CAMPEONATO INTERNO DE TRUCO - 2010
“42 ETAPA”

REGULAMENTO

1° - FORMA DE DISPUTA
. O campeonato seré disputado em 06 (seis) etapas.
. A cada etapa serdo sorteadas as duplas inscritas.
. O sistema de disputa sera de eliminatdria simples.

20 - DURAC}AO DAS PARTIDAS
. Melhor de 03 (trés) partidas com pontuacdo de 12 (doze) pontos.

3° - INICIO DOS JOGOS E TOLERANCIA
. Os jogos terdo inicio sempre as 10:00 horas.

4° - PONTUACAO
. A pontuacao seré individual e corresponderé a classificacdo obtida a cada etapa;
a) 1°colocado = 10 pontos
b) 2°colocado = 07 pontos
c) 3°colocado = 05 pontos
d) 4°colocado = 03 pontos

5° - CRITERIOS DE DESEMPATE
. Serd adotado o seguinte critério para desempate;

a) Maior numero de 1° colocado

b) Maior nimero de 2° colocado

c¢) Maior numero de 3° colocado

6° - PREMIACAO
. Havera premiacdo com troféus e 01 (uma) caixa de cerveja em lata, para as duplas classificadas
em 1° e 2° lugares, para cada etapa.
. Havera premiacdo individual com troféus, para os classificados em 1°, 2°, 3° e 4° lugares, na
somatoria geral dos pontos, no final da 62 etapa.

7° - REGRAS ESPECIFICAS
7.1 — Partida de 12 (doze) pontos, conseguidos atraves das “maos”.

7.2 — Embaralhar: O embaralhador, podera ver o fundo do baralho no ato de embaralhar, mas
né&o podera mostra-lo ao seu companheiro. N&o podera “abrir” o baralho como um “leque
havaiano” e ficar ordenando as cartas. Apos embaralhar, devera passar 0 mago ao seu
oponente da esquerda que ird “cortar *“. Quando receber de volta 0 mago do oponente da
esquerda, devera comecar a distribuicdo das cartas de cima para baixo, isto se o adversario
que “cortou”, ndo pedir para “subir”. Se mandar “subir”, devera fazer a distribuicdo
pegando as cartas de baixo para cima.

7.3 —*“Cortar” o baralho: O jogador que “corta” o baralho também tem o direito de ficar com
as 03 (trés) primeiras cartas. Antes de passar o baralho ao adversario que iré iniciar a
distribuicdo das cartas, &€ permitido olhar a Gltima carta do maco, ndo sendo permitido
mostrar ao parceiro. Caso a Ultima carta seja vista, o jogador que “cortou” o baralho ndo
poderd mandar o embaralhador “subir” as cartas, quando estiver distribuindo-as. Feito esse
ritual, o baralho deve ser entregue ao embaralhador.

7.4 — Dar as cartas: As cartas serdo entregues de 3 em 3, primeiramente para 0 oponente a



direita, seguindo em sentido anti-horario. Se o embaralhador estiver dando as cartas e uma
das cartas de um de seus dois adversarios virar, o jogador prejudicado podera analisar a
carta que virou e continuar com ela, ou, podera “queimé-la” e pedir uma nova carta. O
embaralhador por isso, ndo levara qualquer punicdo. Se virar uma carta do embaralhador ou
de seu parceiro, ndo sera permitido trocar a carta.

O embaralhador também tira a “vira’, e esta deve ser a 132 carta.

7.5 — Comecando o jogo: A primeira rodada da “m&o”, comega com o jogador postado a direita
do embaralhador, este devera mostrar uma de suas 3 cartas. O jogador a direita deste devera
mostrar uma carta, seguindo em sentido anti-horario. Na primeira rodada, ndo é permitido
esconder a carta. Leva a rodada, a dupla que mostrar a maior carta. Leva os pontos da
“mao”, a dupla que ganhar duas rodadas. Comecara a segunda rodada, o jogador que
mostrou a maior carta na primeira rodada, jogara em seguida o jogador da direita, depois o
jogador da direita deste e por fim, o jogador que ainda ndo mostrou sua segunda carta.
Comecara a terceira rodada, caso seja necessaria, 0 jogador que mostrou a maior carta na
segunda rodada. Na segunda e terceira rodadas, é permitido esconder as cartas.

7.6 — Cangar o jogo: O jogo podera ser cangado em 05 (cinco) situacoes:
7.7.1 — Na primeira rodada: Se o jogo for cangado na primeira rodada, o desempate sera
feito na segunda rodada. Devera mostrar a carta, primeiramente, o jogador que
cangou o jogo na primeira rodada, sendo obrigado a mostrar sua maior carta. O
jogador da direita serd o proximo e o da direita deste o proximo e assim
sucessivamente. Com o0 jogo cangado, ndo serd permitido esconder a carta. A dupla
que mostrar a maior carta, levara os pontos da “mao”, ndo sendo necessario, jogar a

terceira rodada.

7.7.2 — Na segunda rodada: Se o jogo for cangado na segunda rodada, levaré os pontos da
“mao” a dupla que ganhou a 12 rodada, ndo sendo necessario jogar a 32 rodada.

7.7.3 - Na 32 rodada: Se o jogo for cangado na 3? rodada, levaré os pontos da "méao" a
dupla que venceu a 12 rodada.

7.7.4 - Na 12 e 22 rodadas: Se o jogo for cangado na 12 e 22 rodadas, levara os pontos da
"mao" a dupla que vencer a 32 rodada.

7.7.5 - Na 18 22 e 32 rodadas: Se o jogo for cangado nas 3 rodadas, ganhara os pontos da
"mao", a dupla que distribuiu as cartas.

7.7 — Truco, Meio-pau, Nove e Doze:
Pode ser pedido Truco a qualquer momento do jogo. A "méo" so estara valendo 3 pontos,
se um dos jogadores da dupla adversaria aceitar o pedido. O pedido podera ser aceito
dizendo-se: "cai”, "venha", "manda”, "aceito", ou qualquer outra expressao que dé uma
posicao de positivismo. O pedido de Truco, deveré ser feito de forma bem clara, ndo
podendo ser usadas palavras parecidas, como "troco", "turco”, etc, a fim de confundir o
oponente. Caso a dupla adversaria aceite 0 Truco, a equipe que conquistar a "mao", somara
3 pontos. Se 0 Truco ndo for aceito, a equipe que fez o pedido somara 1 ponto. Se além de
aceitar o Truco, a dupla pedir Meio-Pau, a "mao" s6 valera 6 pontos caso a dupla
adversaria aceite o pedido. Se a dupla "correr", a equipe que pediu Meio-Pau leva 3
pontos. Se além de aceitar o Meio-Pau, a dupla pedir Nove, a "méao" so valera 9 pontos,
caso a dupla adverséria aceite o pedido, podendo ainda levar o jogo a Doze. Se uma dupla
corre do Nove, a dupla que o pediu leva 6 pontos e, se uma dupla corre do Doze, a dupla
que o pediu leva 9 pontos.



7.8 - M&o-de-onze:
A mao-de-onze acontece quando uma das duplas atinge 11 pontos na partida. A dupla que
chegou a este patamar tem a regalia de mostrar suas cartas ao seu parceiro. Na méo-de-onze,
0 jogo ja comeca trucado ("mao" valendo 3 pontos). Caso a dupla ao analizar as cartas que
tem em maos, achar que ndo sera possivel vencer a "mao", é permitido "correr" do jogo,
dando apenas 1 ponto ao adversario. Se a dupla aceitar jogar a mdo-de-onze, esta valera 3
pontos. Na mao-de-onze ndo é permitido olhar o fundo do maco e pedir truco.

7.9 - Mao-de-ferro:
A mao-de-ferro acontece quando ambas as duplas estdo com 11 pontos na partida, sendo
assim, quem vencer a mao-de-ferro leva. Na méao-de-ferro ndo é permitido olhar o fundo do
maco, pedir truco e mostrar suas cartas ao parceiro.
O embaralhador devera distribuir as cartas sequencialmente, e a "vira" devera ser tirada

na 132 carta.

7.10 - Tento:
O pedido de tento poderé ser feito a qualquer momento do jogo, desde que seja visto e

provado que alguém estava roubando. No truco € permitido roubar, mas se for pego pagara
um tento pela incompeténcia de ndo saber roubar. Ainda seré tento se jogar com 4 cartas,
pedir truco, meio-pau, nove ou doze, e se ao inves de falar truco, falar uma palavra
parecida para confundir. Sera tento também, se o jogador ndo mostrar sua maior carta
quando o jogo estiver cangado.

7.11 - O Tento Quando Forem Dadas 4 Cartas:
Quando o embaralhador der 4 cartas ao parceiro, este devera devolver a Ultima carta, caso

ainda ndo a tenha visto. Se tiver visto, ele devera postar as 4 cartas frente a um de seus

adversarios, a fim de "queimar" uma delas. Se quem recebeu 4 cartas foi um dos

adversarios do embaralhador, podera pedir o tento logo que comecar o jogo e levara 1

ponto. Poderda ainda pedir truco antes de jogar sua 12 carta & mesa, se o truco for aceito,

basta apenas mostrar as 4 cartas e levar 3 pontos. O pedido de meio-pau pelo adversério,

n&o afetara em nada, o tento maximo permitido pelo nimero de cartas erradas é de 3

pontos. Na mao-de-onze, o tento por dar 4 cartas é de 3 pontos, caso a dupla tenha aceito

jogar a "mao".

Obs.1: O tento s6 podera ser pedido ao comecar 0 jogo, pois 0 embaralhador ainda tem a
chance de perguntar se todos tém 3 cartas a fim de reparar um erro. Sendo assim,
n&o valera nenhum ponto. Se a pergunta for feita, o embaralhador escolhera uma
das cartas para queimé-la.

Obs.2: O mesmo vale para quando forem dadas 5 cartas.

Obs.3: Quando forem dadas 1 ou 2 cartas, € sO informar ao embaralhador que ele
completaré o jogo com o numero de cartas que forem necessarias, sem qualquer
penalizacdo.

7.12 - O Valor do Tento:
O valor do tento depende da situagdo em que se encontra 0 jogo. Se a "méao" estiver
valendo 1 ponto e for pedido tento, o tento valera 1 ponto. Se tiver valendo 3 pontos, 0
tento valera 3 pontos e assim sucessivamente. Na méo-de-onze, o tento vale 1 ponto se a
dupla que estiver com 11 pontos ainda n&o tiver dito se vai jogar ou "correr"”. Se 0 jogo ja
estiver rolando e for pedido tento, este valerd 3 pontos. Na mao-de-ferro, o tento significa o
fim da partida e consequentemente a derrota para a equipe infratora.

7.13 — Correr do jogo:
O jogador que correr do jogo, automaticamente valera para a dupla.



8° - DISCIPLINA
. Ndo seré permitido ofensas verbais ao parceiro e adversarios, durante os jogos, sendo
passivel de punicdo pela comissao organizadora.
. Ndo seré permitido a préatica do anti jogo.

9° - CASOS OMISSOS
. Os casos omissos serdo analisados e resolvidos pela comisséo organizadora.



