MOVIMENTO TRADICIONALISTA GAUCHO - MTG/RS

REGULAMENTO DE ESPORTES CAMPEIROS

DO ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL
(Atualizado em 06 de abril de 2024)

REGULAMENTO DE ESPORTES TRADICIONALISTAS DO ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL

Capitulo |
DAS FINALIDADES

Art. 1° - O REGULAMENTO DE ESPORTES TRADICIONAIS DO ESTADO tem por finalidade:
| - Preservar e divulgar os habitos, os costumes, as tradi¢des e o folclore rio-grandense;

Il - Estabelecer normas claras, orientando e definindo as diretrizes para a pratica dos
esportes tradicionais, possibilitando a sua ado¢do em todo o Estado;

Il - Facilitar a realizacdo de eventos esportivos e torna-los homogéneos, permitindo que os
participantes conhecam as regras antecipadamente e elas sejam adotadas por todo o
MTG.

IV - As Entidades filiadas ao MTG, organizadoras de torneios e campeonatos premiarao os
campedes somente com troféus, medalhas e/ou certificados, sendo vedado bebidas
alcodlicas.

Art. 2° - As provas esportivas previstas neste regulamento sao:
|  -Jogo de Tava;
I - Jogo de Truco Cego;
Il - Jogo de Truco de Amostra;
IV - Tetarfe;
V - Jogo da Bocha Campeira;
VI - Jogo do Solo;
VIl - Jogo da Bocha “Quarenta e Qito”.
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Capitulo 1l
DAS MODALIDADES

Secéo |
Jogo de Tava
Art. 3° - Especificacdo: A Tava é o astragalo do vacum e divide-se em 4 partes para efeito deste
regulamento. OSSO - CHAPA DE BRONZE - CHAPA DE FERRO e PINOS DE FIXACAO.
Paragrafo unico - A Chapa de Bronze corresponde a “SORTE” e a Chapa de Ferro, corresponde
ao “CULO".

Art. 4° - Cancha - A Cancha para a pratica do jogo de tava, devera ter 7 metros de raia a raia.
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§ 1° - Picador - Inicia na raia e devera ter 2 (dois) metros de comprimento por 2 (dois) metros de
largura.

§ 2° - Bacia - Localiza-se dentro do picador, medindo 50 cm x 50 cm. A bacia permanece
existindo apenas por motivo histérico e cultural. A pontuagéo é considerada e valida em qualquer parte
do picador.

§ 3° - O piso do picador deveré ser de terra molhada (barro).

Art. 5° - PARTICIPANTES: Todos os participantes deverdo estar representando uma Entidade
Tradicionalista filiada ao Movimento Tradicionalista Gaucho.

§ 1° - - Os jogos serao disputados na modalidade “EQUIPE” podendo ser inscritos de 3 (trés) a 4
(quatro) participantes.

§ 2° - Todos concorrerdo a premiacdo individual sendo que para a contagem dos pontos por
equipe, valerdo as 3 (trés) maiores pontuacgdes, descartando-se o pior resultado.

Art. 6° - Contagem de pontos:

| - Asjogadas terdo os seguintes valores:
SORTE CLAVADA 2 (dois) pontos positivos
SORTE CORRIDA 1 (um) ponto positivo
CULO CLAVADO 2 (dois) pontos negativos
CULO CORRIDO 1 (um) ponto negativo

Il - A sorte é “clavada”, quando a tava bater no picador, e tocar o solo, com o cravador
se fixando ao solo, deixando o lado inverso do cravador livre. Ficando definida a
posicao “SORTE".
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Il - O culo é “clavado”, quando a tava tocar o solo com a ponta inversa ao cravador, se
fixando a este, deixando o cravador livre. Ficando definida a posigao “CULO”.

IV - Toda e qualquer jogada, que ocorrer diferente das descritas nos incisos “Il” e “llI”
sera considerada “sorte corrida” ou “culo corrido”.

§ 1° - Quando a tava bater fora do picador e der “culo”, valera os pontos e a jogada.
8§ 2° - Quando a tava bater fora do picador e der “sorte”, ndo valem os pontos, mas valera a
jogada.

§ 3° - Cada jogador tera direito a 20 (vinte) tiros de tava, sendo 10 (dez) em cada extremidade da
cancha.

Art. 7° - Fica proibido apostas diretas envolvendo dinheiro ou outros quaisquer valores, em Jogos
de Tava promovidos pelo Movimento Tradicionalista Galcho, ou Entidades a ele vinculadas (Filiadas).

Art. 8° - No momento do tiro, o atleta devera ficar atras ou, no maximo, com o meio pé em cima
da raia, ndo podendo deslocar-se em direcdo ao picador do atirador adversario, enquanto a tava nao
tocar o solo.

Art. 9° - O tempo de intervalo entre uma partida e outra, devera ser de até 5 (cinco) minutos.
Paragrafo Unico - O ndo comparecimento da equipe, no prazo marcado pelos organizadores, implicara
na eliminacéo ou perda dos pontos.

Art. 10 - Os promotores do evento (torneio), deverdo apresentar para os competidores, um ou
mais pares de tava ferradas, com as quais deve ser disputado a competicao.

§ 1° - O atleta somente tera direito a troca de tava (cambio), quando o seu adversario fizer
“sorte”.

§ 2° - Quando o osso (tava) ficar em pé, com as duas pontas no solo, chama-se “jura”, nao vale
pontos, somente a jogada.

Art. 11 - Todo o atleta que praticar alguma falta, que venha denegrir a competicéo, ou contribuir
para a discordia entre os participantes, ou ainda dirigir-se a qualquer membro da arbitragem ou
organizadores, de maneira desrespeitosa, estara sujeito as seguintes penalidades, de acordo com a
gravidade da falta.

§ 1° - S&o penalidades:

a) admoestacao;

b) perda de uma ou mais jogadas;
c) desclassificacdo individual,

d) desclassificagéo da equipe.

§ 2° - Além das punicdes previstas neste artigo, a representacdo faltosa ficara sujeita ao
Regulamento do Movimento Tradicionalista Gaucho.

§ 3° - O culo valerd sempre, mesmo que a tava toque o solo fora da raia. A sorte somente tera
validade, se a Tava tocar o solo e permanecer dentro dos limites do picador.
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Art. 12 - Em caso de empate, entre dois ou mais trios, 0 desempate terd o seguinte
procedimento:

81° - SORTE CLAVADA - O Trio que possuir o maior numero, sera considerado vencedor.
Persistindo o empate;

§2° - SORTE CORRIDA - O Trio que possuir o0 maior numero, sera considerado vencedor.
Persistindo o empate;

83° - CULO CLAVADO - O Trio em menor numero, sera considerado vencedor.
Persistindo o empate;

84° - CULO CORRIDO - O Trio com menor namero, sera considerado vencedor.
Persistindo o empate;

85° - A disputa serd na cancha, com 10 (dez) tiros de tava, por jogador, sendo 05 (cinco) em
cada cabeceira da cancha;

86° - O desempate sera entre os participantes do Trio com maior pontuagdo, sendo descartado o
pior resultado;

87° - Em caso de mais de dois Trios empatados, seré realizado sorteio, para definir a ordem dos
Trios jogarem.

Art. 13 - Os casos omissos serdo decididos pela Comissdo Organizadora do evento, ou por
Comissao especifica designada pelo Movimento Tradicionalista Gaucho.
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Secao Il

Jogo de Truco Cego

Art. 14 - O Jogo de Truco tem como finalidade, um lazer sadio, criar novas amizades, oportunizar
a confraternizacao entre pedes e prendas.

Art. 15 - Todos os trios terdo um “Capataz” que o representara nos sorteios. Sera o porta-voz e,
principalmente, o responséavel pelas reivindicagfes junto as comissdes organizadoras e avaliadoras.

Art. 16 - A comissdo organizadora e avaliadora tem poderes para designar um “juiz’ para os
jogos que julgar necessarios, mesmo contra a vontade dos participantes. O juiz ficard responsavel pelo
pagamento dos tentos.

Art. 17 - Ao término das partidas, o “capataz” do trio vencedor devera entregar para a comissao
avaliadora e organizadora o Baralho, os tentos e a Sumula assinada pelos dois capatazes, com 0s
resultados.

Art. 18 - SO poderdo participar dos jogos os jogadores previamente escritos. A substituicdo de
um jogador ou troca de testa, pelo reserva, s6 podera ocorrer no fim de uma partida.

Art. 19 - Os participantes do jogo de truco cego deverdo usar pilcha completa, conforme
CAPITULO Il - DA INDUMENTARIA.

Art. 20 - Serdo desclassificados os atletas que:

| - Subirem em cadeiras ou mesas durante a partida.

Il - Desrespeitarem o trio adversario ou usarem palavrées. Ill - Nao obedecerem aos
horarios estabelecidos.

Il - N&o acatarem com respeito e dignidade as decisdes dos juizes e da comissao
organizadora.

IV - Que durante a disputa da vaza afastarem-se mais de dois metros da mesa. Esta
determinagdo nao sera valida nas partidas de “Testa”, quando o participante ja tiver
jogado e obtiver a autorizacdo do trio adversario.

V - Se algum jogador apresentar sintomas ou indicios de embriaguez durante o jogo sera
automaticamente desclassificado e substituido pelo reserva, caso o trio ndo possua
reserva seré desclassificado na sua totalidade.

VI - Nao sera permitido ingerir qualquer tipo de bebidas alcodlicas durante as partidas.

VIl - N&o se mantiverem em cumprimento as diretrizes de indumentaria do MTG, durante as
partidas.

8 1° - Os atletas desclassificados com base nos itens I, II, lll, 1V, V, VI, VII, VIII além da
desclassificacdo, perderdo o jogo, ndo podendo mais retornar ao torneio, sendo beneficiado com o
resultado o trio adversario.

§ 2° - As reclamag0es e denuncias, referentes aos incisos deste Artigo, somente serdo recebidas
se efetuadas durante o jogo.
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Art. 21 - Com a partida em andamento, ndo serd permitido a permanéncia de pessoas em volta
da mesa.

Art. 22 - Uma partida é composta de varias voltas e uma volta se completa com trés vazas.
Art. 23 - O Jogo de Truco Cego obedece a regulamentacdo que segue:

| - BARALHO: o baralho é o chamado de ESPANHOL, desprovido dos 8 (oito) e dos 9 (nove),
portanto sdo 40 (quarenta) cartas.

Il - TENTOS: as partidas sdo jogadas em 24 tentos, sendo que 0s primeiros 12 tentos serdo 0s
“MALOS”, e os 12 restantes os “BUENOS”.

Il - NUMERO DE JOGADORES: as partidas terdo a participacdo de seis jogadores, sendo trés
contra trés. As partidas serdo combinadas, isto €, comeca-se jogando um grupo contra outro (méo geral
ou roda), para a volta seguinte jogar individualmente, cada jogador com o0 seu contrario, sentado no
lugar oposto (testa), assim se alternardo as duas formas até que faltem seis tentos para o final da
partida, pois desde entdo todas as maos seguintes seguirdo mao geral ou roda. Saira jogando o0 mao e
continuard o seguinte, até que todos tenham intervido. Os pontos ganhos pelo testa engrossara o monte
obtido pelo grupo ao qual pertence. A colocagdo dos jogadores sera alternada.

O maximo de tentos APOSTADOS na testa é de 10 (dez), ou seja, seis da falta envido, ou seis
da FLOR CONTRA FLOR E O RESTO e mais quatro do VALE QUATRO.

Quando as partidas forem de testa, os demais jogadores devem permanecer ALHEIOS AO
JOGO. Neste momento, quem por ventura falar para esclarecer um erro do grupo contrario ou do
préprio, faz o companheiro perder os tentos jogados, ou seja, um do envido e outro do TRUCO, se nao
foi jogado ainda. Sempre que for identificado algum equivoco, tentos pagos de forma equivocada
deverdo ser devolvidos.

Quando um jogador ou equipe fizer uma proposta ou revide e o adversario pagar o(s) tentos sera
entendido como encerrada/finalizada esta situacao.

Nos jogos de testa, o Cobrador e o Pagador de tentos QUANDO EM DUVIDA, depois de jogadas
as trés vazas pelos testas, poderdo perguntar o que deve ser PAGO ou RECEBIDO, mesmo que 0 mao
da préxima testa ja tenha jogado a primeira carta. Os tentos ganhos poderao ser cobrados até o baralho
ser cortado para a préxima volta ou testa.

O CORTE: embaralhadas as cartas, corta aquele que estiver a esquerda do pé, devendo fazé-lo
deixando pelo menos trés cartas na mesa e sendo permitido trangar e o corte em gaveta. Nao sera
admitido o “GOLPE” sem corte.

IV - DISTRIBUICAO DE CARTAS: saira distribuindo as cartas aquele que tirar a carta mais alta,
ou seja, neste caso o REI é a carta mais alta do baralho. As cartas devem ser embaralhadas em cima
da mesa, de boca para baixo. Nao sera aceito o “MANEIO” das cartas. Cada jogador recebera trés
cartas alternadamente, repartidas pela direita, e o restante devera ser colocado a direita do pé, préximo
ao mao, que se encarregara de juntar as cartas, pois sera o proximo pé.

Nas partidas de TESTA, s6 poderao olhar as cartas recebidas, os jogadores que tiverem na sua
vez de jogar. Se alguém olhar, as cartas serdo distribuidas novamente. Se o0 jogo estiver em
andamento, serdo penalizados com o pagamento de 01(um) tento, cobrado pelo seu testa. Desde que o
distribuidor de cartas, tenha avisado que a partida € de ‘TESTA'. As cartas serdo distribuidas sempre
por cima. ApoOs a distribuicdo nenhum dos jogadores poderd tocar nas cartas restantes, que nao
estiverem em jogo (monte).
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V -JOGO DE TESTA:

a) no jogo de testa ndo devera ocorrer senha, nem é licito mostrar as cartas sem necessidade,
pois isto influenciard no jogo dos testas seguintes. Aquele que for pego passando senha, ou mostrar
suas cartas sem necessidade, PERDERA UM TENTO, cobrado pelo seu testa. Sera considerada
desnecessaria a carta mostrada apds o encerramento da testa. Isso ndo ocorrera na 32 testa;

b) no jogo de testa o participante antes de jogar tiver suas cartas recolhidas pelo companheiro,
devera pagar dois tentos ao adversario, um do ENVIDO e outro do TRUCO, saldo em caso de o
adversério ter FLOR, quando pagara quatro tentos, sendo trés da FLOR e um do TRUCO. Quando as
cartas forem recolhidas pelo trio adversario, recebera dois tentos do adversario, um do ENVIDO e outro
do TRUCO. (2)

VI - O TENTEIO: o pagamento dos tentos podera ser feito por um soO jogador, ou adversario
pagara para adversario ou ainda, devera ser feito pelo juiz se for designado um para a partida. Os
tentos deverdo ser colocados trés a trés, abertamente sobre a mesa, para que todos 0s vejam e
verifiguem o ingresso dos mesmos no pogo de cada grupo.

VIl - TAMPA BARALHO: séo duas cartas, coladas, que tém os dois lados de cor diferente das
costas do baralho em uso. No momento em que o “PE”, da partida cortar o baralho, colocara a “BOCA”
sobre o0 “TAMPA BARALHQO?”, assim sendo, ninguém vera a boca do baralho, e nem sera possivel tirar a
carta de baixo. O uso da tampa nédo €é obrigatério nas partidas, mas basta que um trio solicite para que
esta venha a ser usada.

VIII - REGRAS GERAIS

a) PASSAR AS CARTAS: gquando um grupo ou o testa, sem jogar nenhuma carta, passar suas
cartas sem haver falado ou apostado, o grupo ou o testa contrario anotara dois tentos, um do ENVIDO e
outro do TRUCO, que ndo mostrara suas cartas, salvo em caso de ter FLOR, quando cobrara quatro
tentos, sendo trés da FLOR e um do TRUCO, isso vale para cada testa. Nas partidas de roda, anotar-
se- 40 trés tentos para cada FLOR e um pelo TRUCO.

Nas partidas de RODA, podem passar todos os que desejarem, sempre que figue um de cada
grupo para competir. Com isso em nada se alterara a regra e contingéncia do jogo.

Quem haja cantado FLOR ou ENVIDO né&o pode ir ao baralho sem mostrar previamente as
cartas que creditem seu canto, sob pena de reverter todos os pontos para o trio adversario.®

Se um jogador passar uma carta, passard automaticamente as restantes; ficando valendo as
cartas jogadas.

Seré permitido ao jogador que cantar FLOR ou ENVIDO, quando cantar os pontos, e na disputa
das vazas do truco a passar suas cartas, porém no final deve desvira-las e mostrar, para que nao seja
penalizado.

b) CARTA JOGADA: é aquela que tenha sido posta em sua TOTALIDADE sobre a mesa, nao
podendo ser trocada por outra. Duas ou mais cartas sobrepostas sobre a mesa ao mesmo tempo
significara que as de baixo foram jogadas primeiro, devendo ficar visivel que foram jogadas duas ou
mais, sob pena de perder os tentos apostados no truco.

c) CARTAS JOGADAS EM CADA VOLTA: as cartas devem permanecer de boca para cima em
frente de quem tenha jogado, assim se evitam confusfes e se controlam os descartes e também para a
comprovacao dos tentos e propostas.
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d) CARTAS MAL DISTRIBUIDAS: O mau distribuidor de cartas o fard quantas vezes forem
necessarias, sem prejuizo para o seu trio. Quem receber cartas de mais ou de menos deve avisar antes
de jogar. Se comunicar o erro apoés jogar, ou depois de ter iniciado o jogo, este perde o0s tentos jogados
e os que faltam para jogar, no minimo um do ENVIDO e um do TRUCO.

e) CARTAS VIRADAS: se uma carta virar ao ser distribuida ou repartida, o jogador afetado
devera dizer NO ATO se aceita ou se serd efetuada nova distribuicdo. A aceitacdo se levara a cabo
sempre que a carta virada seja uma negra (Rei, Cavalo ou Sota), quatro, cinco, seis, sete de copas ou
bastos, ou seja, carta de pouco valor para o TRUCO. Tratando-se de carta de valor alto, como o As de
espada ou de bastos, sete de espada ou de ouro, trés, dois ou As de copas ou de ouro,
automaticamente as cartas serdo distribuidas novamente.

f) CARTAS (RECEBIDAS): depois de recebidas as trés cartas por disputante, mesmo antes de
ser iniciada a jogada, tudo o que se diga tem valor para o jogo, ainda que seja dito sem intencéo ou
distraidamente, ficando os contrarios com o direito de aceitar, aumentar ou negar-se ao proposto.

Apoés a carta jogada tudo relacionado com ENVIDO ou FLOR né&o tem mais valor algum, tendo
apenas, com respeito ao ENVIDO, como resposta a outra proposta dos contrarios, desde que os
companheiros ndo tenham fechado 0 QUERO ou NAO QUERO.

g) MAO: é o jogador que inicia 0 jogo e o primeiro a cantar os pontos das propostas aceitas, em
nenhum caso defende por sua posicdo a mdo do companheiro. Em igualdade de pontos para a FLOR
ou ENVIDO e de cartas para o truco, € 0 mao quem primeiro jogou sua carta, de acordo com a ordem
do jogo.

h) ACEITACAO DAS PROPOSTAS E RESPOSTAS: As propostas e respostas devem ser ditas
claramente, em voz alta, para serem levadas em conta, e repetidas se solicitadas pelos adversarios. Se
solicitada a repeticAo do canto, esta ndo significa a desabonificacdo das propostas ja aceitas
anteriormente. Ex: ENVIDO (primeiro) ENVIDO (segundo) - REAL ENVIDO (primeiro) - REPITA O SEU
CANTO (segundo); isto equivale a dizer que o primeiro ao repetir o canto estara apostando 7 tentos, se
aceito pelo segundo ou 4 tentos se ndo aceito.

No ENVIDO as propostas devem ser aceitas com a palavra “QUERO” e rejeitadas com o “NAO
QUEROQ”. Mas, em caso de revide ou aumento de proposta, este rebote significa aceitagcado da anterior,
mas de qualquer forma e em Ultima insténcia, alguém deve encerrar na forma indicada no comeco.

Na FLOR e no TRUCO as condi¢fes séo diferentes. A uma FLOR se contesta, NO ATO, com
outra ou simplesmente se diz “E BOA”, se n3o se tem nada.

Para o0 TRUCO néo se pode fazer aumento para o RETRUCO ou VALE QUATRO sem haver
encerrado previamente o QUERO a primeira proposta. Do contrario, estes rebotes ndo valerdo nada.

Nas propostas e respostas ficam proibidos os termos que se prestam a equivocos, 0S
diminutivos ou parecidos: “QUIETO”, “TRUNFO”, “TURCOQO”, etc... mas se forem ditos, entendido(s) e
aceito pelo(s) adversario(s) tem valor positivo, valendo pelo QUERO e TRUCO.

FLORZINHA, FLORESTA, FLORIANOPOLIS, etc..., o jogador que disser, se tiver, ndo vale o
canto, devendo complementar com o canto de FLOR. Porém, se ndo tiver vale como se tivesse
cantado, sofrendo todas as consequéncias do jogo.
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i) PROPOSTAS QUPLAS: nos casos em que haja uma proposta dupla, se aceita ou rejeita tudo
ao dizer “QUERO” ou “NAO QUERO”.
Se unicamente aceita-se uma parte da proposta, se procedera da seguinte maneira:
“Passo o(a) primeiro(a) e quero” ou
“Passo o(a) segundo(a) e quero”. Ou
“Passo o TRUCO e quero” ou
“Passo o ENVIDO e quero” ou
“Primeiro (a) passo e quero” ou
“Primeiro (a) passo e segundo quero” ou
“Segundo (a) passo e primeiro quero” ou
“Segunda (a) passo e quero”
Pronunciando a palavra QUERO em primeiro lugar, considera-se aceita a proposta dupla,
ainda que se agregue a palavra “PASSQ” para a outra.

Se uma equipe fizer uma proposta dupla e esta for superior a quantidade de tentos que faltam
para o adversario ganhar o jogo, este podera colocar a “Falta Envido” sem a necessidade de responder
de forma dupla, resolvendo-se primeiro a “Falta Envido” e apds se responde o “Quero” ou “Nao Quero”
para o Truco.

Exemplos:

a) Trio A 18 x 23 Trio B: Se o Trio A colocar “Envido e Truco” ou “Real Envido e Truco”, o Trio B
podera colocar a “Falta Envido” e apds resolvido a primeira parte se responde o Truco.

b) Trio A 18 x 22 Trio B: Se o Trio A colocar “Real Envido e Truco”, o Trio B podera colocar a
“Falta Envido” e apds resolvida a primeira parte se responde o Truco.

c) Trio A 18 x 22 Trio B: Se o Trio A colocar “Envido/Falta Envido e Truco” o Trio B devera
responder de forma dupla;

d) Trio A 18 x 22 Trio B: Se o trio A colocar “Falta Envido e Truco” e o Trio B tem flor, pode
apenas cantar para sair, sem precisar responder ao Truco.

j) O CANTO: em qualquer das combinagdes em que seja aceita a proposta, seja no ENVIDO ou
na FLOR, a quantidade cantada em primeiro lugar é a que vale e ndo podera ser corrigida, sofrendo
todas as consequéncias inerentes ao jogo. Nao valem equivocos, distracdes ou frases alheias a partida,
que para o caso se tornam como reais.

Apos a palavra “QUERQ”, o numero dito em primeiro lugar € que vale.

k) CARTA JOGADA DE BOCA PARA BAIXO COM PROPOSTA: nas partidas de testa, se um
jogador fizer uma das propostas do ENVIDO, FLOR ou TRUCO e ao jogar a primeira carta a mesma
cair de boca para baixo, automaticamente ele passou as cartas, somente para o TRUCO, este jogador
s6 podera se manifestar se houver propostas de ENVIDO ou FLOR. Se ganhar a proposta do ENVIDO
deverd desvirar suas cartas para comprovagdo, 0 mesmo deverd fazer, perdendo ou ganhando a
proposta de FLOR.

IX - FLOR

a) FLOR: a flor é formada por trés cartas do mesmo naipe e valem trés tentos. Nenhum dos
quatro naipes tem mais valor do que o outro. A chamada “FLOR PARAGUAIA” nao tem valor, isto é,
trés quatro ou qualquer trio de cartas iguais, ndo seréo aceitos como flor.
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b) VALOR DAS CARTAS: cada carta vale pelo nimero que leva. O As vale um, o dois vale dois
e assim sucessivamente, o trés, o quatro, o cinco, o seis e o sete. As NEGRAS n&o tém valor algum a
ser computado no total a formar-se com as trés cartas da FLOR.

Para se cantar uma “FLOR” e declarar o seu valor, somam-se 0 numero das cartas denominadas
BRANCAS e, ao total obtido, somam-se vinte pontos. O valor de uma FLOR composta de trés negras €
de vinte pontos. As negras nada valem, mais vinte, total é VINTE.

X - PENALIDADES: aquele que cantar FLOR, sem possui-la, ainda que por engano, ou em
conversa alheia ao jogo, perde quatro tentos, sendo trés da FLOR e um do TRUCO néo jogado, pois
neste caso se da por finalizado a volta.

Depois de haver cantado FLOR e tendo sido jogado o TRUCO, e comprove-se que nao existia
esta

FLOR, ou que se cantara mal, os pontos da mesma serdo abonados ao trio contrério, tanto os
tentos da FLOR como todos os correspondentes ao TRUCO, sejam quantos forem e ainda que os
tenham ganho.®

O jogador que cantar FLOR e for ao baralho sem mostra-la perde os tentos da FLOR e ainda os
correspondentes ao TRUCO jogado.

A FLOR renegada e descoberta pelos adversarios dara a estes os trés tentos da FLOR
renegada e mais os do TRUCO.

Xl - PECO FLOR: o Jogador que tem FLOR pode dizer ao seu adversario “PECO FLOR”,
quando suspeitar que o mesmo renegou a flor, 0 que pode ser feito; o jogador perguntado somente
mostrara suas cartas ao final das trés vazas, duas delas de naipe diferentes cumprirdo a finalidade ou,
se for necessario, mostrara as trés cartas.

S6 podera pedir FLOR o jogador que a tiver. Este perdera um tento se o jogador consultado néao
tiver FLOR, ou ganhara os tentos da FLOR que comprovar haja sido renegada, e mais do ENVIDO, se
jogado, e do TRUCO.

Xl - SAIDA COM FLOR: Se com o canto da FLOR um grupo sair, ndo sera jogado o TRUCO.
Xl - DIVERSAS COMBINAQOES DE FLOR

a) FLOR SIMPLES: Sendo a FLOR uma proposta, quando um jogador cantar FLOR, os
adversarios ficam obrigados a responder NO ATO, com outra FLOR e suas varia¢des (Contra FLOR,
Contra FLOR e o resto...), ME ACHICO com FLOR onde sera anotado somente mais um tento ou
simplesmente se diz “E BOA” se n&o se tem nada. Cada jogador responde sé pelas suas cartas, e ao
gue cantou anotar-se-do trés tentos. Se varios jogadores de um mesmo grupo cantarem FLOR
NORMAL ou ACHICADA e os contrarios ndo, anotar-se-ao trés tentos por FLOR cantada.

b) FLOR E FLOR: quando um jogador de um grupo cantar FLOR e outro contrario responder
FLOR, também se o primeiro nao fizer proposta maior, 0s jogadores seguem com a segunda parte do
jogo, o TRUCO. Apoés terminada a mao, mostram-se 0s pontos de cada um. A maior anotar-se-a seis
tentos, trés de cada uma das FLOR. Se varios jogadores de um grupo ou de ambos cantam FLOR,
nestas condi¢gfes se anotard a soma de todas elas ao grupo ganhador.

§ 1° - FLOR E FLOR - CONTRA-FLOR E O RESTO: quando um jogador de um grupo cantar
FLOR e outro contrario responder FLOR, e o primeiro fizer proposta maior, CONTRA-FLOR E O
RESTO, ao ganhador anotar-se-ao seis tentos pelas duas FLOR e ademais (pelo resto), os tentos que
faltam ao que vai adiante para terminar a partida, e se ndo aceita, sdo seis tentos somente.
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c) FLOR E CONTRA-FLOR: um jogador diz FLOR e seu contrario diz CONTRA-FLOR. Se o
primeiro ndo aumentar a proposta, deve responder NO ATO se aceita, respondendo “QUERQO”, e ambos
cantam seus pontos. Ao ganhador anotar-se-ao seis tentos. Se ndo aceitar a CONTRA-FLOR, dira
“NAO QUERO” ou “COM FLOR ME ACHICO”, ninguém canta seus pontos e o ganhador obtém quatro
tentos, sendo trés da FLOR e um da achicada.

d) CONTRA-FLOR E O RESTO: esta proposta pode ser feita por qualquer jogador que tenha
FLOR, ou como resposta a outra do adversario. No primeiro caso, se ninguém contesta, vale como uma
FLOR SIMPLES, mas se alguém tem FLOR deve responder no ato se aceita ou ndo. Se aceita, contam-
se 0s pontos e ao ganhador anotar-se-ao seis tentos pelas duas FLOR e ademais (PELO RESTO), os
tentos que faltam ao que vai adiante, para terminar a partida. Achicando-se, sdo quatro tentos, sendo
trés da CONTRA-FLOR e um da achicada. Nas partidas de TESTA, “CONTRA-FLOR E O RESTO”
valem seis tentos, quando aceita.

e) FLOR, CONTRA-FLOR, CONTRA-FLOR E O RESTO: ao anuncio de FLOR, e o contrario
opbe a sua como CONTRA-FLOR, e o primeiro, sentindo-se forte ou desejando impressionar, responde
“CONTRA-FLOR E O RESTO”, aceitando-se, sdo seis tentos mais os que faltem ao ponteiro para
terminar a partida. Se ndo aceita, sédo seis tentos somente. Nos jogos de TESTA, a FLOR, CONTRA-
FLOR E O RESTO, valem somente seis tentos, quando aceito.

f) FLOR MULTIPLA: se forem cantadas varias FLOR, por ambos 0s grupos, se é aceita, somam-
se todos os tentos relativos a todas as FLOR, e se um grupo se achicar, somam-se as FLOR do grupo
ganhador mais um tento por FLOR achicada do grupo perdedor. Se um jogador cantar FLOR e néo a
possuir, perdem-se as outras do mesmo grupo e mais os tentos relativos ao TRUCO, ou mais um tento
se este ndo foi jogado.

g) CANTO ACHICADO: quando um jogador possui uma FLOR de baixo valor (vinte, vinte e um,
vinte e dois, etc...) podera dizer “ME ACHICO COM FLOR” para proteger o seu saldo de tentos ou nao
desastrar o seu jogo, e também disputar o TRUCO, pois podera ter cartas de valor para 0 mesmo. No
caso de o adversario ndo possuir, o canto vale como uma FLOR SIMPLES, sendo obrigatorio no final
comprovar 0 seu canto, porém se 0 adversario tiver e cantar FLOR, ainda que seja de menor valor que
a do cantor achicado, recebe quatro tentos, trés da FLOR SIMPLES e um da FLOR ACHICADA. A
FLOR CANTADA: “ME ACHICO COM FLOR” em disputa com o adversario, sendo em proposta ou
resposta a outra flor, ndo sera necessario mostra-la.

8 1° - Se ambos adversarios cantarem: “ME ACHICO COM FLOR?”, considera-se o mao da vaza
sempre o vencedor, anotando-se trés tentos da sua FLOR, mais 1 tento de cada FLOR ACHICADA.(*)

XIV - ENVIDO: as cartas para o ENVIDO tem o mesmo valor que a da FLOR, e quando se deve
cantar agregam-se vinte pontos, isto quando tiver duas cartas do mesmo naipe. As negras nao valem
NADA. Assim, um cinco e uma sota do mesmo naipe formam cinco, que se canta “VINTE E CINCO?”,
duas negras do mesmo naipe formam zero, que se agregam mais vinte pontos e formam “VINTE”.

Quando se é obrigado a cantar e ndo se tém duas cartas do mesmo naipe, se cantara a maior
das cartas BRANCAS, que vai de UM até SETE. Assim, o que tiver dois, quatro e um sete de naipes
diferentes, cantara “SETE”.

Se as trés cartas forem negras de naipes diferentes, cantar-se-a a maior, ou seja, “REI”,
CAVALO ou “SOTA”.

A carta maior, ou 0 maior nimero de pontos que se acuse, ganha os tentos postos em jogo.
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Entre as negras, o ponto menor é a SOTA e o maior é vinte, formado por duas negras do mesmo
naipe. Entre as BRANCAS, o menor ponto é o “UM” (AS), que ganha de qualquer uma das negras que
estejam desacompanhadas, e o maior é o “TRINTA E TRES”, formado por seis e sete do mesmo naipe.

A primeira manifestacdo de ENVIDO deve ser feita antes de jogar-se a primeira carta. Apés jogar
a primeira carta pode ser dito com REVIDE.

Para o ENVIDO e para a FLOR, cada carta vale pelo valor que nela esta escrito, com excecao
das negras, que apesar de terem os nimeros 10, 11 e 12, valem como DAMA (SOTA), CAVALO e REl,
e nada valem para o computo dos pontos.

Em ESPANHOL, o “UM” jamais sera confundido com o numeral “UM”, que nesta lingua é “UNO”.
No BRASIL, o numeral “UM” é facilmente confundido com o artigo indefinido “UM”.

Como o primeiro nimero cantado é o que vale, essa irregularidade provavel de traducéo criara
uma davida. Assim sendo, deve-se cantar “REI”, “SETE”, “TRES”, etc..., sem o artigo indefinido. Quem
fizer o canto com o “UM” antes do numero, estara cantando “UM”, pois € muito usado nesse jogo o
seguinte canto:

- Quatro e sete trinta e um, meus pontos sao trinta e um (como no caso acima, foi cantado
QUATRO pontos).

Dito o ENVIDO, o contrario responderd QUERO, se aceitar, em cujo caso se cantardo os pontos,
fazendo em primeiro lugar o médo. O mao geral comeca a cantar 0s seus pontos, 0s demais cantardo os
seus se forem maiores, sendo menores bastara que se diga: “NAO MATO” ou “E BOM”, com o que se
da por perdido, e ao outro se anotarao os tentos que estiverem em jogo

O jogador é obrigado a matar o ponto adversario, mesmo quando um jogador do mesmo trio se
antecipar. Caso ndo cante e seja descoberto, perdera os tentos do ENVIDO que foram apostados e
mais os do TRUCO, ainda que os tenha ganho. Se nao foi jogado o TRUCO, perde um tento e todos
esses tentos serdo abonados ao trio contrario.

Dito 0 ENVIDO, o contrario responderd QUERO, se aceitar, em cujo caso se cantardo os pontos,
fazendo em primeiro lugar o méo, conforme a ordem de sequéncia da vaza jogada.

Se é dito “NAO QUERO”, ndo se cantam os pontos e o que falou primeiro ganha um tento.
Quando empatados os pontos cantados, ganha o0 méo.

O que ganhar o ENVIDO sera obrigado a mostrar 0os pontos ao término da volta, jogando as
cartas na mesa, confirmando seu canto. Caso ndo confirme seu canto jogando as cartas na mesa,
perderéd todos os pontos disputados na volta.

O Jogador pode passar as suas cartas durante a parte do TRUCO, e ao término da volta,
desvira-as e mostra os pontos cantados na primeira parte.

Quando um jogador ENVIDA e o outro tem FLOR, o ENVIDO fica anulado, pois a FLOR tem
prioridade. E a primeira parte do jogo quando ocorre.

Quando um jogador envida e seu companheiro tem flor devera acusa-la NO ATO, antes que haja
manifestacdo de qualquer um dos adversarios para a proposta envidada.

Se um jogador disser “ENVIDO MINHA FLOR”, vale o ENVIDO e nao vale a FLOR. Ou disser:
“‘ENVIDO MINHA FALTA ENVIDQO”, vale o ENVIDO simples.

CANTO EQUIVOCADOQO: se, ao acusar os pontos do ENVIDO, nédo forem os mesmos que foram
cantados, quem incorrer nesta falta, perderd os tentos do ENVIDO que foram apostados e mais os do
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TRUCO, ainda que os tenha ganho. Se néo foi jogado o TRUCO, perde um tento e todos esses tentos
serdo abonados ao trio contrario. (1)

XV - COMBINACOES DE ENVIDO OU EMBIDO

a) ENVIDO SIMPLES: O ENVIDO vale DOIS tentos no caso de ser aceito e UM em caso
contrario. Podem ser dispostos dois ENVIDO, cada um valendo dois tentos.

b) REAL ENVIDO: Vale TRES tentos se for aceito e UM se ndo for. Este é o valor quando dito
isoladamente e ndo como revide, em cujo caso nada se faz mais que sustentar trés tentos aos
anteriores postos em jogo, se é aceito. Podem ser dispostos dois REAL ENVIDO, cada um valendo trés
tentos. Quando dito como revide e se dispara ficam os tentos anteriores como validos ou aceitos e se
anotam ao ultimo que envidou. Sempre que o revide a aceitacao da proposta anterior, ainda que nao se
pronuncie a palavra QUERO. Dito s6 a palavra REAL, nada vale. ENVIDO nao pode ser colocado como
rebote em sinal de REAL ENVIDO.

c) FALTA ENVIDO: pode-se dizer “FALTA ENVIDO”, ao iniciar a volta ou como revide. No
primeiro caso, se é aceita, vale pelos tentos que faltem para terminar a partida, do trio que vai adiante.
Se néo é aceita, vale um tento como todas as demais. Se é dito como revide e é aceito, tem o valor que
acabamos de expressar (0s tentos que faltem para o ponteiro terminar). Se ndo é aceito, valem
somente os tentos que somem as propostas anteriores a FALTA ENVIDO. Assim, ENVIDO, REAL
ENVIDO, FALTA ENVIDO, se néo é aceito, vale cinco tentos, dois do ENVIDO e trés do REAL ENVIDO.

Também, ENVIDO, ENVIDO - ENVIDO, REAL ENVIDO, se quer, vale sete tentos, dois do
primeiro ENVIDO, dois do segundo e trés do REAL ENVIDO.

Os tentos sao perdidos pelos que disparam ou nao aceitam. A FALTA ENVIDO, se dita no inicio
da partida e se for aceita, vale a partida inteira, porém no jogo de TESTA ela vale apenas seis tentos, se
for aceita.

Sempre que faltar “UM” tento para um trio ganhar a partida, coloca-se a FALTA ENVIDO, pois se
colocar o ENVIDO SIMPLES, dard aos adversarios a oportunidade de revide, podendo os oponentes
aumentarem para o REAL ENVIDO, e os primeiros ndo podendo retornar para a FALTA ENVIDO, que
nesse caso é menor que o ENVIDO (2 tentos). “Nenhum jogador deve apostar mais tentos do que Ihes
faltem para sair; se apostado, ndo podera retornar para um numero menor de tentos, inclusive se
superior a sua falta.

d) TENTOS ENVIDO: esta forma equivale ao ENVIDO SIMPLES, para ndo causar confuséao.
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XVI - TRUCO: se um jogador, antes de jogar a primeira carta, disser TRUCO, seus
companheiros ndo poderdo colocar o envido, porém poderéo cantar a flor antes que o adversério aceite
o truco; por sua vez os adversarios podem por o ENVIDO, se nao tiverem jogado a primeira carta e
antes de aceitar o truco. Neste caso o primeiro proponente devera contestar o ENVIDO, se nao houver
FLOR, e o outro que disse ENVIDO respondera recém ao TRUCO.

O TRUCO divide-se em trés partes: TRUCO, RETRUCO e VALE QUATRO. Contrariamente ao
que acontece com a FLOR e o ENVIDO, no TRUCO é necessario responder o QUERO antes de pbr o
revide.

Desejando-se aumentar uma proposta de TRUCO, dir-se-4& QUERO RETRUCO; desejando-se
aumentar uma proposta de RETRUCO, dir-se-a QUERO VALE QUATRO. A ordem néo pode se alterar.

O TRUCO e demais revides podem ser colocados contra ou “EM CIMA” de qualquer carta,
inclusive dos quatro, podendo-se “TRUCAR O QUATRO”.

O Valor da maior a menor carta é o seguinte: O AS de espadas mata o AS de paus (bastos), o
qual mata o SETE de espada, que mata o SETE de ouro, o qual mata todos os TRES, os quais matam
os DOIS, que por sua vez matam os ASES de copas e de ouro, que matam os REIS, estes os
CAVALOS os quais matam as SOTAS (damas), que matam os SETES de copas e o de paus (bastos),
que matam os SEIS, estes matam os CINCOS e estes, finalmente matam os QUATROS, que sado as
cartas de menor valor.

O jogador que jogar a carta mais alta de uma vaza é o encarregado de jogar primeiro na vaza
seguinte.

COMO SE GANHA O TRUCO: em geral, para ganhar uma volta, é necessario ganhar duas
vazas das trés que normalmente se jogam, porque pode acontecer 0 seguinte:

- Se um grupo ganhar a primeira e perder a segunda, sera ganhador da volta o grupo que
ganhar a terceira vaza;

- Se perder a primeira, devera ganhar a segunda e a terceira para ganhar a volta;
- Tudo se nao existirem vazas empatadas;
- Quando se jogam todas as vazas, sem haver dito o TRUCO, ao ganhador se anotara um
tento somente, como se fosse um TRUCO néo aceito.
VAZA EMPATADA: se um ou mais jogadores dos grupos jogam cartas de igual valor, se diz que
a vaza vai empatada ou AS PARDAS. Se a primeira vaza vai parda, ganha o que faz a segunda.
- Empatando-se a primeira e a segunda vaza, ganha o que fizer a terceira vaza,
- Empatando-se a terceira, ganha o que fez a primeira vaza;
- Empatando-se a trés vazas, ganha o que € mdao, dos que jogarem as cartas que
empardaram na terceira vaza.
Quando uma vaza fica empatada, joga em primeiro lugar o jogador que foi mao na vaza anterior.

Se dois jogadores do mesmo grupo jogam cartas de igual valor, maiores que as dos contrarios,
na vaza seguinte joga de mao o que foi em relagdo ao companheiro na vaza anterior.

O TRUCO vale DOIS tentos se querido e UM se néo o for.
O RETRUCO vale TRES tentos se querido e DOIS se n&o o for (os dois do Truco querido).

O VALE QUATRO vale QUATRO tentos se querido e TRES se néo o for (os trés do retruco
querido).
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IR AO BARALHO: significa jogar a(s) carta(s) no monte; sendo que as que ficarem jogadas ndo
terdo valor algum.

No jogo de TESTA, se um jogador for ao baralho, tudo o que possa dizer ndo tem qualquer valor
e significa o “NAO QUERO” para todas as propostas que FOI, FORAM ou SERAO feitas pelo
adversario. Se ¢ inicial, no caso de “ENVIDO E TRUCO”, perde UM tento, como se tivesse dito nao
quero, para o ENVIDO e mais UM tento para o ndo quero do TRUCO, e se for revide pagara os tentos
postos em jogo.

Se um jogador ir ao baralho, e seu, ou seus companheiros ficam no jogo, ele ou eles é que
defenderdo a partida com suas cartas, sendo que no lugar do que foi ao baralho, pula-se quando chegar
a sua vez de jogar e tudo que venha a dizer nao tera valor.

Se um grupo ir ao baralho e nédo tenha sido feita proposta para o TRUCO, aos que ficam se
anota um tento, como se fosse um TRUCO né&o querido.

Se antes de iniciar 0 jogo um grupo vai ao baralho, anotam-se para o grupo que ficou sem
adversario dois tentos, um do ENVIDO e outro do TRUCO néao queridos.

Se um jogador em uma vaza passar uma carta, isto significa que passara todas as demais.

NA LEI DO JOGO ESTA TUDO DITO: esta € uma manifestacéo feita exclusivamente pelo grupo
que se encontra em grande desvantagem de tentos. E usado nos finais de partida e como medida
extrema. Esta proposta somente podera ser feita pelo trio que esta perdendo e apds um trio chegar nos
tentos “BUENOS”, ou seja somente apds a virada dos “DOZE”. Nao existe esta proposta nos jogos de
testa.

E formulada antes que se distribua a primeira carta e os contrarios terdo que ver as suas cartas
para dar qualquer resposta, pois ndo estdo obrigados a uma resposta AS CEGAS. Nada impede que o
trio proponente olhe suas cartas. Esta férmula equivale dizer: FALTA ENVIDO E TRUCO E SE
HOUVER FLOR, CONTRA-FLOR E O RESTO. Resolvendo-se a primeira parte do jogo, logo,
independentemente, como sempre, joga-se o TRUCO.

a) Se ninguém tem FLOR, se respondera para a FALTA ENVIDO e o TRUCO, da seguinte
maneira: “QUERO?”, aceitando-se tudo e “NAO QUERO”, recusando-se os dois. Aceitando-se algo,
procede-se negando por primeiro o que ndo se aceita, e assim se dira: Passo o TRUCO e quero a
FALTA ENVIDO, ou passo a FALTA ENVIDO e quero o TRUCO, ou ainda, passo o SEGUNDO e quero
o PRIMEIRO. Nesse caso o trio que colocou a lei e tiver flor devera acusa-la NO ATO, antes que seus
companheiros cantem seus pontos, sob pena de ndo poder mais canta-la.

b) Se alguém tem FLOR, se respondera assim: “FLOR QUEROQO?”, aceitando-se tudo, ou seja, a
CONTRA-FLOR E O RESTO e o TRUCO; ou “FLOR E NAO QUEROQ” aceitando a CONTRA-FLOR E O
RESTO e recusando o TRUCO; ou “ME ACHICO COM FLOR” e “QUEROQO”, cantando achicado e
aceitando o TRUCO; ou ainda, “ME ACHICO COM FLOR” e “NAO QUERQO”, cantando achicado e
fugindo do TRUCO.

O jogador podera cantar flor e apos responder o “Quero” ou “Nao Quero” para o Truco. Se cantar
para sair, ndo precisa responder o Truco.

¢) Quando uma equipe tiver uma ou mais flor, qualquer jogador do trio podera responder o truco.

Obs.: em ambos os casos (com FLOR ou sem FLOR), o(s) adversério(s) é (sdo) obrigado(s) a
responder(em) as propostas, ap0s consultar(em) as suas cartas.
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No jogo de TRUCO, além da proposta da “LEI DO JOGO” nenhuma aposta podera ser feita no
escuro, antes de se ter recebido as trés cartas.

ENVIDO MINHA FLOR - vale o ENVIDO e néo vale a FLOR.
NAO HA FLOR SEM TRUCO - valem as duas propostas.

- Quem se inscrever na modalidade Truco Cego, ndo podera participar em outra modalidade
Esportiva e ou Campeira.

XVII - REGULAMENTO DISCIPLINAR DO JOGO DE TRUCO CEGO - MTG

a) O JOGO DE TRUCO tem como finalidade, num lazer sadio, criar novas amizades, oportunizar
a confraternizacao entre os pedes e prendas.

b) Todos os trios terdo um “CAPATAZ”, que o representara nos sorteios. Sera o PORTA-VOZ e,
principalmente, o responsavel pelas reivindica¢des junto as comissfées organizadora e julgadora.

c) A COMISSAO ORGANIZADORA E JULGADORA tem poderes para designar um “JUIZ” para
0S jogos que julgar necessarios, mesmo contra a vontade dos participantes. O juiz ficara responséavel
pelo pagamento dos tentos.

d) Ao término das partidas, o “CAPATAZ” do trio vencedor devera entregar para a comissao
julgadora e organizadora o0 BARALHO, os TENTOS e as SUMULAS das partidas disputadas, com os
resultados.

e) A substituicdo de um jogador pelo reserva, sé podera ocorrer no fim de uma partida (set),
tanto pelo perdedor quanto pelo ganhador.

| - O rodizio de testa € um direito do trio que perdeu a Ultima partida, devendo o trio vencedor
aceita- lo, sem contestacao.

Il - Com a partida (set) em andamento, em um caso excepcional do jogador ndo poder mais
participar do restante do torneio, com a autorizacdo da comissdo julgadora podera ser
substituido o jogador, neste caso perdera a partida (set) em questéo.

f) As prendas patrticipantes do jogo deverdo usar pilcha completa ou pilcha alternativa, exceto
chiripa (que é pilcha masculina) e os pedes poderdo usar a camisa pedo (manga curta) em substituicdo
a camisa manga comprida nas épocas quentes, permanecendo os demais componentes da pilcha
gaucha. Sendo vedado o porte de qualquer tipo de arma.

g) Seréo desclassificados os trios que:
1) Subirem em cadeiras ou mesas durante a partida.
2) Desrespeitarem o trio adversario ou usarem palavroes.
3) N&o obedecerem aos horéarios estabelecidos.

4) Nao acatarem com respeito e dignidade as decis6es dos juizes e da comissao
organizadora.

5) Que durante a disputa da vaza afastarem-se mais de dois metros da mesa. Esta
determinagédo nao sera valida para os jogos de “TESTA”, quando o participante ja tiver
jogado e obtiver a autorizacao do trio adversario.
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6) Se algum jogador apresentar sintomas ou indicios de embriaguez durante o jogo sera
automaticamente desclassificado e substituido pelo reserva, caso o trio ndo possua
reserva sera desclassificado na sua totalidade. N&do seréa permitido ingerir qualquer tipo
de bebidas alcodlicas durante as partidas.

7) Nao sera permitido a permanéncia de pessoas em volta das mesas, com a partida em
andamento.

XVIII - TERMINO DO TEMPO DE JOGO

Apds o término do tempo de jogo e a Comissédo Organizadora verificar que nenhum dos trios
estava gastando tempo inutiimente devera determinar a colocagdo da FALTA ENVIDO ou FLOR e
CONTRA FLOR E O RESTO até o término da partida sem jogar o TRUCO.

Somente apoés a distribuicdo de todas as cartas, para todos os participantes, as mesmas podem
ser vistas (caso alguém olhe as cartas antes do término da distribuicdo, pagara os tentos apostados e o
baralho é passado para o proximo a dar as cartas).

A flor deve ser cantada antes de algum jogador do préprio trio abrir o canto dos seus pontos.
Caso o jogador cante flor depois, mas ndo mostre, nada acontece. Caso mostrada perde os tentos da
falta envido.

O mao geral inicia o canto, se o proximo n&o matar respondera “NAO MATO” ou “E BOM’, se
matar deve cantar os pontos, tudo na ordem da méo da vaza jogada. Ao final, apenas o ponto vencedor
precisa comprovar 0s pontos.

Se ndo comprovar o canto ou uma flor ndo cantanda for descoberta devem ser pagos todos os
tentos da FALTA-ENVIDO apostados.
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XIX - DAS COMISSOES

Devera existir 02 (Duas) comissfes constituidas de pessoas idéneas e reconhecidamente
conhecedoras do Regulamento de Truco Cego e do Regulamento Disciplinar para que se possa dar
inicio aos jogos.

a) Comissédo Organizadora e Julgadora: Devera ser composta no minimo 03 (trés) e no maximo
05 (cinco) membros.

b) Comisséo Disciplinar: Devera ser composta de ho minimo 03 (trés) e no maximo 05 (cinco)
membros.

c¢) Toda e qualquer decisédo tomada por quaisquer das Comissdes serao irrecorriveis.

XX - SINOPSE - (Vencedor)

a) Sera o conjunto que derrotar o maior numero de adversarios.
b) O conjunto que tiver o maior numero de partidas ganhas.

¢) Saldo de tentos.

d) O conjunto que tiver 0 maior nimero de tentos.

e) Confronto direto.

f) Sorteio.

g) Na melhor de trés partidas, o conjunto que ganhar duas partidas consecutivas, contara trés
partidas, ou seja, sendo a Ultima partida, 24 tentos a zero.

g) Um jogo sera composto de trés partidas consecutivas e sem intervalos, sendo que cada jogo
terd a duracdo maxima de duas horas (02h), sendo que apds este tempo, caberda a Comissao
Organizadora o ARBITRIO DE DETERMINAR O VENCEDOR DESTE JOGO, sendo penalizado o trio
que estiver gastando tempo inutiimente. (1)

h) Auséncia de jogadores: a equipe inscrita no evento que ndo comparecer ha mesa com os trés
jogadores dentro de quinze minutos de partida perdera o set por 24 x 0. Permanecendo a auséncia por
mais quinze minutos perdera a partida por 3x0 (24x0, 24x0, 24x0).

i) Os casos omissos, as Comissdes Organizadora e Julgadora teréo total poder de deciséo.
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Secao Il

Jogo de Truco de Amostra
Art. 24 - O Jogo do Truco de Amostra obedece a regulamentacao que segue:

REGULAMENTO DISCIPLINAR

a) O Jogo de Truco tem como finalidade, num lazer sadio, criar amizades, oportunizar a
confraternizacdo entre os pedes e prendas.

b) Todos os Trios terdo um “CAPATAZ”, que o representara nos sorteios. Sera 0 PORTA-VOZ e,
principalmente, o responsavel pelas reivindica¢des junto as comissées organizadora e julgadora.

¢) A Comissao Organizadora e Julgadora tem poderes para designar um “JUIZ” para os jogos
que julgar necessarios, mesmo contra a vontade dos participantes. O Juiz ficara responsavel pelo
pagamento dos tentos.

d) Ao término das partidas, o “CAPATAZ” do Trio vencedor devera entregar para a Comissao
Julgadora e Organizadora 0 BARALHO, os TENTOS e as SUMULAS das partidas disputadas, com os
resultados.

e) A substituicdo de um jogador pelo reserva ou o rodizio de testa, sé podera ocorrer no fim de
uma partida.

f) Todos os tradicionalistas desportistas deverdo estar pilchados de acordo com as orientacdes
do capitulo de indumentéaria do Regulamento de Esportes Campeiros e da Diretriz de Indumentéria da
MTG.

g) Serao desclassificados os trios que:

1) Subirem em cadeiras ou mesas durante a partida.

2) Desrespeitarem o trio adversario ou usarem palavrées, e se manifestarem de forma
exagerada e intimidativa (gritos fora de controle).

3) Nao obedecerem aos horarios estabelecidos.

4) Nao acatarem com respeito e dignidade as decisdes dos Juizes e da Comisséo
Organizadora.

5) Que durante a disputa da vaza afastarem-se mais de dois metros da mesa.
6) Se algum jogador apresentar sintomas ou indicios de embriaguez durante o jogo sera
automaticamente desclassificado e substituido pelo reserva, caso o trio ndo possua

reserva sera desclassificado na sua totalidade. Nao serd permitido ingerir qualquer tipo
de bebidas alcodlicas durante as partidas.

7) N&o sera permitida a permanéncia de pessoas em volta das mesas, com a partida em
andamento.

8) A manifestacdo da senha devera ser tradicional ou similar, de forma discreta e sem
prejuizo no andamento do jogo, ndo podendo ser numeérica e nem falada.
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REGRAS GERAIS

NUMERO DE JOGADORES: Pode-se jogar o Truco de Amostra com 2, 4, 6, 8, 10 e até 12
jogadores, ja que d& 3 cartas por pessoa, ainda sobram duas no ultimo caso.

Dependendo do numero de jogadores, a partida se desenrola da seguinte maneira:
- 2 jogadores “partida de mano”- Em 18 tentos virando em 9.
- 4 jogadores “dois contra dois”- Em 24 tentos virando em 12.

- 6 jogadores “trés contra trés”- Em 30 tentos virando em 15.
- Para a FECARS somente poderao jogar na modalidade “Trio”.

TENTOS: Os “tentos” sdo a mesma coisa que os pontos, é recomendado que se tenha 30 tentos
iguais para marcar os pontos mais 2 diferentes para que se marque a virada. Para maior facilidade e
melhor visibilidade é obrigatério que os tentos sejam agrupados de 3 em 3. As partidas séo jogadas em
30 tentos, os 15 primeiros sdo chamados MALOS e os 15 finais sdo chamados BUENOS. Quem
completar os 15 TENTOS MALOS estara automaticamente em BUENOS (VIRADO).

O TENTEIO: E a operacdo de repartir os tentos ganhos no final de cada rodada. Antes de
repartir as cartas no inicio do jogo cada grupo designara o encarregado de efetuar o tenteio que nao
podera ser efetuado por outro durante a partida, o encarregado de um grupo servird ao do grupo
contrério e vice-versa (pagador e recebedor).

O BARALHO: Utiliza-se o chamado “Baralho Espanhol” desprezando-se todos os 8, todos os 9,
0s coringas e 0s Ases de Copas e de Ouros, desta forma restando 38 cartas. Nada impede que se
jogue com os Ases de Copas e de Ouros, isso s6 depende de acerto anterior entre os Trios. Mas é bom
lembrar que quando estes Ases estdo no jogo ambos empardardo entre si.

O DADOR/PE: Formada as “Cruzas” alguém do grupo toma o mago de cartas embaralhando-as
e colocando-as de boca para baixo no meio da mesa onde um participante por Trio ird retirar uma carta
virando-a em sua frente. Aquele que tirar a carta de maior valor numérico sera o DADOR/PE, em caso
de empate repetird o processo até desfazer o empate sendo DADOR/PE aquele que virar a carta com
maior valor numérico. Estabelecido o DADOR, este devera embaralhar as cartas e colocar 0 maco a
frente do adversario imediatamente a sua esquerda para que este efetue o corte.

O CORTE: O corte seréa efetuado pelo CONTRAPE que ira dividir o baralho em dois montes de
tal forma que o menor tenha no minimo trés cartas, sendo permitido corte de gaveta. Ndo sera admitido
0 “GOLPE” sem corte. Ao jogador que efetuar o corte ndo Ihe cabe virar a carta que definira o naipe da
Amostra.

DISTRIBUICAO DE CARTAS: Ao DADOR/PE cabe distribuir as cartas uma a uma para cada
jogador, de boca para baixo por cima ou por baixo sempre pela direita e ap0s receber sua terceira carta
devera tirar de cima do baralho e de boca para cima uma carta que definira o naipe da Amostra, a partir
dai tudo o que for dito tera valor.

CARTAS MAL DISTRIBUIDAS: Se o DADOR/PE errar na distribuicéo das cartas a fara quantas
vezes forem necesséarias sem prejuizo para o seu Trio. Se uma carta virar ao ser distribuida ou repartida
sera efetuada nova distribuicdo automaticamente.

O MAO: O mao é o primeiro jogador a direita do DADOR/PE, é também o primeiro a jogar, o
primeiro a cantar os pontos das propostas aceitas, em nenhum caso defende por sua posi¢do a méo do
companheiro. Em igualdade de pontos para a Flor ou Envido tem preferéncia o méo da disputa. O mao
de uma rodada sera o0 DADOR/PE da proxima.
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PE E CONTRAPE: O PE/DADOR é o Ultimo jogador de uma cruza a jogar sua carta, o
“CONTRAPE” é o PE da outra cruza, fica posicionado a esquerda do PE/DADOR.

CARTA JOGADA: E aquela que tenha sido posta sobre a mesa com a boca para cima, néo
podendo ser retirada ou trocada por outra. Duas ou mais cartas sobrepostas sobre a mesa ao mesmo
tempo significara que a ou as de baixo foram jogadas primeiro, devendo ficar visivel aos demais que
foram jogadas duas ou mais cartas, sob pena de perder os tentos apostados no Truco. Depois da carta
jogada tudo relacionado com Envido ou Flor ndo tem valor algum tendo apenas direito de resposta a
outra proposta dos contrarios. As cartas jogadas em cada volta devem permanecer de boca para cima
em frente a quem as tenha jogado, assim se evitando confusdes e controlando os descartes servindo
também para a comprovagdo dos tentos e propostas, as cartas misturadas pelo jogador ao centro da
mesa hao servirdo como comprovacao de proposta.

VALOR DAS CARTAS: Cada carta terd um valor de acordo com a funcdo que esta exercendo
naquele partido, se for da amostra ou ndo, para efeito de saber-se a pontuacdo das Flores e dos
Envidos e para determinar-se quem ganhara o Truco, as maiores vdo matando as menores, segundo a
ordem exposta, de cima para baixo, conforme a tabela que segue.

CARTA \F/;gLNOTRog SENHA TRADICIONAL
2 da Amostra 30 Arregalar os olhos e levantar as
sobrancelhas
4 da Amostra 29 Beijo sem estalo
5 da Amostra 28 Enrugar o nariz
11 da Amostra - Perico 27 Piscar o olho direito
10 da Amostra - Perica 27 Piscar o olho esquerdo

. Vale a carta virada e a senha é a mesma da carta virada
Rei da Amostra

As de espadas 1 Torcer um canto da boca
As de paus 1 Torcer um canto da boca
Sete de espadas 7 Torcer um canto da boca
Sete de ouros 7 Morder o labio inferior e diz bom
Trés 3 Morder o labio inferior
Dois 2 Mostrar a lingua
Rei 0 =
Estas cartas quando ndo sdo da Amostra
ndo possuem nenhum valor quantitativo,
Cavalo 0 mas o x
podem auxiliar na formagéo das Flores
e ajudam no mata mata do Truco
Sota 0 J
Estes valores servem apenas para Envido
4,5, 6 de qualquer naipe e 7 4,5, e Flor, somando aos valores das cartas da
de paus ou copas 6e?7 Amostra, isoladamente ndo valem nada e a
maior, mata a menor.

Quando néo se tem jogo fecha-se os olhos, querendo dizer estou cego.
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ACEITACAO DAS PROPOSTAS: No Envido as propostas devem ser aceitas com a palavra
QUERO e rejeitadas com NAO QUERO, mas em caso de revide ou aumento de proposta, esse rebote
significa aceitagdo da anterior; as duas de qualquer forma e em ultima instancia alguém deve encerrar
na forma indicada no comeco, QUERO ou NAO QUERO. Na Flor e no Truco as condicbes s&o
diferentes a uma Flor se contesta no ato com outra ou simplesmente se diz “A Pontos ou Pontos”, se
nao se tem nada. Para o Truco ndo se pode fazer um aumento para Retruco ou Vale Quatro sem haver
dito QUERO previamente.

NAS PROPOSTAS E RESPOSTAS FICAM PROIBIDOS OS TERMOS QUE SE PRESTAM A
EQUIVOCOS, OS DIMINUTIVOS OU PARECIDOS: “Quieto”, “Trunfo”, “Turco”, etc... mas se forem
ditos, entendido(s) e aceito pelo(s) adversario(s) tem valor positivo, valendo pelo QUERO e Truco.
Florzinha, Floresta, Floriandpolis, etc..., o jogador que disser, se tiver, ndo vale o canto, devendo
complementar com o canto de Flor. Porém, se nao tiver vale como se tivesse cantado, sofrendo todas
as consequéncias do jogo. Deve-se pronunciar tudo em voz alta e clara, para ser levada em conta, e
repetir se solicitado pelos adversarios, e quando pronunciados devem ser esclarecidos
obrigatoriamente.

O CANTO DOS PONTOS: Em qualquer das combinagdes em que seja preciso cantar os Pontos,
seja no Envido ou na Flor, a quantidade cantada em primeiro lugar é a que vale e ndo podera ser
corrigida. E caso seja constatado o erro no canto dos Pontos este Trio perdera os tentos apostados no
Envido ou na Flor bem como os correspondentes a todas as Flores que este trio possuir e mais 0s
tentos apostados no Truco mesmo que este nao tenha sido jogado, sendo revertidos todos os tentos
para o Trio adversario. Quando um jogador envida e o adversario tem Flor, o Envido fica anulado, pois a
Flor tem prioridade, é a primeira parte do jogo quando ocorre. A ordem de cantar os Pontos segue no
Trio adversario do Mao até matar, havendo Pontos maiores no Trio do Mao e ndao manifestado devera
retornar a este para assim o fazer, seguindo desta forma até que haja um vencedor.

A FLOR: A Flor é formada por trés cartas do mesmo naipe, por duas cartas da Amostra (Pata,
Brava ou De Dentro) e uma terceira chamada de “Liga”, ou por uma carta da Amostra (Pata, Brava ou
De Dentro) e duas do mesmo naipe chamadas “Ligas” e valem trés tentos. Nenhum dos quatro naipes
tem mais valor do que o outro.

Para contar uma Flor Direta e sem Pata, Brava ou De Dentro, somam-se os valores das cartas
denominadas “Brancas” e ao total obtido somam-se 20 pontos. Exemplo: o As, o dois e o trés do
mesmo naipe somam seis pontos, mais 20 que se agregam, dao uma Flor de 26.

Para contar uma Flor com uma carta da Amostra (Pata, Brava ou De Dentro), somam-se o valor
da Pata (Brava ou De Dentro) e as Ligas “Brancas”. Exemplo: o 11 da Amostra, o seis e o0 cinco do
mesmo naipe somam 27 mais 6 mais 5, ddo uma Flor de 38.

Para contar uma Flor com duas cartas da Amostra (Pata, Brava ou De Dentro), somam-se o
valor da Pata (Brava ou De Dentro) maior, o final da Pata (Brava ou De Dentro) menor e a Liga
“Branca”. Exemplo: o 2 da Amostra, 4 da Amostra e o cinco, somam 30 mais 9 mais 5, ddo uma Flor de
44,

A maior Flor é 47, formada com Trés cartas da Amostra (Pata, Brava ou De Dentro). Exemplo: o
2 da Amostra, 4 da Amostra e o 5 da Amostra.

A menor Flor é 20, formada direta com trés cartas Negras do mesmo naipe e ndo da Amostra.
Exemplo: o “REI”, CAVALO e a “SOTA”.

Pagina 22 de 42



MOVIMENTO TRADICIONALISTA GAUCHO - MTG/RS

REGULAMENTO DE ESPORTES CAMPEIROS
DO ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL
(Atualizado em 06 de abril de 2024)

QUANDO CANTAR: Durante o descarte da primeira rodada antes de colocar sua primeira carta
sobre a mesa, o0 jogador que tiver deve anunciar que tem Flor e aguardar a manifestacdo imediatamente
dos demais jogadores seguindo a ordem da volta, possibilitando dessa forma que o primeiro que
anunciou sua Flor possa propor uma disputa entre a sua e a (s) outra (s). A proposta inicial de uma
disputa de Flores deve ser formulada pelo primeiro que falou Flor, dependendo da pontuacédo de sua
Flor podera tomar trés atitudes. Achicar-se, aumentar a quantidade de pontos que o adversario ira
colocar em disputa ou ir para a mesa.

SAIDA COM FLOR: Se com o canto da Flor um grupo sai ndo se joga o Truco se dando por
finalizado a partida.

DIVERSAS COMBINACOES (DE PROPOSTAS) DE FLOR

FLOR SIMPLES: Quando um jogador de um grupo canta Flor e o grupo contrario ndo tem seus
componentes responderdo “A Pontos ou Pontos” e o0 que cantou recebera trés tentos. Se varios
jogadores de um mesmo grupo cantam Flor e os contrarios ndo, se pagara trés tentos por Flor cantada.

FLOR E FLOR: Quando o jogador de um grupo propuser Flor e o outro contrario responde Flor,
também, os jogadores seguem com a segunda parte do jogo (o Truco), e depois de terminada a mao,
mostram-se 0s pontos de cada uma, a maior se anotam trés tentos.

FLOR E CONTRAFLOR: Quando um jogador propor Flor e seu contrario diz CONTRAFLOR, se
0 primeiro ndo aumentar a proposta deve responder no ato se aceita respondendo “QUERO” e ambos
cantam seus pontos; ao ganhador se anotara seis tentos. Se ndo aceita a CONTRAFLOR, respondera
“NAO QUERO’”, “COM FLOR ME ACHICO” ou “CHICA”, ninguém canta seus pontos e o ganhador
obtém quatro tentos, sendo trés de sua Flor e um da Flor achicada. A esta proposta pode ser ajuntado
tantos Real Envido quanto o jogador julgar, ao limite da falta envido. Sempre que ha revide indica a
aceitacdo da proposta anterior.

Ex: - CONTRAFLOR 6 Real Envido, isto é, estdo sendo apostados 24 tentos. FLOR e
CONTRAFLOR = 6 tentos + 6 Real Envido = 18 tentos, total 24 tentos.

- COM FLOR 6 Real Envido, isto €, estdo sendo apostados 21 tentos. Com Flor = 3 tentos + 6
Real Envido = 18 tentos, total 21 tentos.

Para que se tenha ideia de quantos pontos estdo sendo colocados em jogo é muito importante
saber se o desafiante falou COM FLOR ou CONTRAFLOR.

CONTRAFLOR E O RESTO: Esta proposta pode ser feita por qualquer jogador que tenha Flor,
ou como resposta a outra do adversario. No primeiro caso, se ninguém contesta vale como uma Flor
simples, mas se alguém tem Flor deve responder aceitando ou achicando-se. Se aceita cantam-se 0s
pontos e ao ganhador se anotara seis tentos pelas duas “Flores” e a demais “pelo resto”, os tentos que
faltem ao que vai adiante para terminar a partida. Achicando-se, sdo quatro tentos, sendo trés da
CONTRAFLOR e um da achicada. Um detalhe importante ¢ que CONTRAFLOR E O RESTO s6 pode
ser falado por uma cruza que tenha, no minimo UM TENTO. A cruza que nao tiver TENTOS para
colocar o resto s6 podera propor CONTRAFLOR A FALTA ENVIDO.

FLOR, CONTRAFLOR, CONTRAFLOR E O RESTO: Ao propor Flor o contrario opde a sua
como CONTRAFLOR e o primeiro sentindo-se forte ou desejando impressionar responde
CONTRAFLOR e o0 Resto, aceitando-se séo seis tentos mais os que faltem ao ponteiro para terminar.
Se néo é aceita séo seis tentos somente. Jogando-se de oito ou mais na testa a CONTRAFLOR e o
Resto vale igual a jogada de volta. EXEMPLO: FLOR, CONTRAFLOR, CONTRAFLOR E O RESTO, SE
NAO ACEITO, VALE SEIS TENTOS.
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FLOR MULTIPLA: Nas partidas de quatro de seis, quando se propdem varias Flores por ambos
0s grupos, ao ganhador cabera trés tentos por Flor do seu Trio e se um grupo se achica, somam-se as
Flores do grupo ganhador mais um tento pela achicada do outro grupo ainda que estes tenham duas ou
mais Flores em jogo.

PECO FLOR: O jogador que tem Flor pode dizer ao seu contrario ou a todos “Peco Flor’ quando
suspeitar que algum deles renegou a Flor. O jogador que tem Flor e pede Flor, perdera um tento por
Flor pedida, se todos jogarem suas cartas e nenhum tiver Flor. E ganhara 3 (trés) tentos por Flor que
comprovar haja sido renegada. Se houve proposta feita, Dita Contra ou Tudo Dito Na Lei Do Jogo, o
Trio que renegou a Flor e foi descoberto perderd a quantidade de tentos apostados, devendo ser
revertido ao trio que pediu a Flor.

PENALIDADES: Aquele jogador que cantar Flor sem possui-la ou cantar Flor e logo vai ao
baralho sem mostra-la, perdera os trés tentos da Flor e as outras do mesmo grupo e ademais 0s tentos
do Truco, um se nao foi jogado e tantos tentos quantos forem postos em jogo, e reverte para o Trio
adversario.

O ENVIDO: Se nenhum dos jogadores tem Flor, pode-se jogar o Envido, mas néo é obrigat6rio
por maiores cartas que se tenham. Dito o Envido, o contrario respondera “Quero” se aceita; em cujo
caso se cantardo os pontos, fazendo em primeiro lugar o que for mao. O mao esta sempre obrigado a
cantar seus pontos, os demais cantardo os seus se forem maiores, sendo menores bastara que se diga
“nao mato” ou “sdo bons”, com o que se dara por perdido, e ao outro se anotardo os tentos que
estiverem em jogo. Se for dito “Nao Quero”, ndo se cantam os pontos e aquele que falou Envido ganha
um tento. Quando colocado o Envido e aceito, caso empatem o0s pontos cantados ganha o mao da
disputa. Aquele que ganha o Envido sera obrigado a mostrar os pontos ao terminar a volta, salvo no
caso em gue ja tenha jogado as cartas que creditem o canto dos pontos.

As cartas para o Envido tem o mesmo valor que para a Flor, e quando se deve cantar se
agregam 20 pontos como nagueles casos que se tenham unicamente duas cartas do mesmo naipe e
ndo da Amostra. Assim, tendo um dois e um quatro do mesmo naipe, se somam seis, dizendo vinte e
seis. Assim, um cinco de copas e uma sota de copas formam cinco que se canta “vinte e cinco”. Duas
negras do mesmo naipe valem zero, mais 0s vinte que se agrega, canta-se vinte pontos.

Para contar Envido com (Pata, Brava ou De Dentro), somam-se o valor da (Pata, Brava ou De
Dentro) e a Liga “Branca” MAIOR. Exemplo: o 5 da Amostra, o seis e o sete de naipes diferentes
somam 28 mais 7, ddo um Envido de 35.

Quando se deve cantar e ndo se tem duas cartas do mesmo naipe ou uma (Pata, Brava ou De
Dentro), se cantard a maior das cartas BRANCAS, que vai de UM até SETE. Assim, o que tiver trés,
seis e um sete de naipes diferentes, cantara “SETE”. Se as trés cartas forem negras de naipes
diferentes e ndo da Amostra, cantar-se-a a maior, ou seja, “REI”, CAVALO ou “SOTA”. Entre as Negras,
0 ponto menor é a SOTA e o maior é vinte, formado por duas Negras do mesmo naipe. Entre as
BRANCAS, o menor ponto é o “UM” (AS), que ganha de qualquer uma das Negras que estejam
desacompanhadas, e o maior € o “TRINTA E SETE”, formado pelo 2 da Amostra e o sete de qualquer
naipe.

A primeira manifestacdo do Envido deve ser feita normalmente pelo CONTRAPE ou PE antes de
jogar a primeira carta, logo pode responder como revide qualquer um que ja tenha jogado a sua.
Qualquer dos jogadores pode iniciar ou rebotar com a proposta “n” tentos de Envido ou “n” Real Envido.
Ex: 8 tentos de Envido ou 6 Real Envido, no primeiro caso esta sendo proposto 8 tentos, no segundo
caso esta sendo proposto 18 tentos.
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COMBINACOES DE ENVIDO
ENVIDO SIMPLES: O Envido vale dois tentos em caso de ser aceito e um em caso contrario.

REAL ENVIDO: Vale trés tentos se aceito e um em caso contrario. Este € o valor quando dito
isoladamente e ndo como revide. Podem ser propostos dois, trés ou mais Real Envido, cada um
valendo trés tentos. Quando é dito como revide e o trio adversario disser “NAO QUERQ”, ficam os
tentos anteriores como validos ou aceitos, e se anotam ao ultimo que envidou. Sempre que ha revide
indica a aceitacado da proposta anterior, ainda que nao se pronuncie a palavra “Quero”.

ENVIDO ENVIDO: Pode ser contestada a proposta de Envido de uma parte com a proposta de
Envido de outro. Se o primeiro aceita dizendo “Quero”, se cantam os pontos e ao ganhador se anotam
quatro tentos. Se o primeiro disser “Nao Quero”, o segundo ganhara dois tentos. A combinagao Envido
Envido dita por um jogador ou por seus companheiros de cruza vale como um so.

FALTA ENVIDO: Pode-se dizer “Falta Envido” ao comecar a volta ou como Revide. No primeiro
caso se é aceita vale pelos tentos que faltem para terminar a disputa para aquela cruza que vai adiante.
Se ndo é aceita vale um tento; se é dito como Revide, e é aceito, tem 0 valor que acabamos de
expressar (0s tentos que faltem ao ponteiro para terminar). Se nao é aceito, vale somente 0s tentos que
somem as propostas anteriores a Falta Envido.

Exemplo: Envido, Real Envido, Falta Envido, se n&o aceito, vale cinco tentos. Envido, Envido,
Real Envido, Falta Envido, se ndo aceito, vale sete tentos, 2 do primeiro Envido, 2 do segundo Envido e
3 do Real Envido. Os tentos séao perdidos pelo que dispara ou néo aceita. Quando um dos Trios ou
ambos estiverem em “Buenos” o maximo de tentos que se pode disputar nas variagbes de Envido e
Rebotes sera a quantidade correspondente a FALTA ENVIDO para o Trio que vai a frente.

TENTOS DE ENVIDO: Esta forma também é de pouco uso. Antes da frase “Tentos de Envido”,
deve ser dita a quantidade que se quer envidar. Exemplo: Se dird: 5 tentos de Envido, 7 tentos de
Envido etc... Se é aceita, vale os tentos expressados em primeiro lugar, e se néo, vale um tento. Nao se
pode dizer, Envido 5 tentos, Envido 7 tentos, neste caso esta manifestacdo tem o valor de um Envido
simples por ter sido a palavra “Envido” dita em primeiro lugar.

ATE IGUALAR ENVIDO: Esta forma também é de pouco uso e sé pode ser colocada pela cruza
gue vai atras, isso quer dizer que esta sendo apostado o niumero de tentos que a cruza que vai a frente
leva de vantagem sobre a outra cruza. Caso nao seja aceita, a cruza que colocou recebera um tento,
(ndo confundir com Falta Envido). Esta proposta devera ser colocada toda vez em que as cartas forem
distribuidas, ndo bastando colocando uma vez e valer até que a igualdade aconteca.

O TRUCO: E geralmente a UGltima parte do jogo. Nos casos em que ndo se cantam Flor e
ninguém faz proposta para o Envido, se joga diretamente o Truco. Se um dos jogadores que ndo o pé
antes de jogar a primeira carta disser Truco, os adversarios no ato podem cantar Flor ou dizer Envido.
Neste caso, 0 primeiro proponente devera contestar ao Envido, se nao houver Flor e o outro, o que
disse Envido, responderd ao Truco. O Truco se divide em trés niveis de aposta: Truco, Retruco e Vale
Quatro. Contrariamente ao acontece com a Flor e com o Envido, no Truco € necessario responder
“Quero” antes de propor um revide. Desejando-se aumentar uma proposta de Truco, se dira: “QUERO”
Retruco”, desejando-se aumentar uma proposta de Retruco se dira ““QUERQO” Vale Quatro”, a ordem é
essa e ndo se pode alterar. Ao Truco ndo pode se suceder o Vale Quatro.
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COMO SE GANHA O TRUCO: Em geral para ganhar uma volta € necessario ganhar duas vazas
das trés que normalmente que jogam, porque pode acontecer o seguinte:

a) Se um grupo ganha a primeira e perde a segunda serd ganhador da volta o que ganhar a
terceira vaza.

b) Se perde a primeira devera ganhar a segunda e a terceira para ganhar a volta.
Obs.: Tudo se nao existirem vazas empatadas. (Que veremos a seguir).

Quando se jogam todas as vazas sem haver sido dito Truco, ao ganhador se anotara somente
um tento, como se fosse um Truco ndo aceito.

VAZA EMPATADA: Se os jogadores ou grupos jogam uma carta de igual valor, se diz que a
vaza vai empatada ou “As Pardas”. Se a primeira vaza vai parda, ganha o que fizer a segunda vaza.
Empatando-se a primeira e a segunda vaza ganha o que fizer a terceira. Empatando-se a segunda vaza
ganha quem fez a primeira vaza. Empatando-se a terceira vaza ganha o que fez a primeira. Empatando-
se as trés vazas ganha o que é médo. Quando uma vaza fica empatada, joga em primeiro lugar o jogador
que foi mao na anterior. Se dois jogadores do mesmo grupo jogam cartas de igual valor, maiores que as
dos contrarios, na vaza seguinte joga de médo aquele que foi em relagdo ao companheiro na vaza
anterior. O Truco vale dois tentos se aceito e um tento se ndo. O Retruco vale trés tentos se aceito e
dois tentos se ndo. O Vale Quatro vale quatro tentos se aceito e trés tentos se néo.

ESTA DITA A CONTRA: Significa que caso o outro Trio tenha Flor a proposta seja
“CONTRAFLOR a Falta Envido”, isso nao significa que o Trio que propds seja obrigado a ter Flor, pois
esta proposta s6 pode ser colocada por qualquer jogador do trio em desvantagem, quando o trio que
esta na frente atingir 15 ou mais tentos, no final sendo obrigado a mostrar as flores cantadas.

OBS: CONTRA FLOR E O RESTO ¢é a soma de todas as FLOR cantadas mais a falta de quem
esta na frente.

NA LEI DO JOGO ESTA TUDO DITO: Esta é uma manifestacéo feita quase que exclusivamente
pelo grupo que se encontra em grande desvantagem de pontos. E usada nos finais de partida e como
medida extrema ainda que ndo tenha um valor técnico de maior eficiéncia. Esta proposta devera ser
formulada antes da virada da Amostra e os contrarios terao que ver as suas para dar qualquer resposta,
pois nao estdo obrigados a uma resposta as cegas. Esta proposta equivale dizer “Falta Envido e Truco”
e “se houver Flor, CONTRAFLOR e o Resto e Truco”. Se houver Flor, os adversarios cantam suas
Flores e respondera para CONTRAFLOR e o Resto e o Truco da seguinte maneira: “com Flor Quero”
aceitando-se tudo ou “com Flor Nao Quero”, recusando-se tudo, mas aceitando-se algo se procede
“Passo o Truco e com Flor Quero”, ou “Com Flor Me Achico e Quero o Truco”. Se nenhum adversario
tem Flor, dira A Pontos e dai se respondera para Falta Envido e o Truco da seguinte maneira: “Quero”
aceitando-se tudo ou “N&o Quero”, recusando- se tudo, mas aceitando-se algo se procede
(PASSANDO) o que nédo se aceita e aceitando-se o que quer fechar. Exemplo: Passo Truco e quero a
falta ou passo a falta e Quero o Truco.

Para uma cruza colocar toda LEI DO JOGO é necessario que uma das cruzas ou as duas
estejam em BUENAS e também sé pode ser colocada pela cruza que esta atrds em pontos. Esta
proposta s6 podera ser colocada antes da virada da Amostra, pois a partir deste momento ndo se pode
falar mais nada no escuro.
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PROPOSTAS DUPLAS: Nos casos em que haja uma proposta dupla, se aceita ou rejeita tudo
ao dizer “QUERO” ou “NAO QUERO”. Se unicamente aceita-se uma parte da proposta, se procedera da
seguinte maneira: - “Passo o primeiro e Quero o segundo” ou - “Passo 0 segundo e quero o primeiro”,
ou “Passo o Truco e quero o Envido” - ou - “Passo o Envido e Quero o TRUCQO”, ou Pronunciando a
palavra QUERO em primeiro lugar, considera-se aceita a proposta dupla, ainda que se agregue a
palavra “PASSQ” para a outra.

IR AO BARALHO: Significa jogar as cartas de boca para baixo junto ao que restou do reparte, o
jogador que assim fizer, atesta sua desisténcia e a dos demais companheiros. Se um jogador passar
uma de suas cartas devera passar as demais que faltem jogar, mas mesmo com suas cartas passadas
tudo que disser tera valor como proposta no jogo. Se um jogador passa e seu companheiro fica em jogo
ele somente defende a parti- da com suas cartas, e o lugar do outro se pula quando chega a vez em
que deveria jogar. Se um grupo passa suas cartas e nao tenha sido proposto o Truco, aos que ficam se
anota um tento, como se fosse um Truco ndo aceito.

VENCEDOR DO TORNEIO:
- Sera vencedor do torneio quem derrotar o maior nimero de Trios adversarios (vitérias).

- Em caso de empate no nimero de vitérias serd vencedor o Trio que tiver ganho o maior
namero de partidas (partidas).

- Em caso de permanecer o empate sera vencedor o Trio que tiver o maior nimero de
tentos a seu favor (tentos).

- Permanecendo o empate decidir-se-a o vencedor pelo confronto direto.

- Se todas as possibilidades acima nado resolver, sera efetuado entdo o sorteio puro e
simples entre os trios envolvidos (sorteio).

- Em caso do nimero de equipes por chave serem diferentes sera aplicado o sistema de
percentual (aproveitamento).

- Por tratar-se de “melhor de trés partidas” o Trio que ganhar duas partidas consecutivas
anotara 1 (uma) vitéria, 3 (trés) partidas e 90 (noventa) tentos.

- Ao trio adversario sera anotado O (zero) vitérias, 0 (zero) partidas e a soma dos tentos
por “ele” conquistado nas partidas jogadas.

- Um jogo sera composto de 3 (trés) partidas sendo que cada jogo tera duragdo maxima de
02h00min (duas horas) sendo que vencido esse tempo cabera a Comissao encerrar 0
jogo determinando o Trio vencedor.
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Secao IV
TETARFE (Tejo, Tava, Argola e Ferradura)

Art. 25 - A modalidade de jogo reconhecida pela sigla TETARFE inclui os jogos de Tejo, da
Tava, da Argola e da Ferradura.

Art. 26 - O TETARFE, aprovado na 542 Convencéao Tradicionalista realizada em Irai-RS em julho
de 2001, segue as regras que seguem:

|- TEJO:

a) E um jogo de origem Espanhola, dos mais antigos que se praticou neste Estado, temos
noticias de sua pratica por volta do ano de 1768, na cidade de Rio Grande. Tanto que agora, durante a
restauracdo de um dos prédios mais antigos da cidade, foi encontrado restos de pecas usadas para a
pratica desse jogo: exemplo as fichas de cerdmica que se usava para a realizacdo do jogo do Tejo.
Além do litoral Sul, parte da fronteira, fomos encontrar noticias desse jogo, também nas Missbes.

b) CANCHA: cancha para realizacéo do jogo do Tejo, & constituido de 2 (dois) circulos, o menor
com raio de 25 cm, e no centro deste, € escavado um buraco, de raio aproximado de 4 cm e
profundidade de mais ou menos 4 cm, na borda posterior do buraco, é cravada uma adaga ou algo
semelhante com lamina de 3 a 4 cm de largura e ndo menor de 20 cm de altura. O circulo maior, com
raio de 50 cm, com uma raia distante 4 metros da borda anterior do circulo maior, onde se posicionara o
jogador.

c) JOGADA: cada jogador executara, dez langamentos de fichas, que poder&o ser de metal ou
ceramica, com raio de 2 cm e espessura de 4 mm se de cerdmica ou 2 mm, se de metal. O langamento,
sera executado, com o jogador posicionado atras da raia de 4 metros.

d) JOGADA E PONTO: a ficha ao ser langada, se tocar na lamina da adaga e cair no buraco,
permanecendo a maior parte dentro, contara 5 pontos.

e) A ficha ao ser langada se ndo tocar a adaga e, no entanto, cair no buraco, valera 4 pontos. (2)

f) A ficha langada, ndo tocando a adaga e caindo no buraco, no entanto parar dentro do limite do
circulo menor, valera 3 pontos.

g) A ficha langada, que ficar dentro dos limites do circulo maior, valera 2 pontos.

h) A ficha lancada, que ficar fora dos limites do circulo maior, contara negativamente um (1)
ponto para o jogador.

i) A ficha ao ser lancada e ficar sobre um dos raios de 25 (vinte e cinco) ou 50 (cinquenta)
centimetros, ndo sendo totalmente clara a sua posi¢éo, valerd sempre a pontuagao maior. (2)

j) A contagem dos pontos se dard apds o lancamento de cada ficha. As fichas langadas nao
poderdo ser retiradas até o término do lancamento de todas as fichas, somando-se os pontos positivos
e subtraindo-se os negativos. Quando a moeda for lancada serdo contabilizados os pontos. Se outra
moeda for langcada e movimenta-la, a pontuacdo da moeda se manter4d a do momento do langcamento
que ela foi contabilizada.

II- TAVA:

De acordo com o regulamento especifico da Tava. Serdo jogados 04 (quatro) tiros de tava para
cada jogador.
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Il - ARGOLA:

a) o0 Jogo das argolinhas, consiste em lancar 3 (trés) argolinhas de diversos tamanhos em uma
barra de ferro a uma distancia de 5 metros.

b) CANCHA: colocar uma barra de ferro redonda de 1/2", cravada ao solo, deixando para fora da
terra, 15 cm, distante de uma raia marcada a 5 metros.

¢) Cada jogador lancara 3 (trés) argolas, confeccionadas em ferro de 5/16" (8 milimetros) com
diametros diferenciados de 8 cm, 12 cm e 16 cm.

d) O jogador lancara as trés argolas, uma de cada vez, de tal forma que esta se encaixe na barra
de ferro.

e) PONTOS: Quando a argola de 8 (oito) centimetros € lancada, esta se encaixando na barra de
ferro valera 8 (oito) pontos.

f) Quando a argola de 12 (doze) centimetros € langada, esta se encaixando na barra de ferro
valera 5 (cinco) pontos.

g) Quando a argola de 16 (dezesseis) centimetros € langada, esta se encaixando na barra de
ferro valera 3 (trés) pontos.

h) Todos os pontos serdo computados apos o langamento das trés argolinhas.

IV - FERRADURA:

a) O jogo da ferradura constitui-se no langcamento de ferraduras comuns, numa pista de 5(cinco)
metros de comprimento, onde na extremidade oposta estara cravado uma barra de ferro de ¥2” com 20
cm de altura. De tal forma que ao final da jogada, a ferradura fique presa a barra.

b) O jogador lanca trés ferraduras comuns, uma de cada vez, se esta bater na barra de ferro e
prender-se a barra, antes de tocar o solo, valera 5 (cinco) pontos.

c) Se o jogador lancar a ferradura, e esta tocar o solo antes de prender-se a barra de ferro,
valera 2 (dois) pontos.

d) Se o jogador lancar a ferradura e esta ndo se prender a barra de ferro, ndo contara ponto
algum.
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V - PISTA PARA O TETARFE:

A pista para a disputa das modalidades que compfes o0 jogo, que é o conjunto dos jogos de
TEJO, TAVA, ARGOLA e FERRADURA. Tera as seguintes dimensdes: A pista para o jogo do
TETARFE, terd um comprimento total de 9 (nove) metros, de uma extremidade a outra e uma largura de
2(dois) metros. A primeira raia, determina o local onde devera posicionar-se o competidor, para os
arremessos de todos 0s jogos, ou seja, Tejo, Tava, Argola e Ferradura. Sendo que as divisbes médias
indicam os 4 (quatro) metros de tejo, e 0s 5 (cinco) metros de argola, onde deverdo ser instalados os
ferros para o jogo das argolas e as ferraduras e ainda o buraco com os circulos para o lancamento das
moedas do tejo. A Ultima raia na medida de 7 (sete) metros indica o limite para montagem da bacia para
0 jogo de tava.

CANCHA DO TETARFE

7 m 2 m

A
A\ J
A
A

Sm

4dm

Sm

VI -JOGO:

Para uma rodada de TETARFE, cada competidor far4 as seguintes jogadas: lancara 10 (dez)
moedas do jogo do TEJO; langara 4 (quatro) tiros de TAVA; lancara 3 (trés) ARGOLAS de tamanhos
diferentes e lancara 3 (trés) FERRADURAS. Sempre posicionado na mesma raia. Nesta modalidade, a
contagem dos pontos se dara pela soma de todos os lancamentos feitos pelo competidor.
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Secao V
Jogo da Bocha Campeira
Art. 27 - O jogo da Bocha Campeira foi aprovado na 542 Convencdo Tradicionalista realizada em
Irai - RS em julho de 2001 e segue as seguintes regras:

| - Medida da cancha: 34 (trinta e quatro) metros de comprimento por 10 (dez) metros de largura
em terreno gramado, com um espaco de 2 (dois) metros em cada cabeceira, que é chamado de ninho,
e dividida em mais trés espacos de 10 (dez) metros no cumprimento, que € a area de jogo.

Paragrafo Unico — A comissdo organizadora tem autonomia de diminuir a largura das canchas
em funcao do espaco disponivel para o evento. O minimo aceitavel € 9 (nove) metros de largura.

34 m

m 30 m 2m
> > <>

A A

10 m
wor

Il - Ninho: local onde ficam as bochas para o inicio do jogo, sempre nas cabeceiras da cancha.
Il - Tipo de bochas: podera ser de madeira ou sintética.
IV - Modalidade de jogos: trios.

V - Jogadas: o balim devera ser lancado da cabeceira da cancha (ninho) até 3 (trés) vezes, sem
prejuizo do trio arremessador, caso nao logre éxito nestes 3 (trés) arremessos o bolim passara para o
trio adversario e ficara posicionado a uma distancia da cabeceira da cancha nunca inferior a 10 (dez)
metros e nem superior a 20 (vinte) metros. Todo e qualquer arremesso da bocha quer para arrimar ou
bochear (bater) devera ser efetuado de dentro da cancha.

VI - Para lancar a bocha (arrimar) ou bochear o jogador podera usar todo o espago do ninho.

VIII - Se o balim, ao ser atingido, ultrapassar os 20 metros, 0s jogadores poderdo se aproximar
dos 10 metros para efetuar a jogada.

IX - Sempre que o balim for batido e ultrapassar os limites da cancha, sera considerado balim
fora de cancha.

X - Qualquer bocha que sair fora dos limites da cancha, estaré fora de jogo.

Xl - Quando numa jogada o balim for golpeado e deslocar-se para uma distancia além dos 20
(vinte) metros, em dire¢cdo a cabeceira oposta, o ninho podera avangar até os 10 (dez) metros, onde
jogador realizara a sua jogada.

XIl - A partida sera jogada em 12 (doze) pontos, cada bocha valendo 1 (um) ponto.
X1l - Uma equipe sera composta por um trio com um elemento de reserva.

XIV — Ap6s ser chamada as equipes na mesa da organizacdo do evento juntamente com o juiz
ser& contabilizado o tempo de 15 minutos para o inicio do jogo;

XV - A partida podera comecar com dois jogadores na equipe sendo que o terceiro jogador
deverd estar na cancha em até 10 minutos apds o inicio da partida entrando no jogo no final da
passada.
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XV - Somente é realizada a substituicdo de atleta, quando terminar uma passada do jogo, ou
seja, quando todas as bochas estiverem dentro do ninho antes do arremesso do bolim. Podera ser
realizada duas substituicbes durante a partida.

XVI - Para a pratica desta modalidade os jogadores deverdo usar pilcha completa.

XVII - Para a préatica deste esporte, dentro do MTG, cada equipe, devera estar representando
uma Entidade Tradicionalista filiada e devidamente em dia com as suas obrigacoes.

XVIII - Nao sera permitido ingerir qualquer tipo de bebidas alcodlicas durante as partidas.

XIX - Cada trio jogard com 6 (seis) bochas, sendo que cada atleta arremessara 2 (duas) bochas
a cada passada do jogo;

XX - Caso em uma jogada o bolim for atingido e recuar na area dos 10 (dez) metros € validada a
jogada;

XXI - Caso em uma jogada nado seja definido o ponto, continuara a equipe que realizou o ultimo
arremesso, mesmo assim nao se definindo o ponto ao final da jogada, ndo somara ponto a henhuma
das equipes;

XXII - Quando um atleta for fazer seus arremessos, 0s jogadores adversarios ndo poderao ficar
com as bochas na mao, nem perturbando os demais adversarios;

XXIIl - Uma bocha € considerada fora de cancha, quando a mesma passar totalmente das linhas
de demarcacdo;

XXIV- Somente é permitido permanecer dentro da area de jogo, 0 juiz e os dois capitaes das
duas equipes, mesmo quando for necessario medir uma jogada;

XXV - E permitido pisar na fita que delimita o ninho da area de jogo ao fazer um arremesso;

XXVI - Caso um atleta e/ou capitdo mexer nas bochas sem haver concordancia entre as
equipes, se for ponto ou ndo, a equipe do atleta infrator sera punida, sendo acrescido ao adversario os
pontos que estavam em duvidas na medicao.

XXVII - Somente é realizada a substituicdo de atleta, quando terminar uma passada do jogo, ou
seja, quando todas as bochas estiverem dentro do ninho antes do arremesso do bolim.
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Secao VI
Jogo do Solo

Art. 28 - Sobre a origem e a pesquisa do Solo:

O jogo de Solo é um jogo de cartas de origem Espanhola, sendo que foi notada a sua existéncia
entre o povo Gaucho, por volta de 1800. Encontramos informacfes sobre o jogo na Regido Central e
Serra, especialmente nas regidoes de Palmeira das Missbes, Santa Maria, Cachoeira do Sul, Santana da
Boa Vista, Cacapava do Sul, Tupanciretda, Quevedos, etc. Hoje é ainda muito jogado nos comércios de
carreira, pela campanha, especialmente por homens com idade acima de quarenta anos. Encontramos
também algumas mulheres que praticam o jogo, mas € raro.

Na nossa pesquisa a respeito do jogo do Solo, visitamos a cidade de Palmeira das Missdes,
onde foi nosso informante o Sr. Wilmar Winck de Souza e Sr. Hermes Garcia. Estivemos também no
interior do Municipio de Santa Maria, onde encontramos durante a realizacdo de um rodeio, no CTG
Tropeiro Velho localizado no Passo das Laranjeiras, informagfes com os Srs. Joaquim Tavares, Martin
Farias, Mario Farias, Claudio Rocha e Wanda Rocha. Da cidade de Santana da Boa Vista obtivemos a
contribuicdo do Sr. José Teixeira. Estivemos também no interior do Municipio de Cachoeira do Sul,
onde o jogo do Solo foi muito praticado nos comércios de carreira no lugar denominado Irapua onde
fomos buscar na familia Marques as informagdes. Também temos informacdes da pratica desse jogo no
Municipio de Quevedos que esté localizado entre Tupanciretd e Sao Pedro do Sul no centro do Estado.

Art. 29 - O Jogo do Solo, aprovado na 542 Convencado Tradicionalista realizada em Irai/RS em
julho de 2001, obedece a seguinte regulamentacao:

| - O jogo do Solo é praticado (jogado) por trés jogadores. Pode ter mais um, que sera o
CARANCHO, que devera ser sempre o distribuidor de cartas, mas que nao joga a partida em que deu
as cartas.

Il - Os jogadores sdo denominados “méo”, “centro” e “pé”. O carancho, quando houver, distribui
as cartas, mas nao joga a partida.

lIl - Uma partida de solo é composta de doze (12) vazas.

IV - O “pé” no jogo é quem distribui as cartas, se jogado por trés. Se jogado por quatro, € quem
esta posicionado a esquerda do “carancho”. O “pé” é o ultimo jogador a receber as cartas.

V - TRUNFO: Séo as cartas do naipe escolhido pelo Solante, antes de jogar a partida e apos a
distribuicdo de todas as cartas. Uma carta de trunfo, na vaza sempre sera a matadora, resguardados 0s
valores de cada carta. Nenhuma carta de outro naipe matara o trunfo.

VI - O Baralho utilizado é o Espanhol, desprovido dos oito (8), dos nove (9) e dos dois (2),
portanto sdo trinta e seis (36) cartas.

VIl - Para inicio dos jogos, havera sorteio entre os candidatos para a formagdo das mesas.

VIII - O sorteio para formacdo das mesas sera feito de tal forma que todos os jogadores
participem da rodada, formando mesas com trés ou quatro jogadores. Se pelo nimero de participantes
sobra um ou dois candidatos eles estaréo classificados automaticamente para a préxima composicéo da
mesa, ndo podendo entrar noutro sorteio porventura existente.

IX - Todo o jogador que usar ma fé ou usar de recursos que desabonem o evento sera
automaticamente desclassificado.
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X - Na primeira jogada do trio, cada jogador tirara uma carta do baralho e quem tirar a carta de
valor maior saira dando cartas.

XI - O carancho, ou o “pé” distribui as cartas uma a uma, sempre por cima, em numero de doze
(12) para cada jogador.

XIl - Apés receber as cartas cada jogador podera fazer as propostas de jogo iniciando pelo
“mao”. Se nao tiver cartas boas para solar o jogo dira “eu passo” passando depois pelo centro, que
verificara as suas cartas boas para solar o jogo, dira: “eu passo”. O “mao” é obrigado a solar o jogo,
podendo para isso solicitar uma carta de sua livre escolha sempre a melhor, pela qual dard também
uma carta de sua livre escolha. O trunfo é escolhido pelo Solante.

Xlll - Todo o jogo maior tira 0 menor, para a definicdo de quem saira jogando.

XIV - Na ordem, os jogos terdo o seguinte valor:
1 - Jogo Pobre;
2 - Jogo Rico (obrigatoriamente trunfo em ouro);
3 - Manilheiro (obrigatoriamente trunfo em ouro);
4 - Contra as Quatro;
5 - Bolo Branco;
6 - Bdlo Preto;
7 - Natural (Bdlo Branco ou Bélo Preto)

XV - No caso de um jogador receber trés manilhas (7), este é obrigado a solar o jogo, pedindo o
outro sete que lhe falta, dando em troca uma carta de livre escolha. Neste caso o trunfo é
obrigatoriamente “ouros”.

XVI - Se um jogador apdés receber as cartas, e tiver quatro manilhas (7), este é obrigado a solar
0 jogo. O jogo manilheiro (trés manilhas), contra as quatro, bolo branco ou bolo preto, o solante podera
trocar a carta para completar o jogo. O jogo contra as quatro é independente de quantas manilhas tenha
cada um de seus adversarios, com trunfo de sua livre escolha.

XVII - O Solante jogara sozinho contra os outros dois jogadores, isto é, os pontos dos
adversarios serdo somados no final da partida, em confronto aos conquistados pelo Solante.

XVIII - Qualquer jogador, apés receber as cartas, podera propor o jogo dizendo: - “tenho solo”, e

o trunfo é: “basto”, “copa”, “espada”. Se outro jogador tiver solo em ouros dira:- “tenho pra mais” e o
trunfo é “ouros. Este passara a ser o Solante do jogo.

XIX - Estando o “mao” obrigado a solar o jogo € mesmo assim as suas cartas n&o reunirem
condi¢des de vencer 0 jogo, este podera passar, pagando aos adversario as fichas apostadas, dando-
se em seguida inicio a uma nova partida.

XX - Bolo Preto: depois de distribuidas as cartas, um jogador podera dizer “tenho Bdlo Preto”,
isto &, as melhores “cartas matadoras” e ainda podera pedir mais uma de sua livre escolha dando outra
em troca, dizendo aos adversarios qual é o trunfo. Nesse caso, o Solante ndo podera perder nenhuma
vaza. Caso isto ocorra, este perdera a partida e pagara as fichas apostadas.

XXI - O Solante sempre estara apostando duas (2) fichas. Se perder pagara duas (2), uma ficha
a cada jogador, se vencer receberd uma ficha de cada jogador.

XXII - B6lo Branco: depois de distribuidas as cartas, qualquer jogador podera dizer:- “tenho Bolo
Branco”, isto &, as cartas mais baixas, as ndo matadoras (brancas), podendo pedir uma de sua livre
escolha, dando outra em troca. O trunfo é de sua livre escolha. Neste caso, o Solante ndo podera
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vencer nenhuma vaza. Caso isto ocorra, este perderd a partida pagando aos adversarios as fichas
apostadas.

XXIII - O jogo Solo contra as Quatro, o solante podera pedir a carta que |he falta, com trunfo de
sua livre escolha.

XXIV - Valor das cartas para a contagem do jogo:

Manilha (7) ccoveeeeiieiiiin, vale 5 (cinco) pontos
AS (L) e vale 4 (quatro) pontos
Rei(12) i, vale 3 (trés) pontos
Cavalo (11) ..o, vale 2 (dois) pontos
Sota (10)..eivieiiieeeieeecieee vale 1 (um) ponto

XXV - As cartas brancas, isto €, os 6 (seis), 0os 5 (cinco), os 4 (quatro) e os 3 (trés) nada valem
para a contagem dos pontos. Cada vaza conta-se 1 (um) ponto. Apés jogadas todas as vazas, o total
dos pontos jogados sao 72 (setenta e dois) assim discriminados: quatro manilhas - 20 (vinte) pontos;
quatro ases - 16 (dezesseis) pontos; quatro reais - 12 (doze) pontos; quatro cavalos - 08 (oito) pontos;
quatro sotas - 04 (quatro) pontos; doze vazas - 12 (doze) pontos. 60 (sessenta) pontos de carta e 12
(doze) das vazas.

XXVI - Para vencer uma partida, o Solante devera fazer uma contagem final de mais de 36 (trinta
e seis) pontos, e se for méo 36 (trinta e seis) pontos.

XXVII - Cada jogo serd composto de 12 (doze) partidas ou 16 (dezesseis) se tiver carancho. O
ganhador sera aquele que ao término das 12 (doze) ou 16 (dezesseis) partidas tiver o maior nimero de
fichas, no caso de empate serdo jogadas tantas partidas quanto forem necessérias, até que, se tenha
um ganhador.

XXVIII - A carta jogada pelo mao, chamara carta do mesmo naipe, isto €, cada jogador devera
jogar uma carta do mesmo naipe da primeira jogada, devendo sempre cobrir 0 jogo, ou seja, sempre
que possivel matar a carta. Caso o jogador ndo tiver carta do naipe jogado, este devera cortar com
trunfo, se ndo tiver, jogard uma carta qualquer, que sera sempre perdedora. Se tiver e nao jogar perdera
0 jogo.

XXIX - Numa partida de Solo, o Solante, sempre jogara sozinho contra os outros dois jogadores,
isto significa que os pontos conquistados pelos adversarios serdo somados para confronto dos pontos
do Solante. Quem somar mais de trinta e seis (36) pontos, ou trinta e seis (36) se for o mao, sera o
vencedor da partida e recebera as fichas apostadas.

XXX - A carta que tenha sido posta sobre a mesa, com a boca para cima, sera considerada carta
jogada, ndo podendo ser retirada ou trocada por outra.

XXXI - O vencedor da vaza iniciard a préxima, jogando a primeira carta, chamando o naipe de
sua escolha.

XXXII - A inscri¢cdo sera individual, sendo que obrigatoriamente devera ser representando uma
Entidade Tradicionalista filiada ao MTG e em dia com suas obrigacdes.

XXXIII - O jogador devera estar devidamente pilchado.

XXXIV - Os casos omissos nesse regulamento serdo dirimidos pelas Comissdes Organizadoras
dos eventos onde se realize 0 jogo.
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Secéao VIl

Jogo da Bocha “Quarenta e Oito”

Art. 30 - O cepo devera ter um diametro minimo de 75 cm e maximo de 1 (um) metro, a altura de
5 a 10 centimetro acima do solo.

Art. 31 - O Balim sera colocado no centro do cepo, engquanto que as quatro bochas serdo
colocadas em forma de cruz, ou seja, uma bocha na frente, uma bocha atras e uma bocha de cada lado
do balim, numa distancia entre bocha e balim de 24 cm.

Art. 32 - O valor de cada bocha sera o seguinte:

Bocha da Frente - 2 pontos
Bocha da Esquerda - 4 pontos
Bocha da Direita - 6 pontos
Bocha de Trés - 8 pontos
Balim - 12 pontos

Art. 33 - A distancia da linha de arremesso da bocha sera de:
a) Pedes: 12 (doze) metros;

b) Prendas: 09 (nove) metros;

c) Pebes até 12 (doze) anos: 09 (nove) metros;

d) Pedes a partir de 70 anos: 09 (nove) metros;

Paragrafo unico. A distancia da linha de arremesso é contada a partir do cepo, sendo que o
atleta podera pisar na linha, ndo podendo ultrapasséa-la completamente, sob pena de anulacao da
bocha.

Art. 34 - O jogo sera disputado em duplas, sendo que cada atleta tera o direito de arremesso de
8 bochas, em duas séries de 4, sendo que o atleta n° 1 da equipe A ira arremessar 04 bochas, a seguir
o atleta n°® 1 da série B arremessa 4 bochas, na sequéncia o atleta n° 2 da equipe A arremessa 4
bochas e ato continuo o atleta n® 2 da equipe B arremessa 4 bochas, encerrando-se assim a primeira
série, dando- se na sequéncia inicio da segunda série, obedecendo a mesma sequéncia de
arremessos, e ao final somam-se os pontos obtidos por cada dupla para se conhecer o vencedor, em
caso de empate, cada atleta arremessara uma bocha, persistindo o empate, nova série de uma bocha
para cada atleta, e assim sucessivamente até se conhecer a dupla vencedora.

Art. 35 - Em cada arremesso valido, serdo computados os pontos das bochas derrubadas do
cepo, retornando as mesmas ao local de origem.

Art. 36 - Para ter validade, o arremesso, a bocha arremessada devera tocar diretamente na
bocha ou balim ou tocar na parte superior do cepo, ndo sendo validos arremessos cuja bocha
arremessada tocar o solo antes do cepo.

Art. 37 - Os arremessos poderdo ser feitos com o atleta em movimento ou parado, no entanto
devendo-se observar a linha demarcatoria, podendo pisar na linha, sendo que a mesma ndo podera ser
ultrapassada, nem apos ter sido feito o arremesso.
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Capitulo 1l
DA INDUMENTARIA

Art. 38 - Para todas as provas, 0s concorrentes deverdo estar pilchados de acordo com as
Diretrizes de Indumentaria definidas pelo MTG, respeitada a tradicédo e o folclore sul-rio-grandense.

§ 1° - Consideradas as condi¢cdes ambientais e de clima, os organizadores poderdo definir o uso
de “pilcha de descanso”, como o uso de alpargatas ou chinelo campeiro.

§ 2° - Nos primeiros quinze minutos da partida, qualquer atleta pode solicitar a comisséo para
avaliar eventual irregularidade na indumentéaria da parte contraria. Transcorrido este prazo, apenas a
comissao de ética podera realizar a avaliacdo da indumentaria e tomar eventuais providéncias.

§° 4° - Na primeira identificacdo de desajuste, na edi¢do do evento, haverd possibilidade de
ajuste da indumentaria, com tolerancia de 15 (quinze) minutos para o inicio da partida.

Capitulo IV
DAS COMISSOES JULGADORAS E ORGANIZADORAS

Art. 39 - As comissdes julgadoras deverdo ser compostas por pessoas de conduta ilibada e de
reconhecido conhecimento na area onde atuarem.

Paragrafo Unico - Cada modalidade, tanto ENECAMP quanto Aberto de Esportes devera ter sua
comissao.

Art. 40 - A escolha das comissdes julgadoras é de competéncia dos organizadores dos eventos
a quem cabe proporcionar as condi¢fes indispensaveis para o desempenho da tarefa.

Art. 41 - As decisBes das comissdes julgadoras sao irrecorriveis, exceto nos casos de erro de
fato, cabendo as proprias comissdes reformar suas decisées quando julgarem necessario.

Capitulo V
DAS PENALIDADES

Art. 42 - As penalidades podem ser de adverténcia, desclassificacdo da prova ou de eliminagdo
do evento, de acordo com a gravidade da falta, a critério das comissdes julgadoras e organizadoras dos
eventos.

Art. 43 - Sao consideradas faltas graves:

| - Ofender ou afrontar as comissdes julgadoras e/ou organizadoras dos eventos.
Il - O porte de arma de fogo durante as provas ou nos locais publicos do evento.
[Il - A embriaguez alcodlica para os participantes de provas.

IV - As rixas entre participantes dos eventos.

Art. 44 - Além das penalidades estabelecidas neste capitulo, os infratores poderdo ser
submetidos ao que estabelece o Codigo de Etica Tradicionalista.
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Capitulo VI
ENECAMP - ENCONTRO ESTADUAL DE ESPORTES CAMPEIROS E ABERTO DOS ESPORTES

Art. 45 - O ENECAMP - Encontro Estadual de Esportes Campeiros e o Aberto de Esportes sdo
duas competi¢cdes esportivas realizadas anualmente, entre as regides tradicionalistas, organizada pela
Vice-presidéncia de Esportes do MTG.

Art. 46 — A data de realizacdo do ENECAMP e do ABERTO DOS ESPORTES sera na primeira
guinzena de novembro.

Paragrafo Unico. O evento podera ser realizado em outra data de acordo com previsto no
Regulamento Geral do MTG.

Art. 47 — A competicdo compreende as seguintes modalidades desportivas:
| — Jogo de Tava,;
Il - Jogo de Truco Cego;
Il - Jogo de Truco de Amostra;
IV - TETARFE (Tejo, Tava, Argola e Ferradura);
V - Jogo da Bocha Campeira;
VI - Jogo do Solo;
VII - Jogo da Bocha “Quarenta e Oito”.

Paragrafo Unico - Aplicam-se ao Aberto dos Esportes as mesmas regras técnicas, de
indumentaria e disciplinares previstas para a FECARS.

Art. 48 - As inscricbes para o0 ENECAMP e o Aberto dos Esportes serdo realizadas pelos
coordenadores Regionais até 10 dias antes da data de inicio das atividades, encaminhadas a secretaria
geral do MTG.

Art. 49 - Adotam-se as seguintes regras para participacdo no Encontro Estadual de Esportes
Campeiros - ENECAMP e no ABERTO DOS ESPORTES:

| - TAVA

a) Cada Regido podera inscrever 07 (sete) equipes para representa-la no ENECAMP.

b) Para o ABERTO DOS ESPORTES néo hé limite de equipes inscritas por Regido.

c) Cada equipe é composta de 3 (trés) a 4 (quatro) jogadores

d) Uma equipe mesmo ndo estando completa, nimero inferior a 3 (trés) podera participar
da competicdo. Concorrendo apenas a premiacao individual.

e) Se um jogador estiver na posi¢cdo de iniciar o jogo e, sem querer, derrubar a Tava da
mao e for constatado que n&o teve a intencdo de arremessar, 0 mesmo podera juntar e
jogar sem nenhum prejuizo para a sua apresentacao;

f) O atleta que jogar por uma equipe ndo podera fazé-lo por outra.

Il - TRUCO CEGO
a) Cada Regido podera inscrever 07 (sete) equipes para representa-la no ENECAMP.
b) Para 0o ABERTO DOS ESPORTES nao hé limite de equipes inscritas por Regido.
c) Cada equipe € composta por 3 (trés) jogadores titulares e podera ter no maximo 2 (dois)
suplentes.
d) O atleta que jogar por uma equipe nao podera fazé-lo por outra.
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Il - TRUCO DE AMOSTRA
a) Cada Regido podera inscrever 07 (sete) equipes para representa-la no ENECAMP.
b) Para 0o ABERTO DOS ESPORTES nédo hé limite de equipes inscritas por Regido.
c) Cada equipe é composta por 3 (trés) jogadores titulares e podera ter no maximo 2 (dois)
suplentes.
d) O atleta que jogar por uma equipe ndo podera fazé-lo por outra.

IV - TETARFE (Tejo, Tava, Argola e Ferradura)

a) Cada Regido poderd inscrever 07 (sete) equipes para representa-la no ENECAMP.

b) Para o ABERTO DOS ESPORTES ndo ha limite de equipes inscritas por Regido.

c) Cada equipe é composta por 4 (quatro) jogadores.

d) Sera computado como resultado da equipe as 03 (trés) maiores pontuacdes dos seus
atletas.

e) Uma equipe mesmo nédo estando completa, nimero inferior a 3 (trés) podera participar
da competicdo, concorrendo apenas a premiacao individual;

f) Se um jogador estiver na posi¢cdo de iniciar o jogo e, sem querer, derrubar o Tejo, a
Tava, a Argola ou Ferradura da méo e for constatado que nédo teve a intengdo de
arremessar, 0 mesmo poderd juntar e jogar sem nenhum prejuizo para a sua
apresentacao;

g) O atleta que jogar por uma equipe nao podera fazé-lo por outra.

h) O atleta que jogar a TETARFE também podera Jogar a TAVA.

i) A cancha poderd ser molhada apenas uma vez por regido, que podera fazé-lo a
qualquer momento.

j) A competicdo tera uma primeira fase classificatéria, classificando as 5 (cinco) primeiras
equipes para realizar uma final.

k) Quando encerrar a fase classificatoria, encerra-se a competicao individual.

[) A pontuacdo ser& zerada para a fase final.

m) A comissdo organizadora do evento decidira a forma da disputa.

V - BOCHA CAMPEIRA

a) Cada Regido poderd inscrever 03 (trés) equipes para representa-la no ENECAMP.

b) Para o ABERTO DOS ESPORTES nao ha limite de equipes inscritas por Regido.

c) Cada equipe é composta por 3 (trés) atletas e um reserva.

d) O atleta que jogar por uma equipe ndo podera fazé-lo por outra.

e) O atleta que jogar a Bocha Campeira também podera Jogar a Bocha 48. Quando a
equipe terminar a sua partida, os atletas terdo, conforme orientacéo dos organizadores
da modalidade, 10 (dez) minutos para se apresentar a Comissdo da Bocha 48 para
fazerem seus arremessos da modalidade.

f) Sera efetuado somente um sorteio na reunido técnica. A sequéncia dos confrontos dos
jogos seguira a tabela na forma de chaveamento.

g) Deve ser formada uma comissdo da Bocha Campeira para o ENECAMP e Aberto de
Esportes.

VI - SOLO
a) Cada Regido podera inscrever 07 (sete) jogadores para representa-la no ENECAMP.
b) Para 0 ABERTO DOS ESPORTES néo hé limite de jogadores inscritos por Regi&o.
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VIl - BOCHA “QUARENTA E OITO”

a) Cada Regido podera inscrever 07 (sete) duplas para representa-la no ENECAMP, mais
1 (um) atleta por equipe, que sera considerado como suplente.

b) Cada equipe € composta por uma dupla de atletas;
c) Para o ABERTO DOS ESPORTES néo ha limite de equipes inscritas por Regiéo.
d) O atleta que jogar por uma equipe ndo podera fazé-lo por outra.

e) A competicdo tera uma primeira fase classificatoria, classificando as 8 (oito) primeiras
equipes para realizar uma final.

f) A pontuacéo sera zerada para a fase final.
g) Todos concorrerdo a premiacao individual.
h) Quando encerrar a fase classificatoria, encerra-se a competi¢éo individual.

i) Uma equipe mesmo estando com apenas um atleta podera participar da competigéo,
concorrendo apenas a premiacao individual.

i) A comisséao organizadora do evento decidird a forma de disputa.

Art. 50 — O Congresso Técnico é realizado na sexta-feira do evento e tem o objetivo de:
a) Fazer comunicacoes;
b) Esclarecimento de duvidas;
c) Ser o prazo limite para realizar alteracdes, sem limitacdo de inclusdes, alteragbes ou
exclusbes de atletas das equipes;
d) Ser o prazo limite para comunicar auséncias de equipes;
e) Realizar os sorteios.

§1° E permitido que as alteracdes e as auséncias sejam comunicadas, para o Diretor do MTG
responsavel pela modalidade, antes do Congresso Técnhico;

82° Os sorteios podem ser realizados antes ou depois do Congresso Técnico, quando for
realizado de forma automatizada e com a autorizacdo da Vice-Presidéncia de Esportes Campeiros;

83° As auséncias que ndo forem comunicadas dentro do prazo e que ndo apresentarem
justificativa até 30 dias apds o evento estardo sujeitas a puni¢cdo a critério de comissao a ser definida
pela Vice-Presidéncia de Esportes Campeiros.

Art. 51 - Os campedes, vice-campedes e terceiros colocados das modalidades de Tava, Truco
Cego, Truco de Amostra, TETARFE, Bocha Campeira, Solo e Bocha 48, do ABERTO DOS
ESPORTES, estdo automaticamente classificados para o proximo ENECAMP, sem precisar de
classificatoria regional ganhando estas vagas adicionais além do limite de vagas j& previstas para a
Regido Tradicionalista.

Art. 52 - Os campedes, vice-campedes e terceiros colocados das modalidades de Tava, Truco
Cego, Truco de Amostra, TETARFE, Bocha Campeira, Solo e Bocha 48, do ENECAMP, estéo
automaticamente classificados para o préximo ENECAMP, sem precisar de classificatdria regional
ganhando estas vagas adicionais além do limite de vagas ja previstas para a Regido Tradicionalista.

Art. 53 - Os campedes e vice-campedes do ENECAMP das modalidades de Tava, Truco Cego,
Truco de Amostra, TETARFE, Bocha Campeira, Solo e Bocha 48, estdo classificados para a
competicdo nacional.
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Art. 54 - A vaga dos campedes, vice-campefes e terceiros colocados do ENECAMP e do
ABERTO DOS ESPORTES das modalidades de Tava, Truco Cego, Truco de Amostra, TETARFE,
Bocha Campeira, Solo e Bocha 48, sera sempre da Regido, sendo que, a formacdo e alteracdes de
suas equipes séo de total responsabilidade de seus coordenadores regionais.

Capitulo VI
TROFEU ROTATIVO DOS ESPORTES CAMPEIROS

Art. 55 — Fica instituido o Troféu Rotativo dos Esportes Campeiros;

Paragrafo Unico O troféu sera denominado de Troféu Rotativo Manoelito Carlos Savaris de
Esportes Campeiros — “Tronco de Ouro”;

Art. 56 — A posse do Troféu Rotativo, por um ano, sera concedida para a Regido Tradicionalista
que obtiver mais pontos;

Art. 57 — A pontuacao seréa contabilizada da seguinte forma:

| — A Regido Tradicionalista ganhard um ponto por participacdo em cada modalidade desportiva
do Aberto de Esportes e do ENECAMP, podendo alcangar no maximo 14 pontos neste quisito;

Il — A Regido Tradicionalista ganharé pontuacao adicional por cada troféu conquistado, conforme
tabela a seguir:

TROFEU ROTATIVO MANOELITO CARLOS SAVARIS DE ESPORTES CAMPEIROS
“TRONCO DE OURO”

MODALIDADE 1° LUGAR | 2°LUGAR | 3°LUGAR | 4°LUGAR
BOCHA 48 EQUIPE 12 9 6 3
BOCHA 48 INDIVIDUAL 4 3 2 1
BOCHA CAMPEIRA 12 9 6 3
SOLO 4 3 2 1
TAVA EQUIPE 12 9 6 3
TAVA INDIVIDUAL 4 3 2 1
TETARFE 12 9 6 3
TETARFE INDIVIDUAL 4 3 2 1
TRUCO CEGO 12 9 6 3
TRUCO DE AMOSTRA 12 9 6 3

Art. 58 — Cabera a RT vencedora, a guarda do troféu até o proximo ENECAMP e Aberto de
Esportes, devendo fixar-lhe uma plaqueta identificadora da Regido Vencedora, local e ano da conquista
Paragrafo Unico — O troféu ficara em definitivo com a Regido que ganhar 3 (trés) anos consecutivos, ou
5 (cinco) anos alternados.
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Capitulo VI
PRESCRICOES DIVERSAS

Art. 59 - Como forma de fortalecimento do movimento tradicionalista gatcho organizado e para a
melhor organizacdo e controle desse movimento, as entidades tradicionalistas filiadas ao MTG néo
poderdo permitir que integrantes de entidades nao filiadas participem dos eventos por elas promovidos.
Assim como néo poderao participar de eventos promovidos por entidades néo filiadas.

Art. 60 - De todos os participantes das provas deverdo ser exigidas as respectivas Carteiras de
Identidade Tradicionalistas, emitidas pelas Regides Tradicionalistas.

Pagina 42 de 42



