REGULAMENTO TRUCO
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CAPITULO 1-DO REGULAMENTO GERAL
Esta modalidade esportiva devera seguir todos os critérios ja estipulados no

regulamento geral além dos que serdo descritos no presente regulamento.

CAPITULO 2 -DO LOCAL DE REALIZACAO
Esta modalidade sera disputada dia 25 de maio na AkzoNobel em Maua.

O endereco, mapa, dia, horarios, confrontos e demais informacdes poderao

ser consultadas no site https://olitintas.com.br/.

O site acima serd o unico local valido para consulta das informacgdes
necessarias. A JBCD assessoria esportiva ndo sera responsavel por eventuais
informac0es divulgadas de forma errada atraves de amigos, ADCs, Atleticas,

Grémios, Clubes ou outra forma de comunicacao que ndo seja o site citado.

CAPITULO 3 - DA PARTICIPACAO DOS JOGADORES

Conforme determina o regulamento geral, s6 poderédo participar dos jogos,
os atletas devidamente listados na ficha de inscricdo enviada no grupo de
WhatsApp Olitintas até as 16h00 da quinta-feira que antecede um final de
semana com jogos. Antes de participar de cada jogo, todo jogador
obrigatoriamente deverd apresentar RG (original ou coOpia autenticada),
cracha da empresa com foto, CNH, passaporte ou imagens de documentos
de aplicativos oficiais. Fotos de documentos ndo sdo validas. A ndo

apresentacdo, o impedira de jogar.


https://olitintas.com.br/

CAPITULO 4 - DOS JOGOS
Os jogos serdo disputados em melhor de trés partidas até 12 pontos.

Apenas para 0 1° jogo de cada jogador, havera tolerancia maxima de 15
minutos de atraso de acordo com o horario oficial de Brasilia. O atleta que
ndo comparecer no horério pré-determinado na tabela sera considerado

perdedor por WO.

Cada jogador deverad entregar os documentos ao representante da JBCD
assessoria esportiva, uma unica vez, 10 minutos antes do inicio do seu 1°
jogo. Havera um limite de 30 segundos para embaralhar as cartas e mais dez
segundos para a dada das mesmas, a fim de que o jogo termine num limite
de 1h00. Se o jogador retardar a dada de cartas, sofrera adverténcia e perdera

este direito na primeira reincidéncia.

Persistindo a infracéo, alem de perder o direito de cartear, a dupla perdera o

tento a cada vez que se repetir o fato.

Se a partida ultrapassar o limite de tempo poderéo ser desclassificados ambos
0s trios ou aquele que propositalmente procurar retardar o jogo. A Comissao

Organizadora se reserva o direito de afastar dos jogos os trios com

comportamento antidesportivo. Baralho tera as quarenta cartas normais e 0
jogo “PONTO ACIMA”.

Os baralhos serdo cedidos pela organizacdo, somente podendo ser
substituidos pela propria.

Nenhum jogador podera marcar o baralho e caso seja constatado, o trio sera

eliminado. Somente as cartas utilizadas na jogada poderdo ser recolhidas e

guiadas pelo jogador que for distribui-las em seguida.



As cartas que ndo forem utilizadas serdo recolhidas de uma s vez, sem poder

0 encarregado de distribuicao guia-las.
As cartas que forem encobertas pelo adversario poderdo ser guiadas.

Caso o embaralhador der carta errada, perderd o direito de faze-lo

novamente, passando as cartas para o adversario.

Depois de embaralhar, o encarregado de dar as cartas, dar4 o baralho ao

jogador colocado a sua esquerda, para que 0 mesmo corte.

Jogador encarregado do corte podera cortar ou embaralhar, ndo sendo

permitido separa-las de uma a uma.

Quando embaralhar, o cortador entregara o baralho para o que ird dar as

cartas, ndo podendo trocar (queimar) qualquer delas.

Nenhum jogador podera ver as cartas do baralho, e o jogador que vai

distribui-las devera sempre dar a primeira a um de seus adversarios.
Quando o cortador somente cortar o baralho, podera determinar a forma de
distribuicdo (por baixo ou por cima).

Quando embaralhar as cartas, ndo podera determinar por onde sera dado o

baralho, bastando o jogador que vai distribui-las, determinar por cima ou por

baixo.

Nenhum jogador podera ver a boca do baralho ou a carta de cima, e sempre

que isto acontecer, serdo tomadas as seguintes decisoes:
» se for o0 jogador que esta dando as cartas, perdera a vez;
*se for o jogador que corta o baralho, perdera este direito, voltando o baralho

para o jogador gque estd dando as cartas;



Encarregado que der as cartas podera fazé-lo a sua maneira, isto é, reparti-
las como bem entender, desde que a primeira (sem ver) seja de seu

adversario.

A vira podera ser qualquer uma das cartas, desde que nédo seja a primeira,

que obrigatoriamente tem que ser do adversario.

Quando a méo for de onze, para qualquer dos trios, as cartas serdo dadas em
sequéncia de trés, e a ultima (décima terceira), sera a vira.

As cartas que forem utilizadas poderao ser guiadas e recebidas somente pelo

jogador encarregado de distribui-las na proxima méo. As cartas que nao

forem jogadas nao poderdo ser guiadas.

As cartas utilizadas na jogada seréo recolhidas, sempre pelo jogador que vai
dar as cartas em seguida, ndo podendo nenhum outro colocar as méos no

baralho.

Somente por sinais os jogadores do mesmo trio poderdo se comunicar em

relacdo ao jogo.

Nenhuma palavra podera ser trocada entre os trés jogadores do trio: Ex: Faca
a Primeira, jogue tudo.

Quando um jogador falar com seus companheiros, durante uma jogada, o trio

perderé o tento.

Os sinais ndo poderdo ser dados em codigo, palavras ditas, pela metade ou

em outro idioma.

Se a primeira jogada estiver empatada e um dos trés jogadores truca para
jogar a 22 carta, a Segunda podera terminar empatada, ficando para decidir
0s trés pontos na terceira jogada, devendo o que trucou desempatar, pois se

permanecer empatado o mesmo perdera os tentos.



Se a primeira e a segunda jogada terminarem empatadas e alguém trucar em

qualquer uma das jogadas, o0 mesmo deverd desempatar, caso contrario

perdera os tentos.

Se houver empate na terceira rodada, o trio que venceu a primeira sera

vencedor.

Quando for mé&o de onze para um dos trios e 0 mesmo mandar o jogo, perdera

trés tentos caso as trés jogadas terminarem empatadas.

Se ambos os trios estiverem com onze pontos, portanto obrigados a jogar,
poderdo terminar empatados, havendo necessidade de outra data de cartas,

passando as cartas para o seguinte.

Na méo de onze, os trés jogadores da equipe com onze, poderéo trocar suas
cartas para conhecimento, depois que devolverem as mesmas, um deles

determina com as seguintes palavras:

VAMOS JOGAR ou VAMOS MANDAR.
Quando ambas as equipes estiverem empatadas ndo havera troca de cartas.

Quando um dos trios atingir a mdo de onze, as treze cartas que forem
utilizadas na jogada anterior, ndo poderdo ser recolhidas e guiadas pelo

jogador que for distribui-las em seguida.

Quando um dos trios atingir onze pontos NAO PODERA HAVER
TRUCADA, pois quem trucar perdera trés tentos.

CAPITULO 5 -DO SISTEMA DE DISPUTA

Os jogos serdo disputados em melhor de trés partidas até 12 pontos.



CAPITULO 6 - DA PREMIACAO
Serdo oferecidas medalhas para campedo, vice e 3° colocado.
Todas as medalhas serdo entregues exclusivamente apés o jogo final da

competicdo. N&o serdo entregues posteriormente nas devidas empresas.

CAPITULO 7 - DAS DISPOSICOES GERAIS

Deverao ser consideradas validas somente as informacdes contidas neste
regulamento e no regulamento geral.

Se eventualmente surgir nos dias dos jogos, casos eventualmente omissos
ou néo inteiramente esclarecidos no presente regulamento, serdo decididos

exclusivamente pela JBCD assessoria esportiva e pelo SITIVESP.

Este material foi desenvolvido em sua totalidade, pela JBCD assessoria

esportiva! www.jbcdassessoriaesportiva.com - @jbcd_assessoria_esportiva



