, quer enviadas,
quer recebidas, para esclarecimento de disputas.

10.6 Quando um jogo for disputado utilizando um telemével mais rudimentar, ambos os jogadores
tém que manter um registo paralelo do progresso do jogo para auxiliar os arbitros em caso de queixa,
ou em caso de discrepancias no registo das jogadas. Este registo tem que incluir o nimero da
jogada, a data de envio, a data de recepcéao e a data de algum reenvio.
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11. Arbitragem

11.1 As queixas por violagdo dos tempos de reflexdo devem ser enviadas ao arbitros utilizando o
formulério disponivel em

http://www.chess-iecc.com/timevio.html

11.2 Qualquer outro problema que surja deve ser relatado ao DT da partida em questao, utilizando
os formularios apropriados disponiveis em

http://www.chess-iecc.com/contact_us.html
12. Relatérios dos jogos

12.1 Sempre que um jogo terminar, o jogador vencedor, ou o jogador de brancas no caso de
empate, tém que enviar o relatério do jogo em formato PGN ao respectivo Director de Torneio através
do preenchimento do formulario disponivel em

http://www.chess-iecc.com/contact_us.html

12.2 N&o é necessério submeter o relatorio de um jogo que tenha terminado com uma derrota
compulsiva. A arbitragem informara os departamentos envolvidos sobre os jogos em questéo e estes
serdo rateados normalmente.

12.3 Os relatorios devem estar em formato PGN, tal como no exemplo que se segue: (O jogo foi
composto de forma a conter o maior numero possivel de diferentes jogadas de xadrez)

[Event "KO-50.2"]
[Site "IECC"]

[Date "1997.04.15"]
[White "Brown, Mary"]
[Black "Green, John"]
[Result "1-0"]

1.e4 e5 2.Nf3 Nc6 3.Bc4 b6 4.0-O Bb7 5.d4 Qf6 6.c3 O-O-O 7.Nbd2 exd4 8.cxd4 Nge7 9.d5 Neb5
10.Qe2 N7g6 11.Ba6 Bd6 12.Nxe5 Qxe5 13.Bxb7+ Kxb7 14.Nf3 Qh5 15.b3 c5 16.dxc6+ dxc6
17.Bb2 Rhe8 18.Rfc1 Bf4 19.Rc4 Rd2 20.Qxd2 Bxd2 21.Nxd2 Nf4 22.e5 {5 23.exf6 Qg5 24.g3
Ne2+ 25.Kf1 Qb5 26.f7 Kc8 27.fxe8=Q+ Kc7 28.Rd4 Nc1+ 29.Kg1 ¢5 30.Qe3 Nxb3 31.axb3 g5
32.Rda4 c4 33.Ra6 Qab 34.R6xa5 c3 35.Nc4 cxb2 36.Rd1 b1=N 37.Qe4 Nc3 38.Rxa7+ Kb8
39.Qb7# 1-0

12.4 Os cabecalhos PGN dos relatérios.

A correcta formatacao dos cabecalhos PGN néo é essencial, uma vez que eles serdo novamente
formatados no processo de rateio. No entanto, de modo a identificar e ratear os jogos correctamente,
a seguinte informacao deve estar correcta:

- Evento (&€ favor copiar e colar da nota de emparelhamento)

- Resultado (ganham as brancas 1-0, ganham as pretas 0-1, empate 1/2-1/2)
- Nome do jogador de brancas

- Nome do jogador de pretas

VERIFIQUE O RESULTADO E CERTIFIQUE-SE QUE ESTA CORRECTO. UM RESULTADO
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ERRADO PODE CUSTAR-LHE PONTOS NO "RATING".
12.5 A lista de jogadas.

- Na lista de jogadas tem que ser utilizada a notacdo algébrica curta com as iniciais das pecas em
Inglés. O programa de novos membros do IECC inclui formagao naquela notagéo para quem com ela
néo esteja familiarizado.

- Apbs recepcao pelo clube, as listas de jogadas séo verificadas. Listas que contenham jogadas
ambiguas ou cuja notacgéo divirja significativamente da proposta, causam uma sobrecarga de
trabalho ao staff do clube, podendo ser devolvidas ao jogador para correcgcao. Agradece-se a sua
ajuda ao certificar-se que as listas que envia contém apenas jogadas validas e sem ambiguidades. A
utilizagéo de qualquer um dos excelentes programas de computador disponiveis para o efeito é uma
boa maneira de verificar a correcgcéo das listas de jogadas. Destacam-se de seguida alguns pontos
criticos:

- As capturas de pedes anotam-se na forma "exd4", mas NAO "ed", "exd" ou "ed4".

- As capturas na passagem - en passent - nao sao explicitamente anotadas, isto €, ndo se deve
incluir "ep" depois da jogada.

- As promog6es sdo anotadas na forma "d8=Q", mas NAO "d8Q" ou "d8(Q)".

- O roque deve ser anotado utilizando a letra maitscula "O" e NAO o namero zero (0). O
correcto é "O-O" ou "O-0O-O" mas NAO "0-0" ou "0-0-0". Para uma pessoa pode fazer pouca
diferenca, mas um programa de computador nao reconhecera um roque anotado com zeros.

- Todas as capturas devem incluir o "x". Por exemplo, "Nxd6", mas NAO "Nd6" ou "N:d6".

- Todas as jogadas que fagam xeque, mesmo que acidental, devem ter o simbolo "+" depois da
jogada, sem deixar espaco.

- O xeque-mate € indicado por "#", mas nao por "++" ou por "mate".

- Se duas pecas iguais puderem ser movidas para a mesma casa, devem diferenciar-se apenas
com a letra da coluna. Se estiverem na mesma coluna deve usar-se apenas o numero da linha.
Esta letra ou numero deve ser colocado imediatamente ap6s a inicial da peca, sem usar
parénteses. Por exemplo, "Nge7" ou "R6xa5", mas ndo "N(g)e7" ou "Ra6xab".

- Os numeros das jogadas devem ser seguidos de ponto. Por exemplo, "4.Bh5", mas nao "4Bh5"
ou "4 Bh5".

- O resultado que é colocado na linha "Result" do PGN também tem que ser incluido no final da
lista de jogadas, mas nao deve estar entre plicas ou entre parénteses. Por exemplo, 1-0 mas
NAO "1-0", (1-0), [1-0], etc.

- Tecnicamente, o abandono ou o empate nédo sdo jogadas. Se o jogo acabar depois de uma
jogada das pretas, o resultado NAO deve ser precedido de niamero de jogada. Por exemplo,
38.Rf6 Qh7 0-1, mas NAO 38.Rf6 Qh7 39.0-1.

- Palavras como "resigns" (abandona), "stalemate" (afogado), "draw by repetition" (empate por
repeticéo), etc., NAO podem ser incluidas no fim da lista de jogadas ou em qualquer outra parte
do relatério do jogo.

- Anotagdes (!, ?, etc.) ndo podem ser incluidas na lista de jogadas.
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13. Histéria do IECC e questdes frequentes

13.1 Qual a origem do IECC?

O IECC foi fundado no inicio de 1995 por Lisa Powell, membro fundador do IECG.

13.2 Qual o objectivo do IECC?

Continuar a proporcionar a jogadores de xadrez de todo o mundo a oportunidade de competir e
conhecer novos amigos, no contexto de uma organizacdo sem taxas pela qualidade de membro ou
pelo ratear dos jogos. Os membros necessitam de ter o seu préprio acesso a Internet ou a
possibilidade de utilizar um endereco fiavel de um familiar ou amigo.

Fornecer um vasto leque de actividades aos apreciadores do xadrez.

13.3 Qual a relagéo do IECC com outros clubes de xadrez por e-mail?

Oficialmente, nenhuma.

13.4 O IECC tem alguma relagéo com a FIDE, a ICCF, ou com federagbes nacionais como a USCF
ou a CFC?

Nenhuma.

13.5 Os novos jogadores costumam perguntar "Qual o melhor nimero de jogos para comegar?"
A resposta é dificil porque depende do tempo que o jogador tem disponivel para jogar, de outros
compromissos do jogador e das suas capacidades pessoais. Comece com um ndmero minimo de
jogos e va aumentando na medida em que o tempo |lhe permita.

13.6 Tenho que ler o meu e-mail durante o fim-de-semana?

N&o, mas ndo pode gastar mais do que 30 dias de tempo de reflexdo para quaisquer 10 jogadas

consecutivas nem ultrapassar 10 dias de tempo de reflexdo por jogada.

13.7 Serei penalizado se necessitar de me ausentar devido a crises familiares, mudanca de
emprego, compromissos profissionais, exames escolares, férias, etc.?

N&o seréa penalizado se avisar os seus adversarios e o clube, tal como descrito no ponto 8.1,
solicitando um periodo de auséncia

Resumindo, as auséncias sdo permitidas, mas apenas se proceder de acordo com o descrito acima.
13.8 Como posso prosseguir com 0 meu jogo se 0 meu adversario nao joga?

Deve avisar a arbitragem ou o DT, fornecendo todos os detalhes, tal como descrito no ponto 11.
13.9 Como resolver com 0 meu adversario erros tipograficos? (tocou, moveu?)

De acordo com o descrito nos pontos 7.7 a 7.11.

14. Informacoes

Pode consultar as Gltimas novidades do clube, incluindo jogos arquivados, torneios e boletins, na:
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http://www.chess-iecc.com/
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