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REGULAMENTO ESPECIFICO JOGO DE SUECA

PREFACIO

Este documento serve para que todos 0s agentes envolvidos na organizacdo e
na pratica da modalidade (jogadores), tenham conhecimento das regras do
Torneio.

O espirito de Fair-Play deverd estar sempre presente em todos os envolvidos,
fazendo com que o Torneio se fraduza também num convivio amistoso.
Esperamos com este regulamento facilitar as decisdées da organizacdo, assim
como as dos proprios jogadores.

O objetivo destas regras também serd, trazer para o jogo, um nivel de respeito
mUtuo entre os jogadores.

O Torneio realiza-se no dia 31 de maio as 14h em Lusinde.

1. ESCALOES ETARIOS
Escaldes etdrios:

“Sénior” — nascidos antes de 1996
“S" —nascidos entre 1996 e 2008 (inclusive)

“J" —nascidos em 2009 e 2010

Ndo hda distincdo entre participantes masculinos e femininos;
2. INSCRICOES E PARTICIPACAO

As inscricdes sdo gratuitas.

Cada equipa é constituida por dois elementos.

No ato dainscricdo é necessdrio indicar o nome de cada elemento, assim como
as respetivas datas de nascimento e niUmeros de cartdo do cidaddo. Estes
dados sdo obrigatdrios no ato da inscricdo, para efeitos de seguro, o qual serd
efetuado pela Autarquia;

3. MESAS DE JOGO
As mesas de jogo estardo identificadas com o nome das equipas.

Nas mesas de jogo, apenas serd permitido ter o baralho de cartas, um marcador
e respetiva folna para marcacdo de riscos/pontos.
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4. BARALHO DE CARTAS

Todos 0s jogos serdo jogados com baralhos de cartas fornecidos pela
organizacdo.

5. SUECA

A Sueca é um jogo de quatro (4) jogadores praticado unicamente por
duplas, isto &, dois (2) contra dois (2).
As duplas devem jogar frente a frente, na mesa de jogo.
O objetivo do jogo é efetuar o maior nUmero de vazas, fazendo o maior nUmero
de pontos possiveis. O nUmero mdaximo de pontos no baralho € de cento e vinte
(120) pontos. Para ganhar um risco serd necessdrio fazer acima dos sessenta (60)
pontos.
Vencerd o jogo a dupla que atingir o nUmero de riscos pré-definido.

6. As CARTAS

As cartas ndo poderdo vir a ser danificadas ou marcadas.
Caso se danifigue alguma das cartas, deverd ser de imediato comunicado &
organizacdo para que se possa proceder A respetiva substituicdo.
Serd utilizado um baralho padrdo de cinquenta e duas (52) cartas em que serdo
retirados todos os oitos (8), noves (?), dez (10), e jokers de todos os naipes,
ficando o baralho para jogar com quarenta (40) cartas exatas.
Existem quatro (4) naipes diferentes, que sdo designados da seguinte forma:

&V ¢ &

Espadas Copas Ouros Paus

A ordem das cartas em cada naipe, considerando o seu valor, € o seguinte:

23456QJK7A
b 4 2 2 2 2 25 2% 2 4

O valor das cartas com pontos, € o seguinte:
Carta ¢y “As” Onze (11) pontos
v v

Carta “Bisca, Manilha ou Sete” | Y% | Dez (10) pontos
o N
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Carta “Rei” Quatro (4) pontos
Carta “Valete” Trés (3) pontos
Carta “Dama’” Dois (2) pontos

Todas as outras cartas, ndo tém nenhuma pontuacdo atribuida, no entanto, na
relacdo entre si, as cartas com maior valor facial tém sempre vantagem. Por
exemplo: a Sena (6) € maior que a Quina (5), a Quina (5) € maior que a Quadra
(4), e assim sucessivamente.

7. INiclo DO JOGO

Joga-se no sentido anti-hordrio (sentido contrdrio dos ponteiros do relégio).

O primeiro jogador a embaralhar € escolhido aleatoriamente;

Para o jogo comecar as cartas tém que ser baralhadas por AMBAS as duplas.
Em primeiro lugar baralha as cartas o parceiro do jogador que vai dar, em
segundo baralha o jogador & sua esquerda e em terceiro lugar o respetivo
parceiro corta o baralho e o jogador seguinte, da as cartas; Serd obrigatdrio
baralhar a vista;

O jogador distribuidor pode optar por:

Opcdo a) - Tirar a Ultima carta do baralho vira-a, revelando assim o trunfo (que
€ o naipe da carta virada). Depois disso, ele dd 10 cartas de uma vez s6 ao
jogador que estd a sua direita, e continua distribuindo nesse mesmo sentido. A
carta virada pertence ao jogador distribuidor;

Opc¢do b) - Virar a primeira carta para revelar o frunfo. Assim ele tira nove cartas
para ele

(1+9=10), e distribui no sentido contrdrio (comecando pelo jogador que estd &
sua esquerda);

8. OJoco

O jogador que comeca serd o parceiro do primeiro embaralhador;

Os outros jogadores devem seguir o naipe jogado pelo primeiro jogador;

O jogador que ndo tiver cartas do naipe puxado pode jogar cartas de qualquer
outro naipe, incluindo o trunfo;

A carta mais alta do naipe, ou o trunfo mais alto ganha a rodada. O jogador
que ganhou puxa o proximo naipe;

Se algum jogador ndo assistir ao naipe, voluntdria ou involuntariamente, e tiver
cartas desse naipe na sua mao, significa que estd a cometer uma “rendncia”.
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Se for descoberta a renuncia pela dupla adversdria, o jogo deve ser
imediatamente interrompido para que sejam analisadas as vazas. Caso se
confirme a rendncia, serd registado de imediato 4 riscos para a dupla
adversdria. No caso de a denuncia ser falsa, a dupla acusada ganhard dois
rscos;

Nenhum sinal € permitido entre os parceiros;

9. PONTUACAO

O objetivo do jogo € recolher mais cartas que tenham pontos. A equipa que
tiver ao fim da partida mais de metade dos pontos totais (+ de 60), marca um
risco; Se uma equipa conseguir 91 pontos ou mais, a partida valerd dois riscos;
Se ganhar todas as vazas da partida, a equipa soma quatro riscos;

Havendo um empate, as duas equipas fazem 60 pontos, ninguém marca riscos.
Na partida seguinte volta tudo ao normal (+ de 60 pontos = 1 risco; + de 90
pontos = 2 riscos).

10. FORMA DE DISPUTA
A atribuicdo de pontos € efetuada da seguinte forma:
Resultado dos Pentes

Vitoria — 2 (dois) Pontos
Derrota -0 (Zero) pontos

O torneio serd disputado com um total de 4 rondas, envolvendo todas as
equipas inscritas.

Antes do inicio da competicdo, serd realizado um sorteio para definir os jogos
de cada ronda. Esse sorteio determinard os confrontos entre equipas ao longo
das 4 rondas, ndo havendo repeticdo de jogos entre as mesmas equipas.

Em cada ronda:
Todas as equipas participam;
Os jogos sdo disputados entre duas equipas;

Cada jogo tem um vencedor, sendo a vitéria atribuida a equipa que atingir
primeiro os 8 carolas, de acordo com as regras da sueca.

No final das 4 rondas, serd elaborada uma classificacdo geral, ordenando as
equipas de acordo com o nUmero de vitdrias €, em caso de empate,
aplicando os critérios de desempate definidos no presente regulamento.

As 4 equipas melhor classificadas qualificam-se para a fase final do torneio.
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Em caso de igualdade pontual entre duas ou mais equipas no final da fase de
grupos, a classificacdo serd determinada pela aplicacdo sucessiva dos
seguintes critérios de desempate:

NUmero de vitorias

Diferenca entre pontos marcados e pontos sofridos

Total de pontos marcados

Total de pontos sofridos (menor valor classifica melhor)

NUmero de derrotas (menor valor classifica melhor)

Maior vitéria (maior diferenca de pontos num Unico jogo, considerando
apenas 0s jogos entre as equipas empatadas)

Menor derrota (menor diferenca de pontos numa derrota, considerando
apenas 0s jogos entre as equipas empatadas)

Caso persista igualdade apds a aplicacdo de todos os critérios acima, serd
realizado sorteio entre as equipas empatadas

11. FALTAS DE COMPARENCIA

Caso ndo seja justificada a falta de comparéncia serd atribuida a vitdria e os
respetivos 2 pontos, & equipa adversdria.
Relativamente aos riscos serd o resultado de 8-0.

12. CASOS OMISSOS

Os casos omissos neste Regulamento serdo resolvidos pela organiza¢cdo

O presente regulamento poderd sofrer altferacdes até ao dia do torneio.
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