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MANUAL SIMPLIFICADO DO SISTEMA DE COMPETIÇÃO 

E CRITÉRIOS DE DESEMPATE DO XADREZ 

Jogos Escolares de Piraí do Sul – JEPSUL 

Introdução 
Nos Jogos Escolares de Piraí do Sul – JEPSUL, compreender o funcionamento do sistema de competição do xadrez é 

importante para garantir transparência, organização e igualdade de condições entre os participantes. 

Diferentemente de algumas modalidades esportivas, em que as equipes ou atletas são distribuídos em grupos ou chaves 

eliminatórias, o xadrez pode utilizar diferentes sistemas de emparceiramento, conforme o número de participantes e de 

rodadas disponíveis. 

Nos JEPSUL poderão ser utilizados, conforme previsto no regulamento da competição, principalmente o Sistema Suíço e 

o Sistema Round-Robin (todos contra todos). 

Ao final da competição, a classificação é determinada primeiramente pelo número de pontos conquistados. Quando 

dois ou mais jogadores terminam com a mesma pontuação, são aplicados, na ordem estabelecida pelo regulamento, os 

critérios de desempate. 

Este manual apresenta esses conceitos de maneira simplificada, tomando como referência as normas e definições 

técnicas da Federação Internacional de Xadrez – FIDE. 

1. Sistema Suíço 
O Sistema Suíço é utilizado principalmente quando há um número de participantes que torna inviável que todos joguem 

contra todos. 

Antes do início da competição é definido o número de rodadas. Assim, todos os jogadores permanecem participando do 

torneio durante as rodadas previstas, independentemente de vencerem ou perderem suas partidas. 

A característica fundamental do Sistema Suíço é procurar, ao longo da competição, emparceirar jogadores que estejam 

com pontuações iguais ou próximas. 

Princípios básicos: 
1. Jogadores com pontuações semelhantes são, sempre que possível, emparceirados entre si. 

O sistema procura colocar frente a frente jogadores pertencentes ao mesmo grupo de pontuação. Quando isso não 

é possível, alguns jogadores precisam ser transferidos para outro grupo de pontuação para que todos possam ser 

emparceirados. 
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2. Dois jogadores não devem se enfrentar mais de uma vez. 

Entretanto, se dois jogadores foram anteriormente emparceirados, mas a partida não foi efetivamente disputada 

(w.o.), eles poderão voltar a ser emparceirados posteriormente, conforme as regras aplicáveis. 

3. As cores são distribuídas de maneira equilibrada. 

O sistema procura equilibrar, ao longo da competição, o número de partidas disputadas com as peças brancas e 

pretas. Também procura evitar sequências excessivas com a mesma cor. 

1.1 Como funciona o emparceiramento? 
Primeira rodada 

Antes da primeira rodada é estabelecida uma ordem inicial dos participantes de acordo com um critério de força 

previamente definido. 

Nos Jogos Escolares de Piraí do Sul será utilizado o Ranking Piraiense de Xadrez – RPX como referência para essa 

ordenação. 

De maneira simplificada, no Sistema Suíço tradicional, os jogadores são ordenados e o grupo é dividido em duas partes, 

realizando-se o cruzamento entre elas. 

Exemplo simplificado com 16 jogadores: 

1 × 9 

2 × 10 

3 × 11 

4 × 12 

5 × 13 

6 × 14 

7 × 15 

8 × 16 

 

A distribuição das cores é realizada conforme as regras do sistema de emparceiramento utilizado. 

Rodadas seguintes 

Depois de cada rodada, os jogadores passam a ser agrupados de acordo com a pontuação obtida. 

Por exemplo: 

• Grupo de 2 pontos: jogadores que venceram as duas primeiras partidas; 
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• Grupo de 1,5 ponto: jogadores que somam uma vitória e um empate; 

• Grupo de 1 ponto: jogadores que possuem diferentes combinações de resultados que totalizam um ponto. 

O sistema procura então realizar os novos emparceiramentos observando, entre outros fatores: 

• a pontuação dos jogadores; 

• a impossibilidade, como regra geral, de repetição de adversários; 

• o histórico de cores; 

• as preferências de cores; 

• as regras específicas do sistema suíço utilizado. 

Portanto, o emparceiramento não é feito por sorteio a cada rodada. Ele é produzido de acordo com regras técnicas 

previamente estabelecidas. 

2. Sistema Round-Robin – Todos Contra Todos 
O Round-Robin, conhecido popularmente como sistema “todos contra todos”, é indicado principalmente para 

competições com menor número de participantes. 

Sua principal característica é simples: cada jogador enfrenta todos os demais participantes. 

Formatos 
• Round-Robin simples (single round-robin): cada jogador enfrenta cada adversário uma única vez. 

• Round-Robin duplo (double round-robin): cada jogador enfrenta cada adversário duas vezes, normalmente uma 
partida com as peças brancas e outra com as peças pretas. 

Exemplo: 

Em uma competição com 6 jogadores, cada participante enfrentará os outros 5. 

Assim, cada jogador disputará 5 partidas em um Round-Robin simples. 

 

Ao final, será campeão aquele que obtiver a maior pontuação. Havendo igualdade, serão aplicados os critérios de 

desempate previstos no regulamento. 

3. Critérios de Desempate 
No xadrez, é perfeitamente possível que dois ou mais jogadores terminem uma competição com a mesma quantidade 

de pontos. 

Por esse motivo, o regulamento estabelece previamente uma ordem de critérios de desempate. 

Eles são aplicados sucessivamente. 
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Isso significa que o primeiro critério é utilizado inicialmente. Caso dois ou mais jogadores continuem empatados, aplica-

se o segundo critério somente entre os que permaneceram empatados. Persistindo a igualdade, passa-se ao terceiro, e 

assim sucessivamente. 

Nos JEPSUL poderão ser utilizados os seguintes critérios: 

3.1 Confronto Direto – Direct Encounter (DE) 
Considera o resultado das partidas disputadas entre os próprios jogadores que estão empatados. 

Em um empate simples entre dois jogadores, se eles se enfrentaram, aquele que obteve mais pontos nesse confronto 

fica à frente. 

Exemplo: 

Ana e Beatriz terminaram com 5 pontos. 

Durante o torneio: Ana venceu Beatriz. 

No Confronto Direto: 

Ana = 1 ponto 

Beatriz = 0 ponto 

 

Portanto, Ana fica à frente de Beatriz. 

Quando há três ou mais jogadores empatados, o cálculo considera os resultados dos confrontos realizados entre os 

integrantes desse grupo, conforme as regras específicas do Confronto Direto. 

3.2 Sonneborn-Berger (SB) 
O Sonneborn-Berger relaciona o resultado obtido pelo jogador com a pontuação final de cada adversário. 

No sistema tradicional de pontuação: 

• vitória: considera-se a pontuação final completa do adversário; 

• empate: considera-se metade da pontuação final do adversário; 

• derrota: não acrescenta pontos. 

Exemplo: 

Um jogador enfrentou: 

Adversário A – terminou com 6 pontos → vitória: 6 pontos de SB 
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Adversário B – terminou com 5 pontos → empate: 2,5 pontos de SB 

Adversário C – terminou com 4 pontos → derrota: 0 ponto de SB 

 

Portanto: 

Sonneborn-Berger = 6 + 2,5 + 0 = 8,5 

 

Em termos simples, o critério valoriza principalmente bons resultados obtidos contra adversários que tiveram boa 

campanha na competição. 

Sonneborn-Berger Cut-1 

Quando o regulamento utiliza a modalidade Cut-1, é retirado do cálculo o componente menos significativo do 

Sonneborn-Berger, conforme as regras de corte da FIDE. 

3.3 Maior Número de Vitórias – Number of Wins (WIN) 
Considera a quantidade de rodadas nas quais o jogador recebeu a pontuação correspondente a uma vitória. Quem 

possuir o maior número fica à frente. 

Exemplo: 

Dois jogadores terminam com 5 pontos. 

Jogador A: 5 vitórias 

Jogador B: 4 vitórias e 2 empates 

 

Apesar de ambos terminarem com 5 pontos, pelo critério Maior Número de Vitórias, o Jogador A fica à frente. 

Observação técnica: a FIDE diferencia “Number of Wins – WIN” de “Number of Games Won – WON”. No primeiro, 

podem ser consideradas rodadas em que o jogador recebeu a pontuação integral de vitória mesmo sem jogar; no 

segundo, contam-se somente partidas efetivamente vencidas no tabuleiro. Nos JEPSUL será considerada a vitória por 

w.o. 

3.4 Sistema Koya – Koya System (KS) 
O Sistema Koya é um critério previsto pela FIDE especificamente para competições Round-Robin. 

São somados os pontos que o jogador conquistou contra adversários que terminaram a competição com pelo menos 

50% da pontuação máxima possível. 
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Exemplo: 

Em um torneio no qual a pontuação máxima possível é 6 pontos, entram no cálculo os resultados obtidos contra 

jogadores que terminaram com pelo menos 3 pontos. 

Suponha que um jogador tenha obtido contra esses adversários: 

• uma vitória; 

• dois empates; 

• uma derrota. 

 

Seu Koya será: 

1 + 0,5 + 0,5 + 0 = 2 pontos 

 

Quanto maior o Koya, melhor a posição no desempate. 

Em linguagem simples, o sistema valoriza os pontos conquistados contra os jogadores que tiveram desempenho igual ou 

superior a 50% na competição. 

3.5 Sistema Arranz 
O Sistema Arranz modifica o valor atribuído aos empates de acordo com a cor das peças utilizadas. 

Nos JEPSUL, caso previsto no regulamento, será calculado da seguinte maneira: 

• Vitória: 1 ponto; 

• Empate com as peças pretas: 0,6 ponto; 

• Empate com as peças brancas: 0,4 ponto; 

• Derrota: 0 ponto. 

Exemplo: 

Jogador A obteve: 

2 vitórias = 2,0 

2 empates de pretas = 1,2 

1 empate de brancas = 0,4 

1 derrota = 0 
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Arranz: 

2 + 1,2 + 0,4 = 3,6 

 

Quanto maior o resultado, melhor o desempate. 

4. Critérios Baseados na Força dos Adversários 
Alguns desempates procuram responder a uma pergunta bastante simples: 

“Entre dois jogadores que fizeram a mesma pontuação, qual deles enfrentou uma oposição mais forte?” 

É nesse grupo que aparecem os critérios relacionados ao Buchholz. 

4.1 Buchholz (BH) 
O Buchholz corresponde à soma da pontuação final dos adversários enfrentados pelo jogador. 

Quanto maior a soma, maior foi, de maneira geral, o desempenho dos adversários enfrentados. 

Exemplo: 

Um jogador enfrentou cinco adversários, que terminaram o torneio com: 

5 + 4 + 4 + 3 + 2 pontos 

 

Seu Buchholz será: 

5 + 4 + 4 + 3 + 2 = 18 pontos 

 

Outro jogador empatado na classificação possui Buchholz 16. 

Pelo Buchholz, o primeiro jogador fica à frente. 

Em termos simples: 

quanto melhor for a campanha dos seus adversários, maior tende a ser o seu Buchholz. 

4.2 Buchholz Mediano – Median-1 (BH-M1) 
O Buchholz Mediano é diferente do Buchholz Cut-1. 

No Median-1, podem ser descartados: 
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• o menor valor; e 

• o maior valor. 

Exemplo: 

Pontuações consideradas: 

6 – 5 – 4 – 3 – 2 – 1 

 

Descartam-se: 

6 e 1 

 

Restam: 

5 + 4 + 3 + 2 = 14 

 

Portanto: 

Buchholz Median-1 = 14 

 

O objetivo é reduzir simultaneamente a influência do adversário de melhor e do adversário de pior desempenho no 

cálculo. Nos JEPSUL será descartado apenas o pior resultado. 

4.4 Média Buchholz dos Adversários – Average of Opponents' Buchholz (AOB) 
Este critério vai um nível além do Buchholz tradicional. 

O Buchholz analisa a pontuação dos adversários enfrentados pelo jogador. 

A Média Buchholz dos Adversários analisa o Buchholz desses adversários e calcula sua média. 

Em outras palavras, procura avaliar não apenas como foram os adversários que você enfrentou, mas também a força da 

oposição enfrentada por esses adversários. 

Exemplo: 

Um jogador enfrentou quatro adversários cujos valores de Buchholz foram: 

20 – 18 – 22 – 16 

 

Somamos: 
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20 + 18 + 22 + 16 = 76 

 

Dividimos pelo número de adversários efetivamente enfrentados: 

76 ÷ 4 = 19 

 

Portanto: 

Média Buchholz dos Adversários = 19 

 

Se outro jogador empatado tiver AOB de 18,5, o primeiro ficará à frente. 

Quanto maior o AOB, melhor será a posição no desempate. 

5. Média de Rating dos Adversários – Average Rating of Opponents (ARO) 
A Média de Rating dos Adversários considera o rating dos adversários efetivamente enfrentados no tabuleiro. Somam-

se esses ratings e divide-se pelo número de adversários considerados. 

Segundo a FIDE, o resultado é arredondado para o número inteiro mais próximo, sendo 0,5 arredondado para cima. 

Exemplo: 

Um jogador enfrentou adversários com os seguintes ratings: 

1600 – 1500 – 1400 – 1700 

 

Soma: 

1600 + 1500 + 1400 + 1700 = 6200 

 

Média: 

6200 ÷ 4 = 1550 

 

Portanto: 

Média de Rating dos Adversários = 1550 
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Entre jogadores empatados, aquele com maior ARO fica à frente. 

Atenção 

A regulamentação da FIDE estabelece uma ressalva importante: critérios de desempate baseados em rating devem ser 

retirados da lista quando houver jogadores sem rating, a menos que o regulamento da competição estabeleça 

previamente como será atribuído ou tratado o rating desses participantes. 

Nos JEPSUL, será utilizado o Ranking Piraiense de Xadrez – RPX em substituição ao rating internacional para esse 

critério, isto está expressamente definido no regulamento específico da competição. Inclusive com relação aos rating 

inicial caso o enxadrista ainda não possua o rating local (1400). 

6. Ordem dos Critérios 
É importante compreender que os critérios não são somados entre si. Eles são aplicados um após o outro, na ordem 

estabelecida pelo regulamento da competição. 

Nos JEPSUL a ordem será a seguinte: 

ART. 148. Em caso de igualdade na pontuação entre os atletas estes serão os critérios de desempate: (Alterado pela 

Nota Oficial n.º 04/2026 publicada no Diário Oficial do Município n.º 4036) 

a) No sistema Round Robin: 
i. Confronto Direto; 

ii. Sonneborn-Berger; 

iii. Maior número de vitórias (considerando w.o.); 

iv. Sistema Koya; 

v. Arranz System; 

vi. Sonneborn-Berger (Cut 1) 

vii. Sorteio. 

b) No Sistema Suíço: 
i. Confronto Direto; 

ii. Milésimos Medianos (com descarte do pior resultado); 

iii. Milésimos Totais; 

iv. Sonneborn-Berger; 

v. Média Buchholz dos adversários 

vi. Média de rating dos adversários; 

vii. Sorteio. 

 

A ordem dos critérios é fundamental e deve ser divulgada antes do início da competição. 



PREFEITURA MUNICIPAL DE PIRAÍ DO SUL 

XII Jogos Escolares de Piraí do Sul - JEPSUL                                                         

Secretaria de Esportes e Turismo 

Secretaria de Educação e Cultura                                

2026 

 

12 
 

7. Considerações Finais 
Os sistemas de emparceiramento e os critérios de desempate não têm a finalidade de favorecer ou prejudicar 

determinado participante. 

Sua função é permitir que uma competição com muitos jogadores seja organizada de forma objetiva, previsível e 

tecnicamente consistente. 

No Sistema Suíço, os adversários não são escolhidos livremente pela organização a cada rodada. O emparceiramento 

segue regras previamente estabelecidas, levando em consideração fatores como pontuação, adversários anteriores, 

histórico de cores e demais critérios técnicos. 

Da mesma forma, os critérios de desempate são definidos antes da competição e aplicados automaticamente na ordem 

prevista no regulamento. 

Dessa maneira, todos os participantes iniciam a competição submetidos às mesmas regras de emparceiramento, 

pontuação e desempate. 

 

 

Piraí do Sul, em 11 de agosto de 2026. 

 

 

Organização dos Jogos Escolares de Piraí do Sul 




