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1º CAMPEONATO SINCOR-DF DE TRUCO
Regulamento Geral
Objetivo e Finalidade: Integração e socialização entre os colaboradores, despertando o espírito competitivo e de amizade.
Promoção: SINCOR-DF.
Modalidade: Truco. As regras que serão obedecidas no Campeonato encontram-se anexa ao Regulamento Geral.
Participantes: Corretores filiados ou não ao SINCOR-DF, bem como os funcionários de seguradoras (securitários), corretoras e do SINCOR-DF. Os corretores se identificam com a carteira do SINCOR-DF. Os Funcionários das Seguradoras, das Corretoras e do SINCOR-DF se identificam com o crachá da seguradora ou corretora ou carteira funcional.
Período do Torneio: No dia 7 de junho de 2008. O evento acontecerá no sábado no período da manhã e tarde das 10h às 18h, com horário para almoço.
Local dos Jogos: Recanto dos Buritis – SHIS QI 25 Chácara 4 e 6 Lago Sul. Segue mapa anexo.
Congresso Técnico: Dia 4 de junho de 2008, quarta-feira, às 18h30, na sede do SINCOR-DF, SCS Q. 02 Ed. Ariston Salas 502 e 503. Neste dia, será realizado sorteio dos GRUPOS, esclarecimentos do Campeonato e prazo final para o pagamento da taxa de inscrição.
O evento será organizado e dirigido pelo professor de Educação Física Rodrigo Waltz Alves.

Inscrições
Período: Do dia 12 de maio de 2008 até o Congresso Técnico.

Forma de Inscrição: A Relação da Dupla (inscrição), modelo do Excel, com o nome da dupla e com os nomes dos jogadores, preenchendo todos os campos da ficha de inscrição, deverá ser enviada, até o início do Congresso Técnico, dia 4 de junho de 2008, às 18h30, para o e-mail: rodrigowaltz@yahoo.com.br com cópia para o e-mail: truco@sincordf.org.br .
Taxa de Inscrição: Será cobrado o valor de R$ 5,00 (cinco Reais) para os associados ao SINCOR-DF e R$ 10,00 (dez Reais) para os demais. A taxa de inscrição deve ser paga no SINCOR-DF, SCS Q. 02 Ed. Ariston Salas 502 e 503, até o dia do Congresso Técnico, antes do início do sorteio das chaves.
Organização das Duplas
O evento contará com a participação de no máximo 32 (trinta e duas) duplas. As duplas podem ser formadas das seguintes maneiras: dois homens, duas mulheres ou um homem e uma mulher. Os participantes deverão ter idade mínima de 18 (dezoito) anos completos na data de início do Campeonato.
A confirmação da inscrição no campeonato respeitará a ordem de entrega das fichas de inscrição e o pagamento da Taxa de Inscrição até o limite estabelecido.
Forma de Disputa

Todos os jogos serão disputados em melhor de 3 (três) quedas. Cada queda é divida em mãos. Cada mão vale inicialmente 1 (um) ponto, e ganha a queda quem fizer 12 (doze) pontos. Vence o jogo a dupla que vencer 2 (duas) quedas.

Capítulo I: Fase Classificatória
Art.1 – As duplas serão sorteadas, no dia 4 de junho de 2008, quarta-feira, às 18h30, na sede do SINCOR-DF, SCS Q. 02 Ed. Ariston Salas 502 e 503, na presença dos interessados, em 8 (oito) grupos: GRUPO A, GRUPO B, GRUPO C, GRUPO D, GRUPO E, GRUPO F, GRUPO G e GRUPO H. Cada grupo com 4 (quatro) duplas. Seguindo o seguinte critério de sorteio: A primeira dupla sorteada fica no GRUPO A, a segunda dupla sorteada no GRUPO B e assim sucessivamente até completar todos os grupos ou acabarem a quantidade de duplas inscritas.

Os jogos começarão pontualmente às 10h, no dia 7 de junho de 2008. Pedimos a todas as Duplas que se apresentem na Área de Concentração até às 9h40. As Duplas que chegarem depois das 10h estarão eliminadas do Campeonato.

Todos jogarão contra todos dentro do seu grupo em turno único, classificando as 2 (duas) melhores duplas de cada grupo para a fase final.

O critério de pontuação para os jogos da fase classificatória será de: 2 (dois) pontos por vitória, 1 (um) ponto por derrota.

Art.2 – Desempate da Fase Classificatória
§ Único – Caso duas ou mais duplas terminem empatadas em igual número de pontos ganhos numa mesma colocação ao final da 1ª fase ou fase classificatória, será aplicado, como critério de desempate: a) resultado do confronto direto (será usado somente quando duas equipes estiverem empatadas); b) maior número de quedas vencidas; c) maior saldo de quedas (diferença entre o número de quedas vencidas e as quedas perdidas); d) maior número de pontos conquistados; e) maior saldo de pontos (diferença entre os pontos conquistados e os pontos sofridos); f) melhor índice técnico; g) sorteio.
Capítulo II: Fase Final

Art.3

Após a fase de classificação, as duas melhores duplas de cada grupo estarão classificadas para a fase final do campeonato. Os jogos da fase final do campeonato serão organizados por eliminatória simples, a equipe estará eliminada da fase final quando perder um jogo. A classificação das equipes na 1ª fase monta os jogos da fase final, Oitavas de Final:

JOGO 49 – 14h – primeiro colocado do GRUPO A com o segundo colocado do GRUPO H;

JOGO 50 – 14h – primeiro colocado do GRUPO B com o segundo colocado do GRUPO G;

JOGO 51 – 14h – primeiro colocado do GRUPO C com o segundo colocado do GRUPO F;

JOGO 52 – 14h – primeiro colocado do GRUPO D com o segundo colocado do GRUPO E;

JOGO 53 – 14h – primeiro colocado do GRUPO E com o segundo colocado do GRUPO D;

JOGO 54 – 14h – primeiro colocado do GRUPO F com o segundo colocado do GRUPO C;

JOGO 55 – 14h – primeiro colocado do GRUPO G com o segundo colocado do GRUPO B;

JOGO 56 – 14h – primeiro colocado do GRUPO H com o segundo colocado do GRUPO A.
Com o fim da primeira rodada, estarão eliminadas da Competição as Duplas que perderem os jogos: 49, 50, 51, 52, 53, 54, 55 e 56.
A segunda rodada, Quartas de Final, Jogos: 57 (Vencedores dos Jogos 49 e 50) – 15h; 58 (Vencedores dos Jogos 51 e 52) – 15h; 59 (Vencedores dos Jogos 53 e 54) – 15h; 60 (Vencedores dos Jogos 55 e 56) – 15h. Estarão eliminadas do Torneio as Duplas que perderem os jogos: 57, 58, 59 e 60.

A terceira rodada é a Semifinal. As Duplas Vencedoras farão a Final e as Perdedoras disputarão o terceiro lugar. Jogos: 61 (Vencedores dos Jogos 57 e 58) – 16h e 62 (Vencedores dos Jogos 59 e 60) – 16h.
Terceiro Lugar: Jogo 63 (Perdedores dos Jogos 61 e 62) – 17h.

Final: Jogo 64 (Vencedores dos Jogos 61 e 61) – 17h.

Premiação

Art.4
Troféu e medalhas para a dupla campeã.

Troféu e medalhas para a dupla vice-campeã.

Troféu e medalhas para a dupla terceira colocada.
Medalhas de participação para os demais.
Considerações Finais

Art. 5 - Solenidade de encerramento: será realizada a premiação das duplas, no dia 7 de junho de 2008, logo após o último jogo do dia.
Art. 6 - Declaração de Aceitação: Todos os atletas inscritos no 1º Campeonato SINCOR-DF de Truco leram e aceitam todas as informações do Regulamento Geral. Não podendo contestar posteriormente qualquer informação. Além disso, eximem de qualquer responsabilidade, os organizadores do evento, assim como, o SINCOR-DF, de eventuais acidentes e/ou incidentes que possam vir a acontecer durante a realização do Campeonato.
Art. 7 - Dúvidas ou Esclarecimentos: Todas as informações do Campeonato (Regulamento Geral, Regras e as Tabelas dos Jogos) estarão disponíveis no site do SINCOR-DF (www.sincordf.org.br). Mais informações contatar o organizador do evento, Rodrigo, pelo e-mail: rodrigowaltz@yahoo.com.br ou pelo celular: (61) 8133-9851. 
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1º CAMPEONATO SINCOR-DF DE TRUCO

Regras do Truco
Sistemática do Jogo de Truco

BARALHO DE TRUCO

Joga-se truco com 1 (um) baralho, retirando-se apenas as cartas 8, 9, 10 e o curinga.

Cada carta pode ser mais forte ou mais fraca do que outra. Elas obedecem a seguinte seqüência:

Da maior para a menor: 3, 2, A, K, J, Q, 7, 6, 5 e 4 (de todos os naipes).
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A carta 4 é a mais fraca e a 3 é a mais forte, não importando o naipe. Ex: A carta sete de copas tem a mesma força da carta sete de paus ou de outro naipe (caso o sete não seja a manilha).

Existem as Manilhas, que são as quatro cartas mais fortes do jogo, mais forte que o 3. O naipe somente altera o valor das cartas que forem as manilhas.

O baralho poderá ser trocado a qualquer momento, menos quando uma mão estiver sendo disputada, desde que solicitado pelos participantes e com a anuência do fiscal ou árbitro responsável.

AS MANILHAS

No final da distribuição das cartas, vira-se uma carta, de onde estava sendo entregue as demais cartas para os participantes da mão, para cima (a "vira") e a carta seguinte em seus 4 diferentes naipes são definidas como as Manilhas.

As Manilhas são as cartas mais fortes do jogo, mais fortes do que o 3. Dentre elas a ordem de "força" obedece ao naipe, da seguinte maneira (do maior para o menor): 

Paus > Copas > Espadas > Ouros. 

Por exemplo: se a vira for 5, as manilhas são os quatro naipes da carta 6. Se a vira for 3 as manilhas são os quatro naipes da carta 4. Cada manilha também tem seu nome (ou apelido), na verdade vários deles: 

Paus: Zap.
Copas: Escopeta ou Copeta.
Espadas Espadilha.
Ouros: Pica fumo.

Veja o exemplo abaixo, onde a "Vira" é um K, então as manilhas são os As.
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ESTRUTURA DO JOGO

O jogo é disputado em queda. Cada queda é divida em mãos. Cada mão vale inicialmente 1 (um) ponto, e ganha a queda quem fizer 12 (doze) pontos. 

Para jogar uma mão, cada jogador recebe três cartas. No final da distribuição das cartas, vira-se uma carta do baralho, de onde estava sendo entregue as demais cartas para os participantes da mão, para cima (a "vira") e a carta seguinte em seus 4 diferentes naipes são definidas como as Manilhas. 

A mão é dividida em 3 (três) rodadas. Em cada rodada cada jogador coloca uma de suas cartas na mesa, e o jogador com a carta mais forte vence a rodada. Quem ganhar 2 (duas) dessas rodadas ganha a mão e marca 1 ponto, e uma nova mão se inicia.

O TRUCO

A grande característica e provavelmente o maior motivo da popularidade do jogo, é o chamado Truco!

Truco é o pedido de "aumento de aposta". A mão que normalmente vale 1 (um) ponto passa a valer 3 (três) pontos.

Quando um jogador Truca (em qualquer momento da partida) outro jogador, esse pode aceitar o Truco e a mão passa a valer 3 (três) pontos, pode fugir, interrompendo a rodada e a mão e perdendo 1 (um) ponto, ou pode pedir Seis, elevando o valor da aposta para 6 (seis) pontos, se o adversário fugir, perde 3 (três) pontos.

Da mesma maneira quando é pedido o Seis, as respostas podem ser aceitar, fugir ou pedir Nove, pedindo nove, caso o adversário fuja, perde 6 (seis) pontos. Isso pode continuar até alguém pedir Doze onde as respostas somente podem ser aceitar ou fugir, se o adversário fugir, perde 9 (nove) pontos (não existe um Quinze já que a partida vai até 12 pontos).

O jogador ou dupla que pediu Truco não pode pedir Seis, essa regra igualmente vale para o Seis, Nove e Doze.

a) Para ser válido, o truco deverá ser dito claramente, em alto e bom som. Se não for dita a palavra TRUCO, acompanhada ou não de adjetivos, não houve TRUCO, pode ter havido um truque.

b) PARA SE ENTENDER ACEITO O TRUCO, DEVE-SE DIZER UMA DESTAS PALAVRAS: JOGA, ACEITO, MATA, BATE, CAI, VEM OU VENHA.

c) O "vale seis" e o "vale nove" deverão também ser ditos de forma positiva, sem levantar dúvidas, pois uma vez ditos, são irreversíveis.

d) É permitido bater na mesa, gritar, cantar versos, fazer gestos e outras coisas para intimidar o adversário no ato de TRUCAR. Mas é terminantemente proibido levantar da cadeira, atingir fisicamente o adversário, por mais levemente que seja, até num gesto de falso carinho e danificar qualquer objeto e/ou instalação do estabelecimento, caso isso aconteça, a dupla perde o número de pontos da mão.

MÃO DE 11:

A mão-de-onze acontece quando um jogador (ou dupla) atinge 11 pontos na partida. Na mão-de-onze:

1) Não se pode trucar;
2) Já começa valendo 3 pontos;

3) Olhar as cartas do parceiro.

Quem trucar em mão de 11 (onze), perderá três tentos ou pontos.

Na mão de ferro (quando as duas duplas estão com 11 – onze – pontos), o jogo é jogado da mesma forma, porém os jogadores não podem ver as suas cartas ("no escuro").

Havendo empate na mão de ferro, ninguém ganha os tentos, passando o maço para frente. Em caso de 11 (onze) pontos só para uma equipe, o empate beneficiará os adversários com três (três) tentos.

EMPATE
Havendo empate na primeira rodada, ninguém é obrigado a mostrar sua carta maior na segunda, mesmo com trucada, podendo a mão terminar na terceira rodada. Em caso de empate nas três rodadas sem trucada, ninguém ganha tento ou ponto, passando-se o maço para frente. OBSERVE-SE AINDA:

a) Quem truca ou retruca em CARTA EXPOSTA, perde em caso de empate; 

b) Quem truca ou retruca no ESCURO, joga pelo empate;

c) Jogada empatada na 2ª ou na 3ª rodada, vence a equipe que ganhou a 1ª rodada, independente do jogo estar trucado ou não.

No empate, quem empatou vira pé.

CARTA ENCOBERTA

Na segunda ou na terceira rodada, o jogador pode optar por jogar uma carta encoberta (com a face voltada para baixo), assim pode esconder um pouco o seu jogo dos adversários de acordo com sua tática. A carta encoberta vale nada. 

Por exemplo, você pode ter três cartas muito fortes e ganhar a primeira rodada, mas você deseja que o adversário peça truco, então você joga a carta encoberta (com a face voltada para baixo), para esconder o seu jogo,  na esperança dele pedir truco e você pedir seis. 

É proibido mostrar a carta descartada (encoberta) ao parceiro.

FAMÍLIA REAL

A Família Real é um conjunto de cartas “reais”, ou seja, quando você recebe somente cartas com figuras como: Dama, Valete e Rei ou então qual qualquer combinação das suas três cartas “reais”, sendo repetidas ou não. O jogador que tiver uma Família Real não trocará as cartas. 
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ATO DE DAR AS CARTAS E DO CORTE

O sorteio, para saber quem iniciará dando as cartas, será feito pela escolha de uma carta do baralho, com o valor das cartas, seguindo a ordem do truco (sem “vira”): paus, copas, espadas e ouros.
a) As cartas devem ser dadas pela direita e o baralho cortado pelo jogador da esquerda, e só podem ser dadas de três em três;

b) É proibido destinar cartas ao adversário;

c) É proibido fazer maço;

d) É proibido retirar, separar, catar, desfiar cartas do baralho aleatoriamente.

Os atos de embaralhar e de cortar devem ser feitos sobre a mesa, à vista de todos, ficando proibido o corte com o baralho nas mãos. O corte tem que ser feito com o baralho rente à superfície da mesa. O cortador deve, além de tudo, efetuar um ÚNICO corte rápido no centro do baralho, sem namorar ou mirar o maço, é proibido queimar cartas.

Finda a rodada, as cartas devem ser recolhidas pelo próprio pé e juntadas no maço, prosseguindo-se assim até o final da mão, da partida e da competição.

O pé não tem o direito de olhar o fundo do baralho.

Quem corta está proibido de olhar o fundo e a carta de cobertura.

Não é permitido fazer o "guarda-toco", devendo o baralho ser entregue com todas as cartas ao pé.

CARTEADA 

1) O jogador encarregado de dar o baralho recolherá as cartas jogadas, em seguida embaralhará o baralho apoiado na mesa e dará o baralho para corte; 

2) O cortador que corte o maço a seco (sem namorar ou mirar) manda na dada das cartas, por cima, por baixo, a seu inteiro critério;

3) O pé, por sua vez, distribuirá as cartas depois de deslizar a primeira carta (por cima ou por baixo), se quem cortar não mandar subir ou descer, fica entendido que o ato de dar as cartas se iniciará por cima (descer). Não podendo mudar de opinião, devendo distribuir as cartas de 3 (três) em 3 (três) juntas, sem pingar na mesa;

Nenhuma carta poderá ser queimada, "se de forma intencional pelo pé", perderá o tento e o maço. Se acidentalmente, passará o maço adiante sem marcação de tento.

Não é permitido tocar as cartas que sobraram. Elas devem ser colocadas na frente do jogador que for dar a próxima mão. O jogador que tocar nas cartas perde a mão e o adversário ganha o número de pontos que estava apostado.

OBSERVE-SE AINDA: 

a) Em carteada errada (mais ou menos cartas), perderá a vez de dar o baralho, passando-se o maço adiante sem marcação de tento. No caso de carteada errada para si ou para o parceiro perderá o tento e a vez de dar o baralho;

b) A equipe que jogar com 2, 4 ou mais cartas perderá a mão, a alegação de estar com quantidade de cartas incorreta, deverá ser feita antes do inicio da mão;

c) Nenhum dos jogadores poderá ficar com as mãos em cima da mesa, na hora do corte ou na hora em que o baralho estiver sendo embaralhado, ou mesmo quando as cartas estiverem sendo distribuídas;

d) Se no ato de dar cartas, alguma for virada, o adversário poderá optar por ficar com ela ou pedir outra. Se a carta virada for destinada ao próprio parceiro ou ao próprio pé, nada acontecerá, ficando eles obrigados a ficar com ela, mesmo vista por todos;

e) Quando alguém jogar duas cartas de uma só vez na mesa, a carta de baixo estará cortando (matando) a carta jogada pelo adversário, e a carta de cima será a “torna” (volta). Se por engano um jogador lançar duas cartas à mesa, segue o mesmo critério anterior;

f) Após o término de uma partida (queda - 12 pontos), o baralho segue, normalmente, para o início da queda seguinte. Respeitando a ordem em que o baralho estava seguindo.

TEMPO

Os prazos são os seguintes: 

a) No embaralhamento, sobre a mesa, prazo máximo de 15 segundos. 

b) 10 segundos para a distribuição das cartas. Na primeira reincidência, perde a vez e também o tento;

c) 20 segundos para decidir chamar ou não uma trucada. Vencido o prazo, considera-se automaticamente perdido o(s) tento(s) em jogo;

d) O jogo deverá terminar no máximo em 45 (quarenta e cinco) minutos. Vencido o tempo supracitado, o jogo será decidido em 03 (três) tentos sem truco, carteados pelo árbitro responsável. As partidas que estiverem terminando poderão, a critério da arbitragem, prosseguir até o seu final com um árbitro carteando.

DECISÕES 

Na mão de 11 ou durante uma trucada, a decisão de jogar ou desistir, prevalecerá sobre um só parceiro, valendo, pois a primeira iniciativa. Se um aceitar, a dupla está aceitando. Se um fugir, a dupla está fugindo.

SÚMULA 
Os pontos deverão ser anotados na súmula e sempre confirmados pela dupla adversária.

Terminada a partida, a equipe vencedora devolverá a súmula preenchida e assinada, bem como o baralho na mesa organizadora.

Se houver rasura na súmula, deverá ser feita uma observação no verso e assinada por um jogador de cada dupla.

  
NORMAS GERAIS 

1) É, terminantemente, proibido marcar as cartas, sob pena desclassificação sumária;

2) É, terminantemente, proibido o uso de objetos que reflitam as cartas, assim como o uso de produtos ou o que quer que seja, na rasura das cartas;

3) O baralho pode ser trocado a qualquer momento a critério da arbitragem, exceto durante uma jogada em desenvolvimento;

4) Em jogadas normais é proibido olhar qualquer carta do parceiro, sob pena de perder o tento em jogo;

5) O árbitro tem atuação livre, com total autonomia, podendo intervir em qualquer ocasião, quando então, com base no presente regulamento, poderá tomar as seguintes decisões ou penalidades, todas serão registradas na súmula de jogo:

a) Advertência verbal;

b) Advertência verbal e passagem do baralho adiante;

c) Advertência verbal, perda de tento (pontuação) e passagem do baralho adiante;

d) Advertência – cartão amarelo. Perda de tento (pontuação) e passagem do baralho adiante.

e) Em caso de já haver advertência – cartão amarelo – no mesmo jogo, desclassificação sumária – cartão vermelho – na reincidência. Com o fim do jogo, o cartão amarelo será desconsiderado, não produzindo efeitos no jogo seguinte. No cartão vermelho, a qualquer momento do jogo, a dupla perde o jogo por duas quedas a zero, com os placares das quedas em doze a zero.

6) Por qualquer motivo, não é permitido que os dois parceiros se levantem das cadeiras. Um só, em caso de necessidade, e com prévia autorização do árbitro, por prazo determinado;

7) É, terminantemente, proibido levantar da cadeira durante uma jogada, mesmo em caso de Truco;

8) Só é permitida a troca de lugar após o término de cada queda, prevalecendo o direito da dupla que tiver a primeira iniciativa;

9) Nenhum jogador poderá ver a "boca" do baralho ou a carta de cima, caso isso ocorra, o infrator perderá o “tento”, sendo que, em qualquer dos casos, passa-se o baralho adiante;

10) Em que pese o caráter amistoso, as equipes devem se fiscalizar mutuamente, com o máximo respeito;

11) Os desafios, insultos e provocações devem obedecer estritamente o limite fixado pela tradição do jogo de truco, sendo proibido tocar ou xingar o adversário;

12) A competição deve se desenvolver por meio de sinais ou gestos. As orientações verbais devem ser mínimas. Caso ocorra alguma anormalidade, o árbitro pode intervir no jogo e aplicar uma penalidade;

13) É terminantemente proibido o comando do jogo por algum dos jogadores no sentido de influir ou alterar a jogada para ganhar o ponto em disputa;
14) Não é permitida a presença de pessoas estranhas ao campeonato no recinto em que os jogos estiverem sendo realizados;

15) É proibido entrar nos locais dos jogos sem camisa, com comida ou bebida;

16) Os jogadores não podem deixar sobre a mesa objetos pessoais: celular, carteira, bolsa, chave, roupa... Se for um caso de emergência ou necessidade, deve ter autorização prévia do árbitro responsável;

17) As equipes devem exigir dos adversários o estrito atendimento ao Regulamento Geral;

18) O horário das competições deve ser cumprido rigorosamente pelos participantes, sob risco de desclassificação. É de responsabilidade da Dupla cumprir os horários dos jogos. Pedimos que se apresentem na Área de Concentração 5 minutos antes do início do jogo. Para o primeiro jogo será necessária a apresentação 15 minutos antes do horário marcado;

19) A partir do segundo jogo do dia para cada dupla, a organização, em acordo com as duplas, pode antecipar o início de alguns jogos;

20) As Duplas que não estiverem jogando devem aguardar o seu jogo fora dos locais dos jogos;

21) As decisões dos árbitros e da coordenação devem ser acatadas pelos participantes.
22) Mapa do local do evento:
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