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CENTRO ACADEMICO XI DE MAIO
FACULDADE DE DIREITO - UFG

EDITAL N.° 01, DE 10 DE OUTUBRO DE 2018

EDITAL DE ABERTURA E CHAMAMENTO DOS JOGOS INTERNOS DA
FACULDADE DE DIREITO DA UFG DE 2018

O Departamento de Esportes, no uso de suas atribuigdes previstas em Estatuto,
torna publico o presente edital que regerd os Jogos Internos da Faculdade de Direito da
UFG de 2018 (JID’s 2018), e institui o Regulamento dos Jogos (anexo I) a ser aplicado

durante o evento e da outras providéncias.

1. DOS JOGOS INTERNOS DA FACULDADE DE DIREITO DA UFG 2018

1.1. O objetivo do Jogos Internos da Faculdade de Direito da UFG ¢ promover a
integracdo entre os alunos, ex-alunos, servidores, funcionarios e professores da
faculdade de Direito da UFG, de uma maneira respeitosa e amigavel.

1.2. O evento ¢ realizado pelo Centro Académico XI de Maio (CAXIM) da
Faculdade de Direito da UFG, em cooperacdo com a Associagdo Académica Atlética
Cientifica dos Estudantes do Direito (A.A.A.C.E.D), alcunha Mafiosa. Logo, qualquer
critica ou sugestao deverdo ser dirigidas aos mesmos.

1.3.  Os alunos, ex-alunos, servidores, funcionarios e professores da Faculdade de
Direito da Regional de Goias da Universidade Federal de Goias (UFG) e da Faculdade
de Direito da Universidade Federal de Jatai (UFJ), antiga Regional da UFG de Jatai,
foram convidadas a participarem dos JID’s 2018 do CAXIM.

2. DISPOSICOES GERAIS

2.1. Compete EXCLUSIVAMENTE a comissao organizadora do evento julgar e
punir os participantes do evento.

2.2.  Qualquer tipo de briga ou ofensa grave sera punida com a expulsdo sumadria do
evento, sem nenhum direito a ressarcimento. EM HIPOTESE ALGUMA BRIGAS
SERAO TOLERADAS.



2.3. O evento ocorrera nas unidades do SESC/GOIAS em Goidnia, em datas
distintas. A modalidade esportiva Futebol Society ocorrera na Unidade do SESC
Faicalville, localizado na Avenida Ipanema, Qd. 234/236, n°. 1.600, Setor
Faicalville, Goiania-GO, na data de 27/10/2018. As demais modalidades serao
realizadas no Ginasio Poliesportivo da Unidade do SESC Universitario, localizado
na Av. Universitaria, 1749 - Setor Leste Universitario, Goiania - GO, nas datas de
03/11/2018 e 04/11/2018, entre as 8:00 hrs e 17:00 hrs.

2.4. Havendo qualquer tipo de ato depredatdrio ao patriménio das Unidades do
SESC/GO durante o evento, o autor do ato devera responder penal e civilmente

por este.

3. DAS INSCRICOES

3.1.  As inscri¢des do society iniciardo no dia 11 de outubro de 2018 e encerrarao
no dia 26 de outubro de 2018. Nao havera taxa de inscricido para esta modalidade.
3.2. As inscri¢oes das demais modalidades esportivas iniciardo no dia 11 de
outubro de 2018 e encerrario no dia 01 de novembro de 2018.

3.3.  Serao realizadas pelos membros do CAXIM e da Associacdo Académica,
Atlética Cientifica dos Estudantes do DIREITO (A.A.A.C.E.D), alcunha Mafiosa,
que estardo em local especifico, devidamente indicado, no piso superior da
Faculdade de Direito da UFG. No periodo matutino, o horario das inscricoes se
dara entre as 09:00 hrs e 10:00 hrs, enquanto que no periodo noturno, o horario
das inscricoes se dara entre as 19:30 hrs e 20:30 hrs.

3.4. A taxa de inscricdo do evento (exceto o Futebol Society, que nao havera taxa
de inscri¢do) sera de R$ 20,00 (vinte reais) por pessoa para aqueles que efetuarem
inscricdo e pagamento até a data de 24/10/2018 e RS 25,00 (vinte e cinco reais) por
pessoa para aqueles que efetuarem inscricio e pagamento entre as datas de
25/10/2018 e 01/11/2018.

3.5. Todos os inscritos podem se inscrever em todas as modalidades para seu
respectivo género.

3.6. As equipes serdo compostas por alunos da mesma sala, exceto:

a) No caso das Faculdades convidadas, onde foi estabelecido previamente
entre os membros da comissdo organizadora deste evento que cada modalidade
esportiva podera ter até 2 equipes inscritas por Faculdade, podendo ser compostas

por compilacido ilimitada dos alunos, ex-alunos, servidores, funcionarios e



professores das respectivas Faculdades, tanto no masculino quanto no feminino,
exceto a queimada, que podera ter 2 equipes de no maximo 12 jogadores e minimo
de 8 jogadores.
b) Quando uma sala ndo conseguir formar uma equipe completa para determinada
modalidade, sera permitido que essa sala se una a outra, preferencialmente a turma do
mesmo ano, para formagao da equipe desejada;
c) Caso poucos alunos de uma mesma sala estejam interessados em participar de
determinada modalidade, esses poderdo disponibilizar seus respectivos nomes para que
a comissao organizadora distribua-os em outras equipes ja formadas;

§1°. O niimero minimo de atletas para a composicio de uma equipe nas modalidades

coletivas sera:

a) para o Futsal, 3 atletas de linha;

b) para o Handebol, 5 atletas de linha;

¢) para o Basquete, 4 jogadores;

d) para o Voleibol, 5 jogadores;

e) para o Futebol Society, 5 jogadores de linha

f) para a Queimada, 8 jogadores, com nimero maximo de 12 jogadores.

§2°. Serd permitido o empréstimo de goleiro de outra equipe para as modalidades de
Handebol, Futsal e Futebol Society, desde que ndo haja atleta, dentre os que ja
compdem a equipe, que possa atuar na referida posigao.

§3°. E terminante proibido qualquer atleta atuar em mais de uma equipe, exceto nos casos
de goleiro que complete time nas modalidades de Handebol, Futsal e Futebol Society e
de jogador que seja requisitado para completar time, sendo que neste caso devem ser
respeitadas as seguintes condigoes:

a) a requisicdo deve ser de maneira esporadica e eventual, voltada a
complementacdo de uma equipe para determinado jogo em especifico;

b) ndo sera permitida a habitualidade de um mesmo atleta em equipe diversa da que
esta inscrito, entendendo-se por habitualidade o animus de participagao
constante e ndo eventual do referido atleta requisitado na equipe requisitante.

c) em todo caso, serd necessaria a aceitagdo do atleta requisitado pela equipe
adversaria, sendo que esta nao podera recusar mais de cinco atletas indicados
pela equipe requisitante;

d) o atleta emprestado ndo pode ter interesse na partida em que atuar, entendendo

por interesse qualquer conflito que existir entre sua equipe principal e a que



estiver servindo por empréstimo.

4. DAS MODALIDADES
4.1.  As tabelas com os confrontos serdo montadas depois do periodo de inscri¢des
através de sorteio.
4.2.  Os horirios dos jogos serio RIGIDOS, exigindo pontualidade e tolerancia
de atraso maximo de 10 minutos.

Paragrafo unico. Caso o time ou jogador se atrase, sera cobrada uma multa no valor
de RS 50,00 da equipe que ndo comparecer ou se atrasar, para cobrir o aluguel da
quadra/campo desperdicado e gastos com a arbitragem.

4.3. Os arbitros e organizadores sdo soberanos em suas decisoes.

5.DA PONTUACAO
O sistema de pontuagao do JIDs / 2018 sera feito voltado para premiar a sala ou Faculdade
convidada com melhor pontuacao em todas as modalidades, masculina e feminina.
§1° Caso haja fusdo de equipes e esta equipe pontuar, ambas as equipes componentes irao
pontuar.
§2° Atleta, inclusive goleiro, que atuar emprestado por equipe que pontuar ndo levara
pontos para sua equipe original.
A pontuagdo por modalidade sera a seguinte:
a) 100 pontos para o campeao
b) 50 pontos para o vice
¢) 30 pontos para o terceiro colocado
d) 10 pontos para o quarto colocado
§1° Serd camped a equipe que fizer maior nimero de pontos no geral.
§2° O critério de desempate sera: equipe com mais modalidades inscritas, equipe com
maior nimero de titulos, equipe com maior nimero de vitorias, equipe que tiver mais
campanhas melhores que o rival com que estiver empatada, equipe com mais atletas

inscritos (somando masculino e feminino).
Goiania, 10 de outubro de 2018.
Fernando Caixeta Rosa

Titular do Departamento de Esportes do CAXIM



REGULAMENTO DOS JOGOS
INTERNOS DA FACULDADE DE
DIREITO DA UFG DE 2018

Dispde das regras especificas que regerdo as partidas de cada modalidade,
devendo ser respeitadas pelos jogadores e ser aplicadas de maneira comprometida, ética

e justa pelos arbitros.

CAPITULO I

FUTEBOL SOCIETY

1. Todas as regras do futebol society seguem as disposi¢des gerais deste regulamento.
2. As regras do futebol society podem ser encontradas no link abaixo:

http://lw13419270914ftc2808.provisorio.ws/Admin/Anexos/000049 2013%20REGRA
S%-200ficiais%20CBF7%?20para%20SP.pdf

3. A regra estd de acordo com as regras adotadas pela CBF7, com exce¢do da

duracdo do jogo e da quantidade de atletas.

4. A duragdo do jogo sera de 40 minutos, divididos em 2 tempos de 20 minutos.

5. As partidas deverdo ser disputadas por duas equipes compostas por no minimo

06 atletas em cada uma, onde um dos quais, obrigatoriamente sera o goleiro.

6. Em caso do ndo comparecimento de uma equipe dentro do horario estipulado
para o jogo, ou comparecimento sem o nimero minimo atletas em condig¢des de jogo,
apos a contagem de 10 minutos serd declarada ausente, aplicando-se 0 WxO em favor
da equipe presente, a qual serd declarada vencedora pelo placar de 04x00. Caso
nenhuma das duas equipes se fagcam presentes em tempo habil, sera declarado o duplo

nao comparecimento, atribuindo-se derrota a ambas as equipes.


http://lw13419270914ffc2808.provisorio.ws/Admin/Anexos/000049_2013%20REGRA

CAPITULO I

FUTSAL

7. Todas as regras do futsal seguem as disposi¢des gerais deste regulamento.

8. As regras do futsal podem ser encontradas no link abaixo:
http://www.cbfs.com.br/2015/futsal/regras/livronacional.html
9. As regras estdo de acordo com as regras adotadas pela CBFS, exceto com

relacdo ao tempo.

10. A duragdo do jogo serd de 35 minutos, divididos em 2 tempos de 15 minutos
corridos e pausa de 5 minutos de intervalo, excetuando a final, que terd 45 minutos,

divididos em 2 tempos de 20 minutos corridos e intervalo de 5 minutos.

11. Em caso do ndo comparecimento de uma equipe dentro do horério estipulado
para o jogo, ou comparecimento sem o niumero minimo atletas em condig¢des de jogo,
ap6s a contagem de 10 minutos sera declarada ausente, aplicando-se o0 WxO em favor
da equipe presente, a qual serd declarada vencedora pelo placar de 04x00. Caso
nenhuma das duas equipes se facam presentes em tempo habil, serd declarado o duplo

ndo comparecimento, atribuindo-se derrota a ambas as equipes.

CAPITULO III

HANDEBOL

12. Todas as regras do handebol seguem as disposi¢des gerais deste regulamento.

13. As regras do handebol podem ser encontradas no link abaixo:
http://www.brasilhandebol.com.br/noticias_detalhes.asp?id=27182
14.  As regras estdo de acordo com as regras adotadas pela CBH, com excecdo da

duracdo do jogo.
15. A duragdo do jogo sera de 30 minutos, divididos em 2 tempos de 15 minutos.

16. Em caso do ndo comparecimento de uma equipe dentro do horario estipulado para o
jogo, ou comparecimento sem o nimero minimo atletas em condigdes de jogo, apods a

contagem de 10 minutos serd declarada ausente, aplicando-se 0 WxO em favor da


http://www.cbfs.com.br/2015/futsal/regras/livronacional.html
http://www.cbfs.com.br/2015/futsal/regras/livronacional.html
http://www.brasilhandebol.com.br/noticias_detalhes.asp?id=27182
http://www.brasilhandebol.com.br/noticias_detalhes.asp?id=27182

equipe presente, a qual serd declarada vencedora pelo placar de 07x00. Caso
nenhuma das duas equipes se fagam presentes em tempo habil, sera declarado o duplo

ndo comparecimento, atribuindo-se derrota a ambas as equipes.

CAPITULO IV

VOLEIBOL

17. Todas as regras do voleibol seguem as disposi¢des gerais deste regulamento.

18. As regras do voleibol podem ser encontradas no link abaixo:
http://2018.cbv.com.br/pdf/regulamento/quadra/REGRAS-DE-QUADRA-2017-2020.pdf
19.  As regras estdo de acordo com as regras adotadas pela CBV, com excec¢do da

duracdo do jogo.
20. As partidas serdo disputadas em uma melhor de 3 sets.

21.  Vence 1 set a equipe que marcar 15 pontos com uma diferenca minima de 2
pontos. Em caso de empate em 15 x 15, o jogo continua até que uma diferenca de 2

pontos seja atingida (15 x 17, 16 x 18; etc.).

22.  Em caso do ndo comparecimento de uma equipe dentro do horario estipulado para
0 jogo, ou comparecimento sem o numero minimo atletas em condi¢des de jogo, apds a
contagem de 10 minutos serd declarada ausente, aplicando-se 0 WxO em favor da equipe
presente, a qual serd declarada vencedora pelo placar de 02x00. Caso nenhuma das duas
equipes se facam presentes em tempo habil, sera declarado o duplo ndo comparecimento,

atribuindo-se derrota a ambas as equipes.

CAPITULO V
BASQUETE
23. Todas as regras do basquete seguem as disposicoes gerais deste regulamento.

24, As regras do Dbasquete podem ser encontradas no link abaixo:
http://www.basketrio.com.br/v1/arquivos/Regras%202014.pdf

25.  As regras estdo de acordo com as regras adotadas pela CBB, com exce¢do da


http://www.fpv.com.br/regras/REGRAS_VOLEI_DE_PRAIA_2015-2016.pdf
http://www.basketrio.com.br/v1/arquivos/Regras%202014.pdf
http://www.basketrio.com.br/v1/arquivos/Regras%202014.pdf

duracdo do jogo.
26. A duragdo das partidas sera de 28 minutos, divididos em 4 tempos de 7 minutos.

27. Em caso do ndo comparecimento de uma equipe dentro do horario estipulado para o
jogo, ou comparecimento sem o nimero minimo atletas em condigdes de jogo, apods a
contagem de 10 minutos serd declarada ausente, aplicando-se 0 WxO em favor da
equipe presente, a qual serd declarada vencedora pelo placar de 20x00. Caso
nenhuma das duas equipes se fagam presentes em tempo habil, sera declarado o duplo

ndo comparecimento, atribuindo-se derrota a ambas as equipes.

CAPITULO VI
QUEIMADA
28. Todas as regras da queimada seguem as disposi¢des gerais deste regulamento.

29. A equipe podera inscrever no maximo 12 (doze) e no minimo 08 (oito) atletas e

01 (um) técnico por género, por jogo.

30. Cada equipe devera ter um capitdo, devera iniciar o jogo atras da linha de fundo
da quadra em que se encontram os jogadores da equipe adversaria, e 14 permanecer
obrigatoriamente até que pelo menos um dos jogadores da sua equipe seja queimado,

venha substitui-lo na sua posicao.

31. A quadra de jogo sera a correspondente a area de jogo da quadra de voleibol. As

linhas fazem parte da quadra de jogo.
32. A equipe devera dar inicio a partida com 08 (oito) atletas.
33. A bola a ser utilizada ainda seré a de voleibol ou a de iniciacdo tamanho 12.

34, A partida tera duracdo de 02 (dois) tempos de 06 (seis) minutos, com 01 (um)

minuto de intervalo para troca de quadra.

35. Todos os jogadores poderdo arremessar a bola em direcdo a quadra adversaria,

desde que a mesma ndo tenha ultrapassado os limites da sua propria quadra.

36. O jogador que ultrapassar as linhas que delimitam a quadra, estando este com a


http://www.basketrio.com.br/v1/arquivos/Regras%202014.pdf

posse de bola, ndo serd considerado ‘‘queimado’ e a bola deverd ser revertida para o

capitdo da outra equipe.

37. . Ser4 considerado "Queimado" o jogador que for atingido em qualquer parte do
corpo pela bola e esta venha a cair no chdo antes de novo langamento, exceto se

proposital no rosto.

38. Serd considerado "Queimado" o jogador que tente segurar a bola e ndo

conseguindo, a derrube no chao.

39. Se o atleta segurar a bola e cair com ela dominada, ndo serd considerado

"Queimado" mesmo que a bola toque o chao.

40. Se, no mesmo langamento, a bola bater em 02 (dois) ou mais jogadores da mesma

equipe e depois cair no chdo, todos aqueles que tiverem sido tocados por ela serao

"Queimados".

41. Se a bola antes de bater no jogador, tocar o chdo, este ndo serd considerado
"Queimado".

42. Se a bola bater simultaneamente no chdo e no jogador, este ndo sera considerado
"Queimado".

43. Se a bola tocar em 01 (um) jogador e antes que toque o chdo for segurada por um

companheiro da equipe aquele ndo serd considerado "Queimado" e o jogo prosseguira

normalmente.

44. O atleta apos ser ‘‘queimado’’ devera dirigir-se ao outro lado da quadra onde

devera permanecer até o final do jogo.

45. O Tiro de saida ¢ executado pela equipe que ganhou o sorteio € optou para iniciar
com posse de bola, ou pela outra equipe, se a equipe que ganhou o sorteio escolher o

campo de jogo.

46. Apos o intervalo do 1° meio tempo o tiro de saida serd executado pela equipe que

ndo o fez no inicio do jogo.
47. A troca de quadra ¢ feita apds o intervalo do jogo.

48. O jogo passivo serd permitido até o 6° (sexto) langamento consecutivo. O ndo

cumprimento deste implicard em penalidade para a equipe, com a perda da posse de bola.



49. A atleta podera ficar de posse de bola no méximo 12 (doze) segundos.

50. Ser4 vencedora a equipe que decorridos os minutos regulamentados, conte com o
maior nimero de jogadores que nao tenham sido ‘‘queimados’’ (placar) ou quando todos

os jogadores adversarios sejam ‘queimados’’.

51. Nao haverd “vidas” iniciais para o capitdo de cada equipe ou para quem conseguir

segurar a bola e ficar com ela dominada.

52. Em caso de empate, ao final do tempo regulamentar, haverd um intervalo de 02
(dois) minutos para descanso e em seguida uma prorrogacao de 02 (dois) tempos de 02

(dois) minutos. (morte subita).

53. O jogo podera iniciar antes do horario marcado na tabela de jogos desde que as

duas equipes estejam prontas no local da competigao.

54. Em caso do nao comparecimento de uma equipe dentro do horéario estipulado para
0 jogo, ou comparecimento sem o numero minimo atletas em condi¢des de jogo, apds a
contagem de 10 minutos sera declarada ausente, aplicando-se o0 WxO em favor da equipe
presente, a qual serd declarada vencedora pelo placar de 07x00. Caso nenhuma das duas
equipes se facam presentes em tempo habil, sera declarado o duplo ndo comparecimento,

atribuindo-se derrota a ambas as equipes.

CAPITULO VII

TENIS DE MESA

55. Todas as regras do ténis de mesa seguem as disposi¢des gerais deste regulamento.

56. As regras do ténis de mesa podem ser encontradas no link abaixo:
https://www.amavi.org.br/arquivo/colegiados/codesp/2017/1472015985-regras-tenis-de-
mesa-cbtm.pdf

57.  As regras estdo de acordo com as regras adotadas pela CBTM - Confederagao

Brasileira De Ténis De Mesa, com exce¢do da duracao do jogo.

58. As partidas serdo disputadas em uma melhor de 3 sets.

59.  Vence 1 set o jogador que marcar 11 pontos com uma diferenca minima de 2


http://www.fpv.com.br/regras/REGRAS_VOLEI_DE_PRAIA_2015-2016.pdf

pontos. Em caso de empate em 15 x 15, o jogo continua até que uma diferenca de 2

pontos seja atingida (13 x 11, 14 x 12; etc.).

60. Em caso do ndo comparecimento de um dos jogadores dentro do horario
estipulado para o jogo, apds a contagem de 10 minutos serd declarada ausente,
aplicando-se o WxO em favor do jogador presente, a qual serd declarada vencedora pelo
placar de 02x00. Caso nenhum dos jogadores se facam presentes em tempo habil, serd

declarado o duplo ndo comparecimento, atribuindo-se derrota a ambos jogadores.

CAPITULO VIII
XADREZ
61. Todas as regras do Xadrez seguem as disposi¢des gerais deste regulamento.

62. As regras do Xadrez podem ser encontradas no link da Federacao Internacional

de Xadrez abaixo:

http://www.cbx.org.br/files/downloads/Leis%20d0%20Xadrez%20para%20competi
%C3%A7%C3%B5es%20iniciadas%20a%20partir%20de%2001012018.pdf

63.  As regras estdo de acordo com as regras adotadas pela Federacao Internacional
de Xadrez (FIDE).
64. Em caso do ndo comparecimento de um dos jogadores dentro do horario

estipulado para o jogo, ap6s a contagem de 10 minutos sera declarada ausente,
aplicando-se 0 WxO em favor do jogador presente, a qual serd declarado vencedor
pelo placar de 07x00. Caso nenhum dos jogadores se facam presentes em tempo habil,

sera declarado o duplo ndo comparecimento, atribuindo-se derrota a ambos jogadores.

CAPITULO IX

e-GAMES

65. Todas as regras do e-Games (FIFA) seguem as disposi¢oes gerais deste
regulamento.

66.  Dos sorteio dos times para competicao.


http://www.basketrio.com.br/v1/arquivos/Regras%202014.pdf

§1° Os times serdo sorteados aleatoriamente pela comissdo organizadora do Jogos
Internos do Direito - JID’s no dia da competi¢ao, onde cada competidor tirara da urna um
time que ird competir durante o campeonato, levando em considera¢do os niveis de
Overwal de cada clube, com o intuito de respeitar o Principio da Paridade de Armas do
Direito Desportivo.

§2° Os times sorteados pela comissdo serdo Unicos e deverdo acompanhar cada
competidor até o final do campeonato.

67.  Dos prazos para ajudes de time.

§1° Cada competidor contard com apenas 05 (cinco) minutos totais para organizacao
de: esquemas; escalacdo; selecdo de reservas; taticas de jogo e jogador. Levando em
consideracdo que este tempo para organizacdo dos padrdes de jogo serdo realizadas logo
ap6s o sorteio dos times sendo cronometrado pelo organizador do evento. Todos os
padrdes de jogo organizado pelos competidores deverdo ser salvos previamente, sendo
VEDADO qualquer possibilidade de retomar apds o prazo descrito.

§2° O paragrafo acima, no que diz respeito a vedacdo de qualquer possibilidade de
retomar organizagdo de padrdes de jogo apos o prazo discriminado, pode ser revisto caso
haja falhas da organizag¢do que impega o salvamento dos padrdes de jogo, tais como queda
de energia, falha de armazenamento, etc.

68. Do escalonamento das competigdes.
PARAGRAFO UNICO: As tabelas de disputas serdo de embates diretos (mata-mata)
entre os competidores determinadas por sorteio prévio, antes mesmo do dia da competicao,
realizada por um representante do CAXIM comitantemente com um da MAFIOSA.

69. Das configuracdes das partidas durante o jogo.

§1° O nivel de jogo serd expressamente “LENDARIO” pelas configuracdes de
partidas.

§2° A camera multiplayer de cada partida devera estar padrao “Co-op”.

§3° O tempo das partidas nas configuragdes de jogo deverd ser de 06 (seis) minutos.

§4° Os uniformes dos times ndo poderdo apresentar mesmas cores e/ou serem
parecidos visando uma facil disting@o entre os participantes e os espectadores.

70.  Das possiveis lacunas do edital.
PARAGRAFO UNICO: Constatado alguma lacuna presente neste texto normativo, fica a
critério hermenéutico do(s) arbitro(s) responsavel(eis) pela competicao.

71. Em caso do n3o comparecimento de um dos jogadores dentro do horario

estipulado para o jogo, apos a contagem de 10 minutos serd declarada ausente,



72.
73.

74.

75.
§1°

aplicando-se o0 WxO em favor do jogador presente, a qual serd declarado vencedor
pelo placar de 07x00. Caso nenhum dos jogadores se fagam presentes em tempo habil,

serd declarado o duplo ndo comparecimento, atribuindo-se derrota a ambos jogadores.

CAPITULO X

TRUCO

Todas as regras do Truco seguem as disposi¢des gerais deste regulamento.
O torneio serd disposto em trés fases:
§1° A primeira fase sera uma eliminatdria. As duplas se enfrentardo até que restem 04
equipes. Esta etapa elegera as duplas para a proxima.
§2° A segunda fase serd a semi-final. Dentre os quatro Ultimos times, definir-se-ao,
através de sorteio, seus adversarios. Esta etapa classificara duas duplas para a final e as
remanescentes para a disputa entre 3 ¢ 4 lugar.
§3° A tltima fase serd a final entre as duas ultimas equipes restantes. Nesta etapa se
classificara os ganhadores dos prémios da Primeira e Segunda colocagdes.
§4° Os desclassificados para a final disputardo as Terceiras e Quartas colocagoes.
§5° Exceto pela primeira fase eliminatoria, a dupla vencedora do confronto sera a que
ganhar duas partidas de trés (sistema melhor de trés).

Incumbe aos Arbitros a primazia pela organizacio e gestdo do evento.

§1° Dos Arbitros é a responsabilidade de controlar o tempo das partidas.
§2° Os Arbitros estdo qualificados para, a qualquer momento, imputar punicdes aos
participantes ou elimina-los, desde que embasados nos casos previstos por este edital.
§3° Na suspeita de fraude, ao Arbitro é atribuido o dever de solicitar que o participante
levante-se, esvazie os bolsos ou demonstre que ndo estd manipulando o baralho de
forma indevida.
§4° E papel do Arbitro controlar a pontuagio das equipes nas partidas.
§5° O Arbitro deve mostrar-se neutro e imparcial, sendo vedado-lhe a possibilidade de
evidenciar as cartas dos jogadores de modo verbal ou ndo.
§6° Durante as partidas, dispor-se-do os Arbitros para esclarecer duvidas dos
participantes.
Das regras:

E vedado ao participante, durante o corte, que modifique o baralho mais de trés vezes.



§2° A dupla que, durante a ‘“‘mao de onze’’, declarar ou ameagar pedido de truco, perdera
a partida automaticamente.

§3° A queima de cartas, de incumbéncia do cortador, ndo deverd exceder a quantia de 09
(nove) cartas.

§4° Sob a condigdo de ‘‘mao de onze’’, ndo podem os participantes queimar cartas.

§5° Toda manipulagdo do baralho deve, invariavel e irrevogavelmente, acontecer sobre a
mesa e de modo ndo oculto.

§6° Se um dos participantes omitir suas cartas ou desistir da partida, aos adversarios
nega-se o direito de vé-las.

§7° Os participantes ndo podem manipular o baralho, salvo se for sua vez de embaralhar
ou com o consentimento do Arbitro.

§8° Em caso de empate na primeira rodada, o proximo a jogar ¢ aquele que, de forma
direta, causou o entrave.

§9° Apos aceitar o “truco”, os participantes ficam impossibilitados de voltar atras ou de
hesitar, vale sempre a primeira resposta.

§10 Caso uma dupla declare “truco”, a outra ¢ impedida de ameagar aceita-lo com fins
jocosos ou ludibriosos. (Ex: SEIS tao louco, VAMOS correr, BORA vazar, etc).

§11 Durante a ‘““‘mao de ferro’’, a partida serd realizada sem que os participantes
enxerguem as cartas, isto €, ‘‘no escuro’’.

§12 Utilizar-se-ao somente os baralhos fornecidos pelos organizadores do evento.

§13 Nao ¢ permitido a troca de familia real por novas cartas ( mao de K, J e Q).

§14 Comportamentos desrespeitosos, vexatorios, discriminatérios de qualquer sorte ou
ofensivos nao serdo tolerados.

§15 Na mao de onze, ainda que a dupla saia com “Zap” e “Sete de copas” € preciso que
estes joguem as rodadas normalmente.

§16 Nao ¢ permitido trocar de assentos apos o inicio da partida, salvo haja autorizacao
arbitral.

§17 E vedado aos participantes que vejam as cartas do baralho durante a partida.

§18 O Cortador, caso ordene que a distribuicdo seja feito de baixo para cima (subir)
podera ver a primeira carta de seu parceiro. Nesta hipdtese, o cortador abre mao de seu
direito de queimar cartas.

§19 Ao cortador reserva-se o direito de ordenar que a distribui¢do do baralho seja feito
sem que este tenha cortado.

§20 O cortador pode somente distribuir as trés cartas de seu colega de equipe.



76.

Da teoria e modalidade do Truco.
§1° O truco ¢ um jogo de baralho em que o objetivo ¢ fazer 12 (doze) ou mais pontos.
§2° Cada partida € constituida de trés rodadas, salvo se houver empate.
§3° Uma rodada possui a duracdo de 4 descartes, isto ¢, até que os 4 participantes
jogarem.
§4° Um jogo € composto de até trés rodadas.
§5° A soma de todos os jogos compreende uma partida. Uma partida ¢ composta de,
no maximo, 23 jogos.
§6° Deve-se jogar apenas uma carta por rodada.
§7° A ordem de jogada dé-se unicamente no sentido anti-horario (da esquerda para a
direita).
§8° O primeiro a jogar nas rodadas subsequentes a primeira ¢ aquele que jogou a maior
carta na rodada anterior.
§9° Caso os parceiros joguem as maiores cartas da rodada e estas sejam iguais, quem
inicia a proxima rodada ¢ o parceiro que jogou por ultimo.
§10 Ao pedir truco, propde-se aos adversarios que a partida passe a valer 3 (trés)
pontos.
§11 Aos adversarios ¢ facultado o direito de propor que a partida valha 6 (seis) pontos.
Caso os primeiros a pedir truco ndo aceitem a contraproposta, os adversarios ganham
trés pontos.
§12 Aos primeiros € facultado o direito de tréplica, propondo que a partida valha 9
(nove) pontos. Caso os adversarios que fizeram a contraproposta ndo aceitem a
tréplica, os primeiros ganham 6 (seis) pontos.
§13 Aos adversarios ¢ facultado o direito de aumentar a aposta anterior para 12 (doze),
de modo analogo aos paragrafos 2 e 1 deste artigo. Art 31. Sdo componentes do
baralho do truco em ordem de importancia: 4 (quatro) J ou Valetes, 4 (quatro) Q ou
Damas, 4 (quatro) K ou Reis, 3 (quatro) Cartas Ases de naipes ordindarios, 4 (quatro)
Cartas de enumeracdo 2 (dois), 4 (quatro) Cartas de enumeracdo 3 (trés), 1 (um) “Sete
de Ouros”, 1 (um) “As de Espadas” (espadilha), 1 (um) “Sete de copas” e 1 (um)
“Quatro de paus” (zap).
§14 Em caso de empate na primeira rodada, o critério de desempate para a vitdria sera
o da maior carta, salvo os adversarios desistam.
§15 Na hipotese de empate na segunda rodada, o critério de desempate serd o

vencimento da primeira rodada, salvo os adversarios desistam.



§16 Se houver empate duplo na primeira rodada, o critério de desempate serd a
segunda maior carta, salvo os adversarios desistam.

§17 Entende-se por corte: manipulacdo do baralho seguida de ordenamento sobre a
distribuicdo das cartas, sendo esta feito de cima para baixo ou vice-versa.

§18 Quem corta ¢ a pessoa que antecede o “P¢” na ordem de jogada da primeira
rodada.

§19 Ao cortador ¢ garantido o direito de queimar cartas, isto €, ordenar que o “P¢é” tire
do jogo as proximas cartas que seriam distribuidas.

§20 As cartas queimadas devem ser expostas aos participantes, ¢ perdem seu valor
naquele jogo.

§21 Considera-se “P¢” aquele que embaralha e € o ultimo a jogar na primeira rodada.
O “P¢” ¢ rotativo, muda sempre, ao fim de cada jogo, para o adversario situado a
direita do “P¢” anterior.

§22 A “mao de onze” é quando uma das duplas encontra-se com 11 (onze) pontos.

§23 A dupla que estiver na “mao de onze” garante-se o direito que seus participantes
troquem momentaneamente de carta, com o fim Unico de que vejam as cartas dos
parceiros e decidam se participardo do jogo.

§24 A “mao de onze” possui valor de 3 (trés) pontos.

§25 Compreende-se por “mao de ferro” a situacdo na qual ambas as duplas
encontram-se com 11(onze) pontos.

§26 Em caso do ndo comparecimento de uma das duplas dentro do horério estipulado
para o jogo, apOs a contagem de 10 minutos serd declarada ausente, aplicando-se o
WxO em favor do jogador presente, a qual serd declarado vencedor pelo placar de
07x00. Caso nenhum dos jogadores se facam presentes em tempo habil, serd declarado

o duplo ndo comparecimento, atribuindo-se derrota a ambas duplas.



