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ABREVIATURAS

AR — Associagdo Regional

ASD - Adversario sentado a direita

ASE - Adversario sentado a esquerda

CD - Conselho de Disciplina

CIB - Cédigo Internacional de Bridge

CJ - Conselho de Justica

CT - Conselho Técnico

CR - Comissdo de Recurso

DT - Director do Torneio

EBL — European Bridge League

EW - Linha Este-Oeste

FPB - Federagdo Portuguesa de Bridge
IMP - International Match Point

IV - indice de Valor

NS - Linha Norte-Sul

NT - Normas Técnicas

PV - Ponto de Vitéria em provas por IMPs
RCP - Regulamento de Classificagcdo dos Praticantes
RP - Regulamento de Provas

RTP - Regulamento Técnico e de Provas da FPB
WBF - World Bridge Federation



1 Ambito de aplicagdo e normas gerais

1.1 Introdugao

O presente Regulamento Técnico e de Provas da Federagdo Portuguesa de Bridge (RTP) foi elaborado
pela Federacdo Portuguesa de Bridge (FPB) ao abrigo dos seus Estatutos, designadamente no que
respeita aos direitos e aos deveres de todos os intervenientes, individuais ou colectivos, na pratica do
Bridge, e destina-se a complementar e explicitar as regras do Cddigo Internacional de Bridge (CIB), nos
pontos em que as mesmas deixam as Organiza¢cdes Nacionais, na sua qualidade de Autoridades
Reguladoras, quer o direito de opg¢do ou decisdo nas normas a aplicar, quer o dever de preencher
determinadas lacunas e de regulamentar a pratica do Bridge.

A FPB adopta as Leis do CIB assim como as interpretacdes e a jurisprudéncia emanada do WBF Laws
Commitee, presente nas actas das respectivas reunides.

O RTP aplica-se a todas as provas que se realizam sob a égide da FPB, que se denominam provas
oficiais, e a todas as provas cujas entidades organizadoras pretendam que a FPB reconheca os
respectivos resultados, que se denominam provas particulares homologaveis.

Estd dividido em trés capitulos principais:

- 0 primeiro, em que se define o ambito de aplicacdo, se classificam as provas e se definem principios
gerais da pratica do Bridge;

- 0 segundo, denominado Normas Técnicas (NT), complementa e interpreta as regras do Cddigo
Internacional de Bridge (CIB) e é aplicavel a todas as provas, excepto quando explicitamente dispuser
em contrdrio.

- 0 terceiro, denominado Regulamento de Provas (RP), em que se complementam as regras do CIB e as
NT nos aspectos de organizacao e procedimentos da FPB e das provas oficiais.

Os casos omissos, excepcionais ou que care¢am de interpretacdao deste RTP, serdo resolvidos,
consoante a sua urgéncia, pelo DT ou pela entidade organizadora, com eventual consulta aos drgaos
competentes da FPB.

1.2 Classificagdo das provas

Designam-se por Campeonatos todas as provas, de equipas, de pares ou individuais, destinadas a
atribuir um Unico titulo de Campedo, Nacional se organizada pela FPB, Regional se organizada por uma
Associacdo Regional (AR), que se realizam apenas uma vez em cada época.

Sdo provas oficiais todas as organizadas pela FPB, denominadas nacionais, bem como os Campeonatos
Regionais e os Torneios para apuramento para provas nacionais organizados pelas AR. No inicio de cada
época desportiva, a FPB determina que Campeonatos Nacionais se realizardo.

As restantes provas organizadas pelas AR, pelos Clubes de Bridge (Clubes) filiados na FPB, ou por
quaisquer outras entidades, mesmo as nao filiadas na FPB, sdo designadas por particulares e dividem-se
em Torneios Particulares e Festivais. Para que uma prova seja designada como Festival, tem que ser
aberta e publicitada, atribuir prémios aos participantes e ser jogada em duas ou mais sessdes, em pelo
menos dois dias consecutivos, com um total minimo de 48 m3os.

Tendo em vista o desenvolvimento da modalidade e considerando o estado actual das plataformas de
Bridge na internet, a FPB poderd ainda organizar provas online, essencialmente destinadas a progressao
técnica dos praticantes e a competicao dos praticantes com dificuldades de acesso aos locais de pratica
da modalidade.



1.3 Deveres e classificacao dos praticantes
1.3.1 Aceitac¢ao da regulamentagao

Ao participar em provas oficiais, ou em quaisquer outras homologaveis pela FPB, os jogadores aceitam
implicitamente a aplicagdo do CIB, do presente RTP, do Regulamento de Disciplina e Etica Desportiva e
do regulamento especifico da prova, comprometendo-se a respeitar as consequentes decisdes do
Director de Torneio (DT) e da Entidade Organizadora. Estdo também sujeitos ao disposto no
Regulamento de Controlo Antidopagem da FPB, que contempla as disposi¢cdes legais nesta matéria.

1.3.2 Principios fundamentais ético-normativos

Estd subjacente no espirito do CIB o dever do Bridge ser jogado eticamente, pelo que constitui objectivo
importante e obrigacdo da FPB promover as condi¢Ges para que o Bridge seja praticado dentro dos
principios do respeito entre os intervenientes e da verdade desportiva, nomeadamente estabelecendo
medidas que, em subordinacdo a Lei Geral, visem assegurar a erradicacdo de quaisquer manifestagoes
de perversdo do fendmeno desportivo.

Consequentemente, para além das irregularidades que neste ambito estdo definidas no CIB e das que
estdo detalhadas mais adiante no presente RTP, um jogador ndo deve induzir em erro os seus
adversarios de forma alheia a prépria pratica do Bridge. Nomeadamente ndo deve alterar o seu ritmo
normal quando, de acordo com a ldgica do jogo, ndo haja motivo para tal, como por exemplo ao jogar
uma carta seca ou ao jogar para uma vaza que ndo vdo poder ganhar.

1.3.3 Normas de conduta e etiqueta

O CIB, para além da referéncia a infraccbes especificas da pratica do Bridge, nomeadamente no seu
Artigo 73, contém no seu Artigo 74 normas sobre etiqueta e conduta a mesa de jogo. Explicitamente
recomenda “uma atitude cortés”, proibe “qualquer reparo ou acto que possa causar aborrecimento ou
embarago a outro jogador ou que possa interferir com o prazer do jogo” e exige “um procedimento
uniforme e correcto”. Refere expressamente que os jogadores devem evitar:

e prestar insuficiente atencdo ao jogo

e fazer comentdrios gratuitos durante o leildo e o carteio

e destacar uma carta antes de ser a sua vez de jogar

e prolongar desnecessariamente o carteio (como continuar a jogar sabendo que todas as vazas sdo
suas) com o objectivo de perturbar um adversario

e chamar ou dirigir-se ao Director do Torneio de uma forma descortés para ele ou para os outros
jogadores.

e da como exemplos de violagdo das normas de conduta os seguintes:

o utilizar designagdes diferentes para a mesma voz (caso ndo sejam utilizadas bidding-boxes)

e revelar aprovacao ou desaprovacdo por uma voz ou jogada

e revelar expectativa ou inten¢do de ganhar ou de perder uma vaza ainda ndo completada

e comentar ou agir durante o leildo ou o carteio de forma a chamar a atenc¢do para uma ocorréncia
significativa ou para o nimero de vazas que faltam para ganhar o contrato

e olhar fixamente para outro jogador durante o leildo ou o carteio, ou para a mao de qualquer outro
jogador como quem tem a inteng¢ao de ver as suas cartas ou de observar o lugar de onde ele retira
uma carta (ndo sendo porém incorrecto agir em funcdo de informacdo obtida por ver
involuntariamente uma carta de um adversario)

e mostrar evidente desinteresse pelo jogo

e variar o ritmo do leildo ou do carteio com o objectivo de desconcertar um adversario

e retirar-se desnecessariamente da mesa antes de ser anunciado o final da posicao.



Em adicdo a estes comportamentos incorrectos referidos expressamente no CIB, bem como no capitulo

das Normas Técnicas deste RTP, no que se refere a comunicacdo entre parceiros, e sem excluir
guaisquer outros, sdo de mencionar os seguintes, de gravidade crescente:

e auto-aprecia¢do excessiva dos bons resultados

e andlise dos jogos jogados causando atraso no ritmo de jogo

e observagdes que possam induzir em erro os adversarios, mesmo que se trate de observacdes bem-
humoradas com o intuito de criar um ambiente descontraido a mesa

e comentdrios desprimorosos ou negativos sobre o leildo e/ou o carteio dos adversarios e/ou do
parceiro

e sair da sala sem autorizacdo do DT (com maior gravidade no caso da sala fechada em equipas)

e comentdrios ou discussdes sobre as decisdes do DT

e insinuagdes ou rudeza

e atitudes racistas, xenéfobas ou indicativas de qualquer forma de discriminacao

e intimida¢Oes, ameacas ou qualquer tipo de violéncia.

1.3.4 Classificagcao dos praticantes

Conforme o disposto no Regulamento de Classificacdo dos Praticantes (RCP), os praticantes sdo
classificados e ordenados em funcdo dos pontos de ranking que obtiveram nas provas oficiais e
homologaveis em que participaram, por categorias, que por sua vez se agrupam em trés escaldes:
Nacional e 18s, 23s, 32s e 'N3o Classificados'.

A cada uma dessas categorias corresponde um valor que se designa por indice de Valor, de acordo com
a tabela constante do RCP.

Quando um praticante ndo figura no ranking da FPB e for necessario atribuir-lhe um IV, aplicam-se as
seguintes regras:

1. Aos praticantes que se licenciam pela primeira vez ou de quem ndo existam registos de anterior
classificacdo no ranking, sera atribuido um IV de 20.

2. Aos praticantes de que haja registo de ja terem possuido uma categoria Nacional, serd atribuido o IV
da categoria Nacional que tinham na ultima época em que estiveram licenciados.

3. Aos praticantes de que haja registo de ja terem sido licenciados, sem terem atingido uma categoria
Nacional, sera atribuido o IV da categoria que possuiam na ultima época em que estiveram licenciados.

Se a um praticante licenciado, pelo facto de ser de uma categoria Nacional, estiverem atribuidos dois
IV, sera considerado para todos os efeitos o maior deles.

1.4 Divulgacao

Este regulamento e os outros documentos nele referidos estdo disponiveis no portal da FPB, em
www.fpbridge.com.



http://www.fpbridge.com/

2. Normas Técnicas
2.1 Regras comuns a todas as competicoes

2.1.1 Director do Torneio

Todas as provas homologadas pela FPB tém que ser dirigidas por um Director do Torneio (DT) designado
pela entidade organizadora da prova, que deve ser um drbitro, habilitado para tal pela FPB ou por
entidade andloga de outro pais, que ndao deve jogar essa prova, e a quem compete, nos termos
estabelecidos pelo CIB e pelos Regulamentos da FPB, julgar os casos em que possa ter havido
desrespeito pelas regras e determinar as rectificacoes e penalidades de procedimento a aplicar.

As entidades organizadoras de provas oficiais com autoridade delegada pelo Conselho de Arbitragem
para a nomeacdo dos DT, em particular as Associacdes Regionais, devem ter em conta a
incompatibilidade entre as condi¢cGes de jogador e de DT de uma prova.

Se a dimensdo da prova o justificar, podera ser necessdrio nomear mais de um arbitro, sendo nesse
caso o darbitro principal o Director Principal do Torneio.
2.1.1.1 Competéncias do Director do Torneio

Ao DT compete a organizacdo técnica da prova, segundo as normas do CIB, o presente RTP e o
regulamento da entidade organizadora da mesma.

No exercicio das suas funcées compete nomeadamente ao DT:
- zelar pelo cumprimento das regras de participacdo na prova;
- nomear ou alterar a composi¢do da Comissdo de Recurso, quando necessario;

- interpretar e aplicar as normas do CIB e o presente RTP, julgando com ponderagdo e isengdo e
informando os jogadores dos seus direitos e responsabilidades;

- manter a disciplina e assegurar o regular desenvolvimento da competicao;
- atribuir penalidades de procedimento, quando aplicaveis;

- exercer a sua propria competéncia para a aplica¢do de penalidades quando os comportamentos ou os
factos se traduzirem em infracgdes disciplinares;

- proceder ao calculo e publicagcdo dos resultados;

- elaborar um relatério de arbitragem da prova, mencionando todas as ocorréncias relevantes de
caracter técnico, disciplinar ou material que se tenham registado;

- encaminhar os recursos interpostos as suas decisGes, as quais deverd fundamentar, no impresso
existente para esse efeito;

- proceder as rectificacdes dos resultados resultantes de decisdes de ComissGes de Recurso ou do
Conselho de Justica (CJ).

Sempre que haja uma chamada de atencdo para uma irregularidade, deve ser solicitada a presencga do
DT, sendo interdita pelo CIB a sua resolucdo a mesa de jogo pelos jogadores.

A entidade organizadora pode designar um Delegado diferente do DT, com func¢Ges de supervisdo e
coordenacdo geral da prova e actuando como elemento de ligagdo entre os jogadores, o DT, a entidade
organizadora, os patrocinadores, etc., se tais fungdes se revelarem necessarias. Ndo sdo por este facto
diminuidos os poderes e as responsabilidades do DT, que se mantém integralmente, quer no aspecto
técnico, quer no disciplinar.

Na falta de um Delegado, compete ainda ao DT, na sua qualidade de representante oficial da entidade
organizadora da prova, preencher as lacunas ou omissdes dos regulamentos estabelecidos para ela,



submetendo a apreciacdo dos 6rgdos federativos competentes as duvidas que possa ter em resultado
da sua aplicacao.
2.1.1.2 Falta do Director do Torneio

Na falta do DT nomeado, a entidade organizadora deve designar um substituto, segundo a seguinte
ordem de preferéncia:

12 — Outro Arbitro da FPB que esteja disponivel;

22 — Um Praticante que esteja a jogar a prova e que seja licenciado como Arbitro da FPB;
32 — Um Praticante que ndo esteja a jogar a prova:

42 — Um Praticante que esteja a jogar a prova.

O DT substituto designado dispde dos mesmos poderes que o DT nomeado, mas as suas funcdes
cessam assim que se apresente o DT previamente nomeado ou um outro DT posteriormente designado
pela entidade competente, a quem o DT substituto deve entdo comunicar todas as ocorréncias havidas
e as decisGes que tiver tomado. No caso do DT substituto ter de dirigir a prova até ao seu final, deve
mencionar tais ocorréncias e decisdes no relatdrio para a entidade organizadora.

2.1.1.3 Rectificacdo de uma decisdo do DT

Quando o DT, por sua prépria iniciativa ou por chamada de atencdo de um jogador, verificar que tomou
uma decisdo errada a luz dos Regulamentos em vigor, ele pode rectificar a sua decisdo até meia hora
antes do inicio da sessdo ou encontro seguinte, ou, tratando-se da ultima sessdo ou encontro da prova,
até meia hora apds a sua conclusao.

Nas provas oficiais, tratando-se da ultima sessdo ou encontro, o periodo de rectificagdo de uma decisao
do DT é alargado até 48 horas apds a sua conclusdo.

2.1.2 Politica de sistemas

2.1.2.1 Introdugao

A politica de sistemas da FPB baseia-se, com algumas adaptagdes, nos principios gerais da Politica de
Sistemas da WBF, e pretende assegurar oportunidades iguais e justas para todos os competidores,
deixando a0 mesmo tempo espaco para o progresso e inovacdo em matéria de sistemas. Pretende
também garantir que os praticantes ndo tenham duvidas relativamente ao que se espera deles quanto a
preparacao e divulgacdo adequadas do seu material de sistemas.

2.1.2.2 DefinigGes gerais

M3o média: uma mao que tem 10 pontos de honra sem valores distribucionais.

Mao fraca: uma mdo com for¢a em pontos de honra inferior a de uma mao média.

Mao forte: uma mado com um Rei ou mais que uma mado média.

Voz Artificial - E uma declaracdo, dobre ou redobre que transmite informacdo (ndo subentendida de
uma forma geral pelos jogadores) diferente da vontade de jogar na denominagdo nomeada ou na
nomeada na ultima vez; pode ainda ser um passe que prometa mais que uma determinada forca ou que
prometa ou negue valores nao relacionados com o ultimo naipe nomeado.

Voz Natural: uma voz que ndao tem um significado artificial.
Comprimento: trés cartas ou mais num naipe.
Curteza: duas cartas ou menos num naipe.

Encontro grande: um encontro de 17 ou mais maos.

Encontro pequeno: um encontro com menos de 17 maos.
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2.1.2.3 Definigao e classificagao dos sistemas

VERDE
Natural.

AZUL
“Pau Forte” ou “Ouro Forte”, em que as aberturas em 14 ou 14, respectivamente, sdo sempre fortes.

VERMELHO
Artificial: esta categoria inclui todos os sistemas artificiais que ndo se caracterizam como Sistemas
Altamente Invulgares, abaixo definidos, nem como sistemas de “Pau Forte” ou “Ouro Forte”.

Alguns exemplos:

a) um sistema em que a abertura em 1% mostra um de trés tipos de mdo — natural com naipe de Paus,
balancada de forga determinada ou forte de qualquer tipo;

b) um sistema em que os métodos de base variem consoante a vulnerabilidade e/ou a posigdo, a
excepcdo do valor das aberturas em Sem Trunfo;

c) um sistema onde existam vozes convencionais fracas ou com significados miultiplos (com ou sem
variantes fracas) em leildes potencialmente competitivos, excepto as descritas na Lista de Convencoes
da FPB.

AMARELO
Sistema Altamente Invulgar (SAl).

Para efeitos desta Politica, designa-se por Sistema Altamente Invulgar (SAl) qualquer sistema que, por
acordo do par, possua pelo menos uma das seguintes caracteristicas:

a) um Passe numa posi¢do em que até ai todos passaram que indique valores geralmente aceites para
abrir ao nivel de um, mesmo que possa incluir alternativas fracas;

b) uma abertura ao nivel de um que possa ser mais fraca do que um Passe inicial;

c) uma abertura ao nivel de um que possa ser feita com uma mao com um Rei ou mais abaixo da mao
média;

d) uma abertura ao nivel de um que mostre em alternativa comprimento ou curteza num determinado
naipe;

e) uma abertura ao nivel de um que mostre em alternativa um comprimento num determinado naipe
ou um comprimento noutro naipe, excepto as aberturas em 1% ou 14 em sistemas de “Pau Forte” ou
“Ouro Forte”, respectivamente.

CONVENCOES CASTANHAS
As seguintes convengdes sao classificados como "Castanhas":

a) Uma abertura entre 2% e 34 inclusive que possa ser fraca e que ndo prometa pelo menos 4 cartas
num naipe conhecido, com as seguintes excepg¢oes:

1) se quando a abertura for fraca a voz mostrar sempre pelo menos 4 cartas num naipe conhecido, e em
todas as outras variantes mostrar uma mao com pelo menos um Rei acima da forca média;

2) uma abertura em naipe pobre ao nivel de dois que mostre um "2 fraco" em qualquer dos naipes
ricos, com ou sem variantes fortes, tal como descrito na Lista de Convenc¢des da FPB; sdo no entanto,
neste caso, permitidas aos adversarios, medidas defensivas idénticas ao adiante exposto em 2.1.3.5b),
acerca de defesas contra convengdes Castanhas.

b) Qualquer intervencdo, sobre uma abertura natural em 1 de naipe, que ndo mostre 4 ou mais cartas
num naipe conhecido, a excepcdo de:

1) intervencgbes naturais em ST;

2) um cue-bid que mostre uma mao forte;

3) um cue-bid em salto no naipe conhecido do adversario que peca ao parceiro para marcar 3 ST com
uma paragem nesse naipe.
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¢) Qualquer marcacdo fraca, bicolor, ao nivel de dois ou de trés, que possa por sistema ser efectuada
com menos de quatro cartas num dos naipes do bicolor.

d) Marcacdes psiquicas protegidas pelo sistema ou forcadas pelo sistema: por exemplo, uma voz de 2&
bicolor de ricos, com resposta obrigatdria de 24, ndo se pode usar com maos fracas que planeiam
passar sobre a resposta de 2¢.

N3o sdo no entanto consideradas convengBes Castanhas, mesmo que se caracterizem de acordo com o
enunciado, defesas convencionais contra aberturas artificiais fortes, SAl ou conven¢des Castanhas.

2.1.2.4 Psiquicos

De acordo com o CIB, entende-se como 'psiquico’ uma "voz que fornece deliberadamente informacao
grosseiramente errada sobre a forca em honras e/ou o comprimento de naipes".

Os psiquicos sdao permitidos em qualquer posicdo, desde que feitos sem qualquer acordo com o
parceiro, expresso ou tdcito, entendendo-se como tal a sua utilizagdo com a frequéncia suficiente para
gue o parceiro possa estar consciente dessa possibilidade. Acordos explicitos de que psiquicos sdo
expectdveis ou que fornecam uma protecgdo sistémica para a sua ocorréncia sdo classificados como
convengdes Castanhas (por exemplo, quando em terceira posicdo em vulnerabilidade favoravel um
jogador abre praticamente com “qualquer coisa”) e devem como tal ser completa e convenientemente
descritos na folha de convencdes. Caso o DT considere que foi feito um psiquico em condi¢des nao
conformes com o descrito, devera aplicar o adiante disposto em 2.1.3.6.

S3do no entanto proibidos psiquicos em aberturas convencionais. Ao infractor podera ser aplicada uma
Penalidade de Procedimento, de acordo com o estabelecido em 2.1.11.3.

Sem prejuizo da aplicagdo destas penalidades, sempre que o DT for chamado por ter sido dada uma voz
psiquica deve fazer constar tal facto do respectivo relatério, com a descricdo da ocorréncia e a
identificagdo dos intervenientes.

2.1.2.5 Outras restrigoes
a) Aberturas Erraticas

Para além das defini¢Ges de sistemas de marcagdo e convengGes constantes de 2.1.2.3, ndo é permitido
abrir maos que, por acordo do par, tenham menos de 8 pontos de figura e relativamente as quais ndo
seja fornecida qualquer outra definigcao.

b) Alteracdo de convencses

Nos termos delegados ao abrigo do Artigo 40.B.3 do CIB, ndo é permitido aos pares estabelecerem
acordos que prevejam a alteracdo das suas convengdes durante o leildo ou o carteio, apds uma
pergunta, a resposta a uma pergunta, ou qualquer irregularidade.

No entanto esta proibicdo ndo se aplica quando, por forca do estabelecido no CIB, um jogador cujo
parceiro foi privado de dar voz for autorizado a declarar sem restrigdes.

c¢) Sinais Cifrados

Os pares defensores ndo podem utilizar métodos de sinalizagdo por meio dos quais mensagens
transmitidas por esses sinais sejam escondidas do declarante, devido a utilizagcdo de alguma chave ou
sinalética apenas conhecida por eles.

2.1.2.6 Duvidas sobre a classificagdo de sistemas ou convengoes

Se qualquer jogador tiver duvidas quanto a classificagdo de um sistema ou convencdo, quer do seu par
quer do par adversario, podera solicitar ao CT, antes do inicio da prova, a respectiva analise e
classificacdo. Caso ndo o tenha conseguido fazer em tempo, ou se no decorrer de uma prova surgirem
duvidas sobre a classificacdo de um sistema ou convencdo, compete ao DT decidir sobre a matéria,
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devendo este, se a sua decisao tiver sido contestada ou se quiser que esta seja confirmada, incluir uma
copia desse sistema ou convencao no seu relatério, para posterior analise pelo CT. Nenhum par pode
recusar-se a entregar o seu sistema completo para esse efeito.

2.1.2.7 Sistemas permitidos

Os sistemas permitidos nas diferentes provas oficiais da FPB constam de um documento especifico
denominado Politica de Alertas e Sistemas da FPB.

2.1.3 Material de sistemas; regulamentagido dos entendimentos entre parceiros
2.1.3.1 Folha de convengodes
Os jogadores componentes de um par tém de jogar o mesmo sistema e convengdes.

Nas provas oficiais, todos os pares devem ter disponivel, para consulta dos adversarios, dois exemplares
da folha de convencdes, conforme o modelo da FPB ou da EBL, complementada, quando necessario,
por folhas suplementares. Os pares que nao apresentarem folha de convenc¢ées devem preenché-la de
imediato, podendo consequentemente estar sujeitos a aplicacdo de uma Penalidade de Procedimento
por atraso ou jogo lento [vd. 2.1.11.2]. O mesmo sucede se o DT considerar que a folha de convengoes
de um par é insuficientemente explicita e exigir que seja completada.

Nos festivais e torneios organizados pelos clubes, a entidade organizadora pode dispensar o uso de
folha de convencées, desde que o par jogue um sistema Verde, sem convenc¢des Castanhas.

Nos termos do artigo 40.B.2.b) do CIB, ndo é permitida a nenhum elemento de um par a consulta da sua
folha de convencGes ou de outro material de sistemas, no decorrer de um jogo (leildo e carteio),
excepto a linha declarante, durante o periodo de esclarecimentos, entre o fim do leildo e a exposi¢do da
saida. No entanto, as entidades organizadoras de provas de promog¢do poderao autoriza-lo, no caso de
jogadores principiantes.

2.1.3.2 Informacao essencial na folha de convengdes

Todo o material relativo a um sistema - folha de convengbes e folhas suplementares - deve ser
identificado por meio de uma marca colorida ou pela denominagao de uma cor, Verde, Azul, Vermelho
ou Amarelo, de modo a facilitar o seu reconhecimento e manuseamento; qualquer par que use uma ou
mais convengdes Castanhas, é ainda obrigado a identifica-las como tal e a adicionar a identificacdo do
sistema (Verde, Azul ou Vermelho), a indicagdo de Castanho.

A folha de convencgdes deve ser preenchida com toda a informacdo pertinente, conforme nela indicado.
A pagina de rosto da folha de convencgdes inclui obrigatoriamente:

- Todas as aberturas artificiais (categoria em que é incluida qualquer abertura em naipe em que este
possa ter menos de trés cartas), bem como outras que pelas suas caracteristicas possam ser
consideradas como invulgares, e, por esse motivo, necessitem de preparacdo de uma defesa especifica.

- Respostas fracas convencionais a aberturas naturais.

- Vozes defensivas convencionais usadas sobre aberturas naturais em 1 de naipe, nomeadamente as
gue se referem a intervengdes com bicolores, as quais devem ser descritas com precisao; havendo falta
de espaco, refere-se o uso de "Bicolores" com chamada a uma entrada nas folhas suplementares.

- Todas as convenc¢des e tratamentos que necessitem de uma preparagao defensiva especial; em
particular devem ser aqui referidos “falsos psiquicos”, ou seja entendimentos que prevejam a utilizagdo
de vozes com maos substancialmente diferentes dos seus significados normais mas cuja natureza, bem
como a forma de controlar os seus efeitos, possa ser antecipada.
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2.1.3.3 Informagdo suplementar obrigatodria

O principio da descricdo adequada dos sistemas requer que os pares divulguem completamente o
significado das suas marcac¢des. Para atingir este objectivo devem, se necessario, usar, além da sua
folha de convengdes, folhas suplementares facilmente legiveis. As entradas nessas folhas
suplementares devem estar nitidamente separadas e numeradas, de modo a que a referéncia cruzada
com a folha de convencgdes se faga de modo facil e rapido, e, embora devam ser breves (sobretudo nas
provas de categoria 2 e 3), é prioritario que as descri¢cées sejam correctas e completas. As primeiras
entradas devem referir-se a todas as convengdes e tratamentos que necessitem de uma preparagdo
defensiva especial.

Qualquer par que jogue um sistema artificial, um SAl, convengGes Castanhas, ou outras convencgdes que
pelas suas caracteristicas possam ser consideradas como invulgares, tem uma obrigacdo muito especial
de apresentar uma descricdo completa, tanto das suas vozes como dos desenvolvimentos
subsequentes, especialmente em situacdes competitivas.

2.1.3.4 Entrega do material de sistemas a entidade organizadora

Pares que, nos termos regulamentados em 2.1.2.3, joguem sistemas artificiais, SAl ou convencées
Castanhas devem obrigatoriamente referi-lo no acto da inscricdo e entregar a Entidade Organizadora
copia do seu material de sistemas, nomeadamente folha de convencgdes e informacdo suplementar
necessaria, até 48 horas antes do inicio da competicdo, para que possa ser antecipadamente
disponibilizada aos seus adversarios (essa obrigacdo podera ser extensiva a todos os pares, se assim for
disposto no regulamento da prova). O ndo cumprimento desta obrigacdo sujeita o par infractor ao
disposto em 2.1.3.1 por falta da folha de convencdes.

Apds a data determinada para a entrega do material de sistemas, quaisquer altera¢des que um par
pretenda efectuar obedecerdo aos seguintes principios:

a) E permitida a eliminagdo de qualquer item ou conveng3o.

b) E permitida a substituicdo de qualquer acordo ou convengdo nio Castanha.

c) E permitida a introducdo de novas convencdes desde que n3o sejam Castanhas.

d) Ndo é permitida a alteracdo de uma convencdo Castanha, nem a substituicdo de uma convengao
Castanha por outra convengdo Castanha, nem a introducdo de uma nova convencdo Castanha.

No caso de ter procedido a qualquer eliminagdo, substituicdo ou alteracdo, o par fica obrigado a
comunica-la de imediato ao DT e a alertar os adversdrios para a mesma.

2.1.3.5 Defesas contra SAl e convengoes castanhas

a) Defesas contra SAl

As defesas contra SAl aplicam-se as seguintes regras:

i) Na preparacdo da defesa contra um SAl, os pares que usem sistemas Verdes, Azuis ou Vermelhos
podem alterar o seu proprio sistema, incluindo as vozes de abertura. Para tal devem apresentar antes
do encontro, em local e data a indicar no regulamento da prova, duas cdpias das suas defesas contra
esse SAl, as quais serdao consideradas parte integrante da folha de convenc¢des do respectivo par, e,
como tal, acessiveis ao par adversario.

ii) O par que usa esse SAl pode por sua vez preparar contra-defesas, mas ndo pode alterar as suas
aberturas nem nenhum dos aspectos altamente artificiais do seu sistema. Antes do inicio da sessao
deve informar por escrito os adversarios, em dois exemplares, acerca dessas contra-defesas.

b) Defesas contra convengdes Castanhas

A folha de convengdes dos pares que utilizem conven¢bes Castanhas deve incluir uma sugestdo de
defesa contra cada uma delas, defesa essa que podera ser consultada a mesa pelos adversarios.
Qualquer par pode preparar defesas escritas contra as conven¢bes Castanhas utilizadas pelo par
adversario, as quais devem ser entregues a este par, em dois exemplares, em local e data a indicar no
regulamento da prova, e serdo consideradas parte integrante da respectiva folha de convencdes. Ao par
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gue utiliza convengdes Castanhas aplica-se entdo o disposto nas alineas a), c) e d) no segundo paragrafo
de 2.1.3.4 acima.

2.1.3.6 Rectificacdo de resultados por auséncia, insuficiéncia ou incorrec¢ao do material de sistemas

Na decisdao de questdes de arbitragem, a falta da folha de convencgbes, assim como o seu
preenchimento incompleto ou incorrecto, sera tomada em consideracao de forma a proteger o par
adversario. Se a explicacdo dada acerca de uma voz ndo corresponder a descricdo dessa voz na folha de
convengoes, ou se essa voz nao estiver descrita na folha de convengdes (ou, mesmo estando descrita,
ndo estiver no local adequado), ou se simplesmente ndao houver folha de convencdes, e, em
consequéncia, os adversarios nao atingirem o melhor contrato, havera uma forte presuncdo de que
terdo sido prejudicados e essa discrepancia constituird um factor desfavoravel para o par infractor.

Em qualquer desses casos o DT pode aplicar ao par infractor uma Penalidade de Procedimento por
violacdo do artigo 40 do CIB [vd. 2.1.11.3], e deve, se considerar que a situacdo criada resultou em
prejuizo para o par adversdrio, atribuir um resultado ajustado.

Estas disposicbes sdo particularmente relevantes em situagcbes competitivas no caso de pares que,
jogando sistemas artificiais, SAl ou convencdes Castanhas, efectuem leiles, incorrecta ou
incompletamente descritos.

2.1.4 Alertar e anunciar

Para que os principios éticos pelos quais se rege o Bridge de competicdo sejam respeitados, é
fundamental que os jogadores déem explicacdes correctas e completas sobre as suas vozes. Os
jogadores devem proteger-se e proteger os adversarios, procedendo de acordo ndo sé com a letra do
CIB, que impd&e que os jogadores revelem totalmente os seus métodos aos adversarios, mas também
com o seu espirito, pelo que, em caso de duvida, devem sempre optar por alertar, mesmo que nao
estejam em condig¢des de explicar o significado da voz.

O objectivo do sistema de alertas é garantir que ambos os pares a mesa tém a mesma informacgao sobre
o conteudo dos leildes. Este sistema é composto por dois tipos de acgdes: os Alertas e os Anuncios.

O Alerta tem por objectivo informar os adversarios que o parceiro deu uma voz artificial e é efectuado
através da colocacdo do cartdo de “Alerta” na mesa e da declaracdo “Alerta”.

O Anuncio é um tipo particular de “Alerta” e destina-se a informar os adversarios do significado de uma
voz convencional. O Anuncio ndo tem por objectivo fornecer uma explicacdo exaustiva da voz; os
detalhes devem ser obtidos através da consulta da folha de convencbes e através da resposta as
questdes colocadas.

O Anuncio é efectuado através da colocagdo do cartdo de “Alerta” na mesa, seguida de uma curta
declaracdo sobre o significado da voz. Deve ser usada a mesma declaracdo, de preferéncia a
recomendada.

Os Alertas e os Anuncios sdo efectuados sempre pelo parceiro de quem déd uma voz alertavel ou
anuncidvel e ndo pelo préprio.

Os Alertas e os Anuncios sdo obrigatdrios; um jogador ndo pode pedir aos adversarios que ndo alertem
ou anunciem.

Se uma voz nao for objecto de Alerta ou Anuncio, os adversarios podem assumir de que a voz ndo esta
incluida nas categorias das vozes alertaveis ou anuncidveis.

Os Alertas e os Anuncios sdo aplicaveis apenas no leildo e ndo no carteio.
Quando se joga com cortinas ndo se produzem Anuncios.

Para efeitos desta politica, considera-se que uma declaracdo artificial é aquela que, no quadro do
entendimento entre parceiros, (ou seja, no quadro do sistema de leildo adoptado pelo par), transmite
informagdo ndao necessariamente relacionada com a denominag¢do da voz (por exemplo, qualquer
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abertura em naipe em que este possa ter menos de trés cartas), ou entdo informacdo adicional ndo
contida nessa denominacdo (por exemplo, que além do naipe declarado descreve um bicolor), ou
aberturas em naipe rico indicando menos de 4 cartas nesse naipe.

As vozes que devem ser alertadas ou anunciadas constam de um documento especifico, denominado
Politica de Alertas e Sistemas da FPB.

2.1.5 Informagao nao autorizada

O CIB dispde que os jogadores sé podem utilizar informagdes obtidas nos termos do que nele se
encontra estipulado, normalmente através das vozes ou jogadas legais da mdo que estdo a disputar;
mas também as resultantes de determinados procedimentos e situagdes. Qualquer outra informacao é
designada por extrinseca e ndo pode ser utilizada para qualquer decisdo, voz ou jogada. Mais
concretamente, ndo é permitida aos jogadores a utilizacdo de quaisquer outras informacdes
provenientes do parceiro, como por exemplo uma observagdo, uma pergunta, uma resposta a uma
pergunta, um alerta ou auséncia de alerta, uma hesitacdo ou rapidez invulgar para dar uma voz ou
efectuar uma jogada, uma énfase particular, uma entoacdo, um gesto ou movimento ou de uma forma
geral qualquer maneirismo que nele reconhegcam.

Consequentemente, o CIB determina que, se algum jogador considerar que um adversario tornou
disponivel uma informacdo extrinseca que possa sugerir ao parceiro alguma voz ou jogada que o
prejudicou ou possa vir a prejudicar, é-lhe permitido declarar que se reserva o direito de chamar o DT
no fim do jogo; o DT deve no entanto ser chamado imediatamente se os adversarios contestarem que
possa ter sido transmitida qualquer informacdo n3o autorizada. E no entanto sempre possivel a um
jogador chamar o DT no fim do carteio, se entdo concluir que alguma accdo seguida pelo adversario foi
sugerida por informacao extrinseca.

Os jogadores devem também ter a preocupagao de evitar transmitir a outros concorrentes ou de
qualquer forma receber informagdo acerca do conteldo ou dos resultados dos jogos que estdo a ser
disputados, bem como de a utilizar no caso de inadvertidamente a terem recebido, devendo nesse caso
chamar o DT e expor-lhe a situacao.

Neste sentido, é estritamente proibido:

- discutir os jogos em termos audiveis pelos jogadores nas outras mesas;
- levantar-se da mesa sem a autorizacdo do DT;

- passear pela sala onde se desenrola a prova sem autorizacdo do DT;

- tentar aperceber-se do desenrolar dos jogos nas outras mesas.

Se, na sequéncia de qualquer destas irregularidades ou de outra da mesma natureza, o DT considerar
gue um jogador utilizou em seu beneficio informacdo ndo autorizada, aplicara o disposto no Artigo 16
do CIB. Adicionalmente, se achar que o fez de modo consciente, poderd ainda aplicar uma Penalidade
de Procedimento ou de gravidade superior [vd. 2.1.11.3]. Em particular, devera fazé-lo sempre que a
explicacdo dada a mesa sobre uma voz diferir do teor da mao em causa, se considerar que o par
infractor tirou vantagem da informag¢do ndo autorizada que foi transmitida pelo facto de o jogador que
deu a voz ter desde logo ficado a saber que o parceiro a tinha interpretado de outra forma.

Note-se que um jogador que sem inteng¢do disponibiliza ao parceiro informagao ndo autorizada ndo estd
em falta; a utilizagdo dessa informacgao pelo parceiro é que constitui uma falta.
2.1.6 Bidding-boxes

A utilizacdo de bidding-boxes encontra-se de tal modo generalizada, quer em provas oficiais quer em
particulares, que muitas das disposicées especificas que constavam da regulamentac¢do do séc. XX estdo
hoje em dia obsoletas. Os jogadores ndo podem inclusivamente recusar a sua utilizacdo, salvo
impedimento fisico evidente.
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2.1.6.1 Como declarar

1 - Na sua vez de declarar o jogador coloca a sua frente sobre a mesa o cartdo correspondente a voz
escolhida. Os cartdes correspondentes as vozes dadas por cada jogador sdao colocados por ordem, da
esquerda para a direita, sobrepondo-se parcialmente e mantendo sempre visiveis todas as vozes
precedentes. Os cartdes das declaracdes nao efectuadas devem permanecer escondidos por debaixo do
cartdo correspondente a declaragao efectuada.

2 - Uma voz que ndo cumpra alguma das normas acima referidas pode dar lugar a uma rectificacdo do
leildo, se o DT considerar que a linha nao infractora foi prejudicada.

3 - Uma voz considera-se dada a partir do momento em que o cartdo correspondente é retirado
intencionalmente do seu lugar. Uma hesita¢do traduzida pelo toque em mais de um cartdo é susceptivel
de transmitir informacdo ndo autorizada, podendo por isso dar lugar a uma rectificacdo.

4 - Terminado o leildo, os cartdes devem permanecer na mesa até terminarem eventuais explica¢cGes
sobre as vozes dadas e a carta de saida ter sido virada com a face para cima, mas devem ser retirados
antes que as cartas do morto sejam expostas.

2.1.6.2 Alteragdo da declaragao
Uma declaracao feita inadvertidamente pode ser alterada de acordo com o Artigo 25.A do CIB.

Considera-se inadvertida qualquer declaracdo que o jogador corrija ou tente corrigir sem pausa para
reflexdo logo que se dé conta do seu erro, a excepc¢ao do referido non2 3 de 2.1.6.1.

No caso de declaragdes intencionais aplica-se o Artigo 25.B do CIB.

2.1.6.3 Procedimento de ALERTA

Quando um jogador der uma voz que, de acordo com a politica de alertas em vigor, deva ser alertada, o
seu parceiro deve mostrar o cartdo de ALERTA imediatamente apds a voz ter sido dada e antes do seu
ASD ter declarado. O cartdo de ALERTA deve ser mostrado de uma forma bem visivel, de modo a n3do
deixar quaisquer duvidas que os adversdrios foram devidamente alertados.

Se o cartdo de ALERTA for mostrado depois do adversario ter dado alguma voz, este pode retirar a voz
dada e substitui-la por outra legal, nas condi¢bes especificadas no CIB, nomeadamente desde que a
primeira declaracdo possa ter sido motivada pela auséncia de alerta, ndo sendo tal procedimento
considerado informacgdo nao autorizada.

Se um jogador afirmar que alertou sem ter mostrado o respectivo cartdo e algum dos adversarios
declarar que ndo foi alertado e em resultado disso se sentiu prejudicado, o DT deve, se for caso disso,
ajustar o resultado com beneficio para a linha nao infractora.

2.1.6.4 Procedimento de STOP

Antes de qualquer marcacao em salto, inclusive uma abertura, os jogadores devem colocar sobre a
mesa o cartdo de STOP.

O jogador seguinte deve observar uma pausa minima de 10 segundos antes de continuar o leildo, nao
devendo durante esse tempo mostrar-se desinteressado, o que, a acontecer, podera vir a ser
considerado informagdo ndo autorizada. Esta pausa deve ser observada, independentemente do tempo
gue o cartdao de STOP esteja exposto ou até mesmo na auséncia de exibicdo do STOP, para proteccdo do
proprio par.
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2.1.7 Procedimentos cautelares
2.1.7.1 ALERTA e STOP no caso de nao utilizagdao de bidding-boxes

Nos casos em que ndo sejam utilizadas bidding-boxes, a amostragem dos cartdes de ALERTA e STOP é
substituida pela utilizacdo dessas mesmas palavras. Todos os principios enunciados em 2.1.6.3 e 2.1.6.4
se mantém, nomeadamente a necessidade de o jogador se assegurar que os seus adversarios ouviram
claramente o aviso produzido.

2.1.7.2 Pausa no inicio do carteio

O jogador que vai cartear uma mao deve, apds a apresentacdo da carta de saida, respeitar um periodo
de reflexdo da ordem dos 30 segundos antes de mandar jogar do morto. Caso ndo o faca perdera o
direito de reclamar contra qualquer demora que considere excessiva por parte do seu ASD.

2.1.8 Utilizagdo de cortinas
2.1.8.1 Generalidades

Sobretudo em provas por equipas, € muito frequente a utilizacdo de cortinas; no caso das provas
organizadas pela FPB, compete a Direc¢do decidir quando serdo utilizadas. Este facto introduz no jogo
alguns novos factores que merecem regulamentac¢do adequada.

As cortinas sdo colocadas na diagonal das mesas, dividindo-as em duas partes, ficando os jogadores
sentados em Norte e Este do lado que ndo tem que abrir a porta da cortina e os jogadores sentados em
Sul e Oeste do outro lado. Nas provas mistas as senhoras ocupam as posices Sul e Este.

Os espectadores, quando autorizados, tém de se colocar de modo a verem apenas um dos lados da
cortina.

As carteiras sdo colocadas sobre um tabuleiro mdvel por Norte, que é responsavel pela sua colocagdo
na posicao correcta. Esse tabuleiro é transferido de um lado da cortina para o outro pelos jogadores da
linha NS, sendo a abertura e o fecho da porta da cortina efectuados pelo jogador sentado em Oeste. Se
qualquer outro jogador indevidamente efectuar ou der ordem para efectuar qualquer dessas operagdes
e tiver ocorrido uma irregularidade, o DT podera aplicar a sua linha uma penalidade, para além da
eventual rectificacdo do resultado.

Apds os quatro jogadores terem retirado as suas cartas da carteira, Norte desloca o tabuleiro para o
lado em que se encontra o Dador e o jogador sentado em Oeste fecha a porta da cortina, que
permanecera fechada durante todo o periodo do leildo.

As vozes sao dadas por meio dos cartdes correspondentes das bidding-boxes. Cada jogador coloca o
cartao seleccionado no tabuleiro, de modo a que apenas possa ser visto do seu lado da cortina. A sua
primeira voz devera encostar-se ao extremo esquerdo do seu lado do tabuleiro; os cartdes
subsequentes deverao sobrepor-se parcialmente, de uma maneira regular, mantendo totalmente
visiveis as vozes anteriores, na direccdo da direita do tabuleiro.

Ap0s os dois jogadores do mesmo lado da cortina (ou apenas um, quando na primeira volta do leildo o
Dador estiver sentado a esquerda do seu lado da cortina) terem colocado os cartdes correspondentes
as suas vozes, Norte ou Sul faz deslizar o tabuleiro sob a porta da cortina de modo a que fique visivel
apenas para os jogadores do outro lado da cortina; estes procederdo de modo analogo para dar as suas
vozes, repetindo-se este procedimento até o leildo ficar concluido.

E recomendavel que, mesmo que as vozes sejam evidentes, o tabuleiro permanega pelo menos 15
segundos de cada lado da cortina, por forma a evitar informacao nao autorizada por alteragado de ritmo,
pelo que, se algum dos jogadores agir rapidamente, é conveniente que o ritmo normal seja
restabelecido, quer por ac¢do do outro jogador, mostrando a sua voz sem a pousar no tabuleiro, quer
simplesmente atrasando-se a transferéncia deste.
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Ap0s o final do leildo, os jogadores de ambos os lados da cortina tém o direito de reexaminar toda a
sequéncia de vozes; a seguir, os jogadores retiram do tabuleiro os seus cartées e colocam-nos de novo
dentro das bidding-boxes.

Depois de efectuada a saida nas condicGes regulamentares, a porta da cortina é aberta de modo a que
todos os jogadores possam ver as cartas do morto, bem como as cartas que forem sendo jogadas para
cada vaza.

A carteira correspondente ao jogo tem de permanecer sobre a mesa até a conclusdo do mesmo, com a
mesma orienta¢cdo com que foram retiradas as cartas e visivel por todos os jogadores.

Nas provas disputadas com cortinas, cada jogador deve possuir a sua propria folha de convencdes.

Quando se joga com cortinas nao é aplicavel a utiliza¢do do cartdo de STOP.

2.1.8.2 Alertas, pedidos de esclarecimento e discrepancias entre a mao e as explicagcdes dadas

Quando um jogador da uma voz artificial, ou uma voz, mesmo que natural, cujo significado possa nao
ser compreendido pelos seus adversdrios, devera alertar o adversario sentado do mesmo lado da
cortina (esta norma aplica-se mesmo para vozes que ndo tenham de ser alertadas caso ndo sejam
utilizadas cortinas). Para esse efeito colocara o cartdo de ALERTA sobre a ultima voz do adversario do
mesmo lado da cortina, imediatamente antes ou depois de dar a voz. Esse adversdrio terd de o
devolver, confirmando desta forma ter sido alertado.

Quando o tabuleiro for recebido do outro lado da cortina, se qualquer dos jogadores considerar que o
seu parceiro deu uma voz alertavel, devera alertar da mesma forma o adversdrio sentado do mesmo
lado da cortina, o qual confirmarad ter sido alertado.

Os pedidos de esclarecimento sobre qualquer voz deverdo ser feitos por escrito ao adversario do
mesmo lado da cortina, que lhes deverd responder também por escrito; tais pedidos nao terdo
necessariamente de ser efectuados na vez do jogador declarar.

Durante o periodo de carteio, se um jogador pretender qualquer explicagdo, a porta da cortina deve
previamente ser fechada e a questdo deve ser colocada ao adversdrio sentado do mesmo lado da
cortina e respondida por escrito.

No caso de se verificarem dos dois lados da cortina explica¢cGes diferentes para uma voz, ou se alguma
explicacdo diferir da folha de convencdes e isso tiver confundido algum dos adversaérios, aplica-se o
disposto em 2.1.3.6.

Quando a mesma explicacdo de uma voz for dada por ambos os parceiros e corresponder ao que consta
da folha de convencgdes, mas a mdo a qual essa explicacdo se aplica for substancialmente diferente, o
DT deve considerar essa voz um psiquico e consequentemente aplicar o disposto em 2.1.2.4.

2.1.8.3 Informagdes ndo autorizadas

Se durante o periodo do leildio um jogador der uma informacdo em voz alta — seja por uma voz,
explicacdo de uma voz, pergunta, comentario, exclamagdo ou equivalente — que possa ser ouvida do
outro lado da cortina, esta informagdo é considerada ndo autorizada para o seu campo mas autorizada
para a linha ndo infractora.

Até ao fim do periodo do carteio, ndo é permitido a nenhum jogador comentar com o parceiro o leildo
nem explicagdes recebidas ou dadas do seu lado da cortina; se o fizer tal informacgdo é considerada nao
autorizada para o seu parceiro. O mesmo se aplica se, ao pedir uma explicagdo, comunicar ao seu
parceiro uma informacao.
2.1.8.4 Adaptacgoes do CIB

A aplicagdo dos artigos seguintes é adaptada como se descreve:

Artigos 9.A.2; 42.B.3); 43.A.1.b) — Chamada de atencdo para uma irregularidade
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O morto pode chamar a atencdo para uma carta exposta prematuramente pelo adversario do seu lado
da cortina. Ele deve tentar evitar que uma saida prematura seja exposta, assim como que se atrase a
abertura da porta da cortina.

Artigo 13.A— NuUmero incorrecto de cartas
N3ao se aplica se o tabuleiro ndo tiver passado para o outro lado da cortina.

Artigo 20 — Recapitulagdo e explicacdo das vozes
N3o se aplica quando a porta da cortina se encontra fechada e o tabuleiro ndo passou ainda para o
outro lado.

Artigo 25 — Mudancas de vozes legais ou ilegais

De um modo geral, as vozes sé se consideram validadas a partir do momento em que o tabuleiro é
transferido para o outro lado da cortina. No entanto, uma voz valida que tenha sido escolhida ndo deve
ser substituida depois de o respectivo cartdo ter sido colocado no tabuleiro, excepto se tiver sido nao
intencional, ou se o adversario do mesmo lado da cortina o aceitar. Em ambos os casos a primeira voz é
retirada, a segunda voz mantém-se, e, se o adversario do mesmo lado da cortina estiver sentado a
esquerda, da a sua voz; em seguida o tabuleiro é transferido para o outro lado da cortina.

Artigos 26 a 32 — Vozes retiradas e ilegais: insuficientes e extemporaneas

Vozes ilegais para as quais seja possivel proceder a rectificacdes antes da passagem do tabuleiro para o
outro lado da cortina devem ser corrigidas sem penalidade. Nesses casos, quando um jogador é
autorizado a mudar a sua voz, o seu ASE, caso se encontre do mesmo lado da cortina, pode também
mudar sem penalidade qualquer voz que tenha dado.

No caso de infraccbes cobertas por estes artigos, utilizam-se os seguintes procedimentos:

a) Se o tabuleiro ndo tiver passado para o outro lado da cortina, o jogador do mesmo lado do infractor
ou o préprio infractor deve chamar a atengdo para a falta e solicitar a presenga do DT, o qual corrige a
infraccdo sem qualquer outra rectificagdo. Nao sdo aceites vozes ilegais e qualquer irregularidade tem
que ser rectificada. A menos que a aplicagdo de qualquer artigo do CIB o exija, nenhum jogador do
outro lado da cortina deve ser informado da ocorréncia.

b) Se o tabuleiro for transferido antes da correc¢do de uma voz ilegal:

b1 - e os dois campos forem infractores (por exemplo, quando um jogador da linha EW cometer uma
infraccdo e antes de poder ser rectificada o tabuleiro for transferido por um jogador da linha NS),
tratando-se de uma irregularidade onde se preveja que o adversario seguinte possa aceitar (por
exemplo vozes insuficientes ou fora de vez), se for passada par o outro lado pelo adversario do mesmo
lado da cortina considera-se aceite pelo campo.

b2 - e existir apenas um campo infractor (por exemplo quando a infraccdo tiver sido cometida por um
jogador da linha EW que também transferiu indevidamente o tabuleiro), ambos os jogadores do outro
lado da cortina sdo responsaveis por chamar a ateng¢do para a irregularidade e solicitar a presenca do
DT; este devolvera o tabuleiro aos infractores para que a infracgdo seja corrigida; o infractor rectifica a
voz e poderd ser penalizado de acordo com o artigo apropriado. As informag¢des obtidas de vozes
retiradas ndo sdo autorizadas para a linha infractora mas sdo autorizadas para a linha ndo infractora. Se
o DT verificar que a informagdo ndo autorizada obtida das vozes retiradas impede um leildo normal,
atribuira um resultado ajustado artificial e podera aplicar o Artigo 86.D.

b3 - e for posteriormente devolvido ao lado onde se cometeu a infracgdo sem que nenhum dos outros
jogadores tenha chamado a atengao para ela, o leildo prossegue sem rectificagdo nem penalidade

Artigos 35 a 39 — Vozes inadmissiveis

Vozes inadmissiveis para as quais seja possivel proceder a rectificagdes antes da passagem do tabuleiro
para o outro lado da cortina devem ser corrigidas sem penalidade. Nesses casos, o seu ASE, caso se
encontre do mesmo lado da cortina, pode também mudar sem penalidade qualquer voz que tenha
dado.
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No caso de infracgdes cobertas por estes artigos, utilizam-se os seguintes procedimentos:

a) Se o tabuleiro nao tiver passado para o outro lado da cortina, o jogador do mesmo lado do infractor
ou o préprio infractor deve chamar a atencao para a falta e solicitar a presenca do DT, o qual corrige a
infraccdo sem qualquer outra rectificacdo. A menos que a aplicacdo de qualquer artigo do CIB o exija,
nenhum jogador do outro lado da cortina deve ser informado da ocorréncia.

b) Se o tabuleiro for transferido antes da correc¢do de uma voz inadmissivel:

bl - e os dois campos forem infractores (por exemplo, quando um jogador da linha EW cometer uma
infraccdo e antes de poder ser rectificada o tabuleiro for transferido por um jogador da linha NS),
ambos os jogadores do outro lado da cortina sdo responsaveis por chamar a atencdo para a
irregularidade e solicitar a presenca do DT, este devolverd o tabuleiro aos infractores para que a
infraccdo seja corrigida, sem qualquer outra rectificagao.

b2 - e existir apenas um campo infractor (por exemplo quando a infrac¢do tiver sido cometida por um
jogador da linha EW que também transferiu indevidamente o tabuleiro), mantém-se as
responsabilidades e procedimentos descritos em b1; o infractor rectifica a voz e podera ser penalizado
de acordo com o artigo apropriado.

b3 - e for posteriormente devolvido ao lado onde se cometeu a infraccdo sem que nenhum dos outros
jogadores tenha chamado a atencdo para ela, aplica-se o Artigo 35 do CIB.

Nos casos b2 e b3, as informacdes obtidas de vozes retiradas ndo sdo autorizadas para a linha infractora
mas sdo autorizadas para a linha ndo infractora. Se o DT verificar que a informac¢do ndo autorizada
obtida das vozes retiradas impede um leildo normal, atribuira um resultado ajustado artificial e podera
aplicar o Artigo 86.D.

Artigo 33 — Vozes simultaneas
A voz subsequente é retirada sem penalidade.

Artigo 40 — Entendimentos entre parceiros

Quando um jogador der uma voz baseada num entendimento especial com o seu parceiro de que o par
adversario possa ndao compreender o significado, ele deve mostrar o cartdo de ALERTA, e, quando o
tabuleiro passar para o outro lado, o seu parceiro deve também mostrar o cartdo de ALERTA, tudo
conforme descrito em 2.1.8.2 (note-se que um ALERTA num dos lados da cortina mas ndo no outro nao
implica necessariamente uma infraccdo). Em caso de duvida é sempre preferivel alertar.

Artigos 41A e 54 — Saida extemporanea com a face exposta

O adversario do mesmo lado da cortina do jogador infractor deve tentar impedir qualquer saida
extemporanea. Caso ndo o consiga, mas a saida extemporanea for feita com a carta com a face para
baixo, ou com a face exposta antes da porta da cortina ter sido aberta, essa carta pode ser retirada sem
qualquer penalidade.

Se a porta da cortina for aberta com a carta de saida extempordnea com a face exposta:

1) e ndo tiver havido infrac¢do da linha do declarante:

a) se do outro lado da cortina a carta de saida ndo tiver ainda sido exposta, a saida é considerada fora
de vez e aplica-se o Artigo 54 do CIB;

b) se do outro lado da cortina a carta de saida ja tiver sido exposta, a saida extemporanea torna-se uma
carta penalizada principal;

2) mas se o declarante ou o seu parceiro tiverem aberto indevidamente a porta da cortina, a saida é
aceite e o contrato é jogado pelo declarante, perdendo portanto a opgdo de ser o parceiro a cartear (no
entanto, se o DT considerar que o jogador que abriu a porta da cortina poderia saber que a saida
extemporanea lhe era favoravel, deve atribuir um resultado ajustado).

Se ocorrerem duas saidas com a face exposta, a carta da saida incorrecta é considerada uma carta
penalizada principal.
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Artigo 73.D — Comunicacdo entre parceiros: variacdes de ritmo ou de comportamento

Se um jogador demorar mais que o tempo normal para dar uma voz, esse facto ndo é considerado
infraccdo, nem o seu adversario sentado do mesmo lado da cortina deve chamar a atencdo para tal,
efectuar comentarios ou manifestar-se de qualquer modo perceptivel do outro lado da cortina.

Se um jogador do lado da cortina que subsequentemente recebeu o tabuleiro considerar que houve
demora significativa (uma demora até 20 segundos ndo é considerada significativa) e que
consequentemente pode existir informacdo nao autorizada, deve, de acordo com o Artigo 16.B.2 do
CIB, chamar o DT. Pode fazé-lo em qualquer altura antes da saida e da abertura da porta da cortina; se
nao o tiver feito entdo e posteriormente o DT for chamado, este podera concluir que foi o seu parceiro
gue indevidamente chamou a atengdo para essa situacdo, e portanto considerar que, ndo tendo havido
percepcdo de alteragao de ritmo, ndo tera existido informacdo nao autorizada.

Em contrapartida, no fim do carteio qualquer jogador pode chamar o DT para participar qualquer
maneirismo ou varia¢do de ritmo de jogo de qualquer dos seus adversarios.

2.1.9 Utilizagdo de bridgemates

Quando forem utilizados, para o registo dos resultados, bridgemates ou outros aparelhos electrénicos
com idénticas caracteristicas, devem ser utilizados os seguintes procedimentos:

1) E da responsabilidade do morto o registo dos resultados na bridgemate, incluindo quando solicitada
a indicacdo da carta de saida, sendo desejdvel que o registo da mesma seja efectuado logo a seguir a
exposicdo das cartas pelo morto.

2) E da responsabilidade da linha contraria @ do morto a verificacdo da correcgdo do registo do
resultado.

3) Em caso de “Passo Geral”, a responsabilidade do registo é da linha NS e da verificagdo é de EW.

4) Tanto o registo do resultado como a sua verificagdo deverdo ser feitos antes de se iniciar o jogo da
carteira seguinte.

5) E recomenddvel que as carteiras contenham, para efeitos de controlo, uma ficha ambulante com o
diagrama da mao correspondente, como nas provas em que nao se utilizam bridgemates.

2.1.10 Supléncias

Designa-se por supléncia a situacdo de um par ou de uma equipa susceptivel de ser chamado a
preencher uma vaga numa prova de acesso condicionado antes de a mesma ter comegado ou no caso
de ndo comparecer algum dos pares ou equipas previstas.

A entidade organizadora de uma prova com essas caracteristicas tem que definir claramente no seu
regulamento o regime de supléncias. Caso 0 mesmo seja omisso nessa matéria, ndo podem ser
admitidas.

No caso de provas com mais de uma fase, o regime de supléncias deve ser subordinado ao principio da
ordenacdo em fungdo dos resultados obtidos na fase eliminatéria anterior e o preenchimento das vagas
deve ser feito segundo essa ordem. O regulamento da prova deve indicar a data e hora limite para
confirmacgao dos pares ou equipas apurados para a fase seguinte, de modo a poder convocar em tempo
util pares ou equipas suplentes, bem como, se os concorrentes forem divididos em varios grupos, a
ordem de entrada dos suplentes.
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2.1.11 Penalidades
2.1.11.1 Introdugdo

Este capitulo tem por objectivo definir as penalidades correspondentes as infraccdes que podem
ocorrer durante uma prova e que ndo estejam expressa e completamente definidas no CIB, sem
prejuizo do poder discricionario do DT, definido nos Artigos 902 e 919 do CIB.

As penalidades indicadas constituem uma orientacdo para os DT, para que os mesmos as possam
aplicar de um modo expedito e uniforme.

A aplicacdo das mesmas é da responsabilidade do DT, devendo este ter em consideragado as condicGes
concretas em que se verificou a infraccdo.

A aplicacdo de uma penalidade a um jogador, par ou equipa ndo se traduz em beneficio directo para o
adversario.

As penalidades apenas podem ter as formas a seguir indicadas, por ordem crescente de gravidade:

a) Adverténcia (AD);

b) Penalidade de Procedimento (PP);
c) Penalidade Disciplinar (PD);

d) Suspensdo ou Desqualificagdo (DS).

Na maioria dos casos, antes da atribuicdo de uma Penalidade de Procedimento ou de uma Penalidade
Disciplinar, o DT devera efectuar uma Adverténcia ao infractor, sendo que a Adverténcia pode ser feita
de forma colectiva ou individual.

Nas provas em Matchpoints, as primeiras Penalidades de Procedimento e Disciplinares atribuidas
correspondem normalmente a 10% do TOP.

Nas provas de equipas e nas provas de pares por IMPs, podem ser atribuidas penalidades em PVs ou em
IMPs. As primeiras Penalidades de Procedimento e Disciplinares atribuidas correspondem normalmente
a 0,5 PVs ou 3 IMPs. No caso das penalidades em IMPs, estas sdo contabilizadas no resultado do
encontro em IMPs. Por exemplo, se o resultado tiver sido 40 IMPs - 38 IMPs a favor da equipa A, e a
equipa A tiver sido penalizada em 3 IMPs, o resultado do encontro sera 37-38.

As Penalidades de Procedimento e Disciplinares podem aumentar em consequéncia de multiplas
infracgdes cometidas durante a mesma prova. Para este efeito, uma prova com vdrias sessdes é
considerada uma sé.

As Penalidades Disciplinares, a Suspensdo e a Desqualificagdo ndo sdo objecto de recurso.

2.1.11.2 Irregularidades prejudiciais ao normal desenrolar da prova

Esta sec¢do diz respeito as infracgdes cometidas por ignorancia ou incuria. As ac¢des deliberadas estdo
cobertasem 2.1.11.4.

Acgao Primeira InfracgGes
Infracdo | Seguintes
Chegar atrasado a prova ou jogo lento (1) AD PP
Jogo ndo baralhado na primeira posi¢ao ou erro de duplicagao AD PP
Omissao ou erro de registo, na folha de registo ou na bridgemate. AD PP
Carteira alterada por troca de 2 ou mais maos PP PP
Carteira alterada por falta de uma ou mais cartas em qualquer mao AD PP
Carteira correcta mas jogada com inversao de 902 AD PP
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Engano de rotacdo ou de transferéncia de carteiras, dando origem a AD PP
anulagdo de uma ou mais maos

Cartas nao contadas ou mal contadas, dando origem a anulagdao da mao AD PP
Colocar uma ou mais cartas na carteira com a face voltada para cima AD PP
Comentar os jogos em termos audiveis pelos jogadores nas outras mesas PP PP
Levantar-se da mesa desnecessariamente (2) AD PP
Troca de fichas ambulantes, dando origem a anulacdo de uma ou mais maos AD PP

Notas:

(1) Na primeira infracgdo, adverténcia para atrasos até 5 minutos e 10% do TOP ou 0,5 PVs por cada 5
minutos de atraso, apds os 5 minutos iniciais; nas infracgdes seguintes, 10% do TOP ou 0,5 PVs por

cada 5 minutos de atraso.

(2) Nao se prejudicando o desenrolar da prova, normalmente ndo havera lugar a penalidades; mas se o
regresso a mesa atrasar o inicio da ronda seguinte, o DT poderd atribuir penalidades.

2.1.11.3 Violagao das leis e regulamentos

Esta sec¢do cobre as infracgOes de violagdo das leis e regulamentos por desconhecimento ou incuria. A
violacdo deliberada e consciente das leis e regulamentos esta coberta em 2.1.11.4.

As penalidades podem ser aplicadas sem prejuizo do DT poder ajustar o resultado.

A violagdao da mesma regra numa voz ou jogada diferente é considerada uma repeticao da infrac¢do.

Acc¢ao Primeira InfraccGes
infraccdo seguintes
Prestar informagdes sobre os entendimentos entre parceiros de forma AD PP
incompleta
N3o alertar uma voz que deve ser alertada AD PP
Uso deliberado de uma informagdo nao autorizada (1) PP PP
Folha de convencgdes incompleta ou ndo preenchida correctamente (2) PP PP
Utilizagdo de sistemas ou convengdes ndo permitidos (3) AD PP
N3o respeitar o procedimento de STOP AD PP
Uso de psiquico com entendimento entre parceiros ndo divulgado PP PP
N3o anunciar correctamente AD PP
Ndo chamar o DT quando se verifica uma irregularidade AD PP
Enganar deliberadamente o adversario, por exemplo com uma hesitagdo PD PD
Cometer deliberadamente uma irregularidade (4) PD SD
N3o respeitar as restricdes do morto AD PP

-24 -




Notas:

(1) Se o DT considerar que o infractor utilizou deliberadamente em seu beneficio uma informagao
extrinseca (artigo 16 do CIB) podera aplicar uma penalidade de gravidade superior.

(2) Se o incorrecto preenchimento da folha de convengdes prejudicar o par ndo infractor, o DT podera
aplicar uma Penalidade de Procedimento ao par infractor, sem prejuizo de um eventual ajuste do
resultado.

(3) Se o DT considerar que o par infractor devesse ter conhecimento de que o sistema ou convencgao
ndo sao permitidos, é razoavel atribuir uma Penalidade de Procedimento na primeira infracgao.

(4) As irregularidades cometidas deliberadamente, como por exemplo, ocultar uma rendncia ou mentir
sobre os entendimentos entre parceiros, devem ser objecto do Relatério de Arbitragem para efeitos de
eventual processo disciplinar.

2.1.11.4 Comportamento

Esta seccdo diz respeito as infraccdes cometidas de forma deliberada e consciente e as violagGes as
normas de conduta e etiqueta, conforme referidas em 1.3.3.

No desempenho do seu dever de manutencdo da ordem e da disciplina, o Director do Torneio tem
poderes para aplicar penalidades disciplinares, assim como para suspender ou desqualificar um jogador.

Apenas excepcionalmente o DT suspendera ou desqualificard um jogador na sequéncia de uma primeira
infraccdo. Nos casos de Adverténcia ou Penalidade pela primeira infraccdo, o DT deve explicitar se a
infraccdo seguinte pode ter como consequéncia a suspensao ou desqualificacdo do jogador.

Todas as penalidades aplicadas por infraccGes cobertas nesta seccdo devem ser objecto do Relatdrio de
Arbitragem, tendo em vista um eventual processo disciplinar.

Accao Primeira InfraccGes
Infraccdo | Seguintes

Violar deliberadamente as leis ou os regulamentos (1) PD SD
Praguejar ou ser descortés para com o parceiro, em publico AD PD
Praguejar ou dirigir comentdrios ofensivos ao DT, aos adversdrios ou aos PD PD

membros das comissdes de recurso

Contestar as decisGes de forma inadequada com os regulamentos AD PD
Dirigir-se a qualquer interveniente gritando PD PD
Praticar qualquer acto de violéncia ou intimidacgao fisica SD -
Prolongar os comentdrios post mortem atrasando o inicio da mdo seguinte AD PD
Utilizar telemdveis ou outros aparelhos electrdnicos PD PD
Notas:

(1) Assumem particular gravidade as violacGes das regras de comunicagdo entre parceiros descritas no
Artigo 73 do CIB.
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2.2 Regras especificas de provas de pares
2.2.1 Colocagao dos jogadores e das carteiras

Os jogadores sentam-se livremente na mesa e na linha que lhes for atribuida pela entidade
organizadora, que pode atribuir posicdes especificas a determinados pares de acordo com critérios que
deverdo ser precisos e divulgados atempadamente. Nas provas mistas as senhoras tém de ocupar na
linha NS a posi¢do Sul, e na linha EW a posicao Oeste (excepto se forem utilizadas cortinas, caso em que
se sentardo em Este).

A entidade organizadora pode impor uma direccdo especifica para as linhas e/ou uma posicdo
determinada para Norte.

O par NS é responsavel por colocar e retirar as carteiras da mesa.

2.2.2 Substituicao de jogadores
2.2.2.1 Regras para substituicao

Qualquer jogador tem o direito, apds comunica¢do ao DT, de ser substituido numa prova de pares,
sujeito as seguintes limitagdes (ndo podendo ser invocadas circunstancias atenuantes para autorizar
substituicOes fora delas):

a) um jogador ndo pode ser substituido por outro de escaldo superior, segundo a lista de classificacdo
(ranking) para a época publicada pela FPB;

b) os elementos do par ndo podem ser substituidos simultaneamente e deverdo jogar um com o outro
pelo menos 50% do nimero de maos total da prova;

c) um jogador ndo pode ser substituido em mais do que 1/3 do total das m3os em disputa, excepto em
provas de duas sessdes, em que podera ser substituido até uma sessdao completa;

d) no caso de se tratar de uma prova nacional em que um par esteja a representar uma AR, no par
resultante da substituicdo tera de haver pelo menos um jogador dessa AR.

Em provas de caracteristicas excepcionais organizadas pela FPB, a Direc¢do pode alterar estas
disposicGes, desde que o especifique antecipadamente no respectivo Regulamento.

2.2.2.2 Substituicao com desclassificagdo

Qualquer substituicdo de um jogador que ndo cumpra as regras acima descritas acarreta a
desclassificagdo do par em causa. No entanto, se o par formado com essa substituicdo se encontrar em
condi¢cbes de disputar o torneio de acordo com o regulamento da prova e nao tiver sido violada
nenhuma das regras referidas em 2.2.2.1, o DT deve aceitar a sua participa¢cdo, com a consequente
anulacdo da inscricao do par original.

No caso da auséncia de um par, a entidade organizadora ou o DT pode promover substituicbes de
circunstancia para assegurar o bom funcionamento da prova, sendo automaticamente desclassificado o
par faltoso. O par substituto jogard portanto extracompeticdo, excepto se manifestar ao DT, até 30
minutos apods a publicagdo dos resultados da sessdo, o desejo de prosseguir na prova, o que o DT
autorizard desde que esse par cumpra as condi¢des de admissdo estipuladas no regulamento da prova e
gue nao tenha sido violada nenhuma das regras descritas em 2.2.2.1, sendo nesse caso anulada a
inscricao do par faltoso.

2.2.3 Atrasos

Os jogadores deverdo estar sentados nos lugares que Ilhes competem cinco minutos antes da hora
marcada para o inicio da sessdo. Caso um par, ou quem o substitua, ndo esteja sentado a mesa a hora
marcada para o inicio da sessao, ficam sujeitos aos procedimentos e Penalidades de Procedimento por
atraso [vd. 2.1.11.2].
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2.2.3.1 Maos nao jogadas por atraso

Independentemente das penalidades aplicadas em consequéncia dos atrasos, se o DT verificar que se
esgotou o tempo disponivel para jogar as maos previstas para essa posi¢cdo, as maos ainda ndo jogadas
devem ser anuladas.

Nesse caso, se o par infractor continuar em prova, ser-lhe-3a atribuido em cada mao 40% do Top; se tiver
havido supléncia ou substituicdo de circunstancia, ao novo par sera atribuida em cada mao anulada a
média que ele vier a obter na sessdo. Em qualquer das situa¢des, ao par adversario serd atribuido em
cada mdo anulada 60% do Top, ou a sua percentagem nas restantes maos da sessdo se ela for superior
[Artigo 12.C.2.a) e c) do CIB].

Nos encontros de pares por IMPs, em cada mao que for anulada por ndo ter sido jogada dentro do
tempo estabelecido, o par infractor tera -3 (menos 3) IMPs e o adversdrio +3 (mais trés) IMPs [Artigo
12.C.2.b) do CIB].

2.2.3.2 Desclassificagdo ou supléncia

A partir de 20 minutos de atraso, ou do fim da primeira posicdo se superior:

1) No caso de no regulamento da prova estarem previstas supléncias, o DT deve convocar os pares
suplentes pela ordem definida para tal. Se nenhum se apresentar, a prova prosseguird com os restantes
pares, incluindo um eventual par que, nos termos descritos em 2.2.2, tenha substituido o par em falta.

No entanto, se algum par suplente se apresentar até ao fim da segunda posicao, o DT deve promover a
sua entrada na terceira posicao.

2) No caso de ndo estarem previstas supléncias, o DT deve desclassificar o par, podendo substitui-lo
conforme descrito em 2.2.2.2.

2.2.4 Procedimentos e irregularidades nos jogos ou nas carteiras

2.2.4.1 Irregularidades na distribuicao das cartas

No caso de as cartas serem distribuidas a mesa, quando se verificar que um determinado jogo nao foi
baralhado no inicio da sessdo, os dois pares responsaveis poderdo ser penalizados [vd. 2.1.11.2].

Em caso de erro de duplicacdo, os dois pares poderdao ser penalizados; a penalidade é mais grave se
envolver a troca das maos de duas carteiras [vd. 2.1.11.2].

No final de cada jogo da segunda posicdo ambos os pares devem verificar a correc¢do da duplicagdo
efectuada, por comparagado das maos com o registo feito na ficha ambulante [vd. 2.1.11.2].
2.2.4.2 Movimentagdo das carteiras e dos pares no final da posicdo

O DT indica no inicio da prova a que par compete, no final de cada posicdo, o transporte das carteiras e
para que mesa. Qualquer erro de transporte podera penalizar o par responsavel [vd. 2.1.11.2], salvo se
tiver sido detectado a tempo de ndo causar prejuizo.

O DT indica, também no inicio da prova, a forma de rotacdo dos pares no final de cada posicdo.

Qualquer erro de rotacdo de um par (por exemplo sentar-se na mesa errada) podera penalizar esse
mesmo par [vd. 2.1.11.2], excepto se for detectado antes de ter causado prejuizo.

Nos movimentos com recurso ao método de arrow switching, o par que se encontra na linha NS ndo
necessita de mudar a sua posi¢do a mesa quando na posi¢do seguinte tenha de jogar na linha EW.
2.2.4.3 Contagem das cartas

Os jogadores devem contar as suas cartas quando as retirarem da carteira. Poderao ser penalizados os
erros de contagem de que resulte prejuizo para qualquer par ou a anulagdo de qualquer jogo [vd.
2.1.11.2].
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2.2.4.4 Posicionamento das carteiras

Durante os periodos do leildo e do carteio a carteira do jogo deve permanecer sobre a mesa e na
orientacao correcta. Nenhum jogador pode tocar nas cartas de um adversdrio, mesmo depois do registo
do resultado, pelo que, caso necessite de verificar alguma ocorréncia, devera chamar o DT.

Se uma carteira tiver sido colocada com uma rotacdao de 1802 em relagdo a posicdo correcta e a mao
tiver sido assim jogada, o seu resultado permanecera vdlido, mesmo em provas de pares mistos; a mao
serd também jogada nessa posi¢do caso algum dos jogadores ja tiver visto as cartas que se encontravam
na bolsa a sua frente e que se destinavam ao parceiro. O DT tem porém a faculdade de penalizar o par
sentado em NS, sobretudo em caso de reincidéncia [vd. 2.1.11.2].

Se uma carteira tiver sido colocada com uma rotacdo de 902 em relag¢do a posicdo correcta, o jogo sera
jogado e validado e os pares serdao pontuados de acordo com a posicdo em que jogaram, estando o par
sentado em NS sujeito a uma penalidade [vd. 2.1.11.2].

No final do jogo as mdos devem ser colocadas nos respectivos bolsos na carteira, sendo da
responsabilidade do par sentado em NS assegurar-se da correcta orientacdo desta. Se qualquer carta
for colocada na carteira voltada para cima, o jogador responsdvel podera ser penalizado, caso qualquer
jogador da posicdo seguinte, a excep¢ao do que ird jogar com essa mao, vir essa carta [vd. 2.1.11.2].

2.2.4.5 Carteiras alteradas

Se alguma carteira for alterada, conforme a respectiva definicdo no Artigo 87.A do CIB, aplica-se o
disposto no Artigo 87.B. Aos pares responsaveis pela alteracdo estdo sujeitos as penalidades previstas
em2.1.11.2.

2.2.5 Cadéncia de jogo - jogo lento

Os pares devem respeitar a cadéncia de jogo estabelecida pela entidade organizadora ou pelo DT, em
geral 7 minutos por mdo, ou 8 minutos quando se usam cortinas. Se um par considerar que o par
adversario ndo esta a respeitar essa cadéncia, deve participar tal facto ao DT.

Um par que retarde o desenvolvimento normal de uma sessdo, ndo respeitando o ritmo de jogo
imposto, receberd uma adverténcia; caso o incumprimento persista, o par podera ser penalizado de
acordo com 2.1.11.2.

Se em alguma mesa nao se tiver iniciado ainda o periodo do carteio (carta de saida exposta) de alguma
mdo, quando a ordem de mudanca de posicdo for dada, o DT deve anular esse jogo, bem como
qualquer outro que ndo tenha sido ainda jogado, e atribuir-lhe(s) um resultado ajustado artificial, de
acordo com o disposto no Artigo 12.C.2.a) do CIB.

Ndo é permitido disputar qualquer jogo atrasado no final da sessao.

2.2.6 Informagdo nao autorizada - situacdes proibidas mais comuns

Conforme o disposto em 1.5, os jogadores deverdo ter a preocupac¢do de evitar transmitir ou receber
dos outros jogadores qualquer informacdo acerca dos resultados ou do conteldo dos jogos que estdo a
disputar.

Neste sentido ndo é permitido aos jogadores:

- comentar jogos passados com outros jogadores;

- comentar jogos com o parceiro na presenga de outros adversarios;

- mostrar ou de algum modo facilitar a visdo das folhas de previsdes por qualquer adversario;
- tentar ler as folhas de previsGes dos adversdrios.

O DT pode decidir penalizar um jogador por transmitir ou procurar obter informagao ndo autorizada em
qualquer das situagdes acima referidas, conforme o estipulado em 2.1.11.3, podendo porém agravar a
penalidade, caso considere haver razdes para tal. Usando os mesmos critérios, poderd penalizar
qualquer outra infraccdo da mesma natureza, segundo o grau de gravidade que lhe atribuir. Em
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qualquer dos casos o DT podera também, se e quando considerar que as circunstancias o justificam,
fazer a participacao disciplinar da infraccdo cometida.

Se alguma infraccdo resultar na utilizacdo por qualquer jogador de informacdo nao autorizada em seu
beneficio, aplica-se o disposto em 2.1.5.

2.2.7 Registo dos resultados
2.2.7.1 Responsabilidades e procedimentos

Compete aos pares NS o registo dos resultados nas fichas ambulantes que acompanham as carteiras,
sendo neste caso obrigatdria a indicacdo exacta da carta de saida, pelo que em caso de omissdo ou
imprecisdo, e se a mao vier a ser objecto de reclamagdo, o DT julgara em desfavor do par NS e poderd
aplicar-lhe uma penalidade [vd. 2.1.11.2].

E da responsabilidade de ambos os pares, apds o final do jogo e o seu registo, a colocacdo da ficha
ambulante na respectiva carteira [vd. 2.1.11.2].

2.2.7.2 Correcgoes dos registos

Até expirar o periodo especificado pela entidade organizadora, podem ser corrigidos erros de calculo ou
de registo dos resultados acordados, quer tenham sido cometidos pelos jogadores ou por “scorers”.

Para o calculo dos resultados da mao sera tida em conta apenas a pontuacdo inscrita na respectiva
folha ou na bridgemate; todavia o DT deve corrigir erros flagrantes, tais como pontuagdes impossiveis,
vulnerabilidade errada e quaisquer outros do mesmo teor.

Caso um jogador se aperceba da existéncia de um registo com um resultado possivelmente mal
marcado noutra mesa, deve chamar o DT, que corrigird o resultado apds a devida comprovagao.

N3o é permitido aos jogadores proceder a qualquer correc¢do dos resultados que foram por eles
inscritos nas folhas de registo, apds as carteiras terem sido mudadas da mesa onde jogaram esses jogos.
Caso cheguem a conclusdo que houve erro de registo, devem confirma-lo junto do par adversario e
conjuntamente solicitar ao DT a sua correcgao, aplicando-se o disposto no Artigo 79 C.1. do CIB.

Em provas com mais de uma sessdo, o Periodo de Correcgao previsto no Artigo 79 C.1. do CIB é
alargado até ao inicio da sessdo seguinte. Na ultima sessdo, o Periodo de Correcgdo é de 30 minutos
apos a disponibilizacdo dos meios de conferéncia dos resultados.

A entidade organizadora da prova pode determinar um Periodo de Correccdo diferente do estabelecido
no paragrafo anterior, desde que previamente explicitado no regulamento especifico da prova, ndo
podendo, no entanto, o Periodo de Correccdo ser inferior a 30 minutos.

Compete exclusivamente ao DT proceder a correccdo dos erros de registo, o que deve fazer mesmo
para além do Periodo de Correccdo, nos termos previstos no Artigo 79 C.2 do CIB, se tiver “a convicgdo
para além de qualquer divida razoavel que esse registo esta errado”.

O prazo maximo para a correc¢do referida no paragrafo anterior é de 48 horas apds o final da ultima
sessdo, nas provas oficiais e de meia hora nas restantes provas.
2.2.7.3 Omissao do registo de resultados

Em caso de omissdao de um resultado na folha de registo, detectada apds a sua recolha, se nao for
possivel apurar o resultado efectivamente ocorrido, quer por ndao haver acordo entre os pares, quer por
ja ndo ser possivel contactd-los, a mao é anulada, os pares envolvidos recebem 50% do TOP e poderao
ser-lhes adicionalmente aplicada uma Penalidades de Procedimento [vd. 2.1.11.2].
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2.3 Regras especificas das provas de equipas

2.3.1 Normas gerais; sala aberta e sala fechada; equipas visitadas e visitantes

Os encontros de provas de equipas disputam-se em uma ou mais séries de carteiras, que serdao jogadas
em duas mesas, colocadas em salas diferentes, que se designam por sala aberta e sala fechada. Na sala
fechada, para além dos jogadores que se encontrem a disputar o(s) encontro(s) sé é permitida a
presenca do DT e das pessoas que a entidade organizadora ou o DT tiverem nomeado como assistentes
para o bom desenrolar da prova ou para outras fungdes consideradas necessarias, desde que nela ndo
participem.

Num encontro de equipas, uma delas é denominada visitada e a outra visitante. Os pares componentes
da equipa visitada ocupam a linha NS na sala aberta e EO na sala fechada; os pares da equipa visitante
sentam-se consequentemente em EO na sala aberta e em NS na fechada. E obrigatério que a
composicdo dos pares se mantenha durante cada série de carteiras.

Normalmente a equipa visitada é a mencionada em primeiro lugar no programa de cada jornada, e a
sua adversdria, a visitante, a mencionada em segundo lugar. A entidade organizadora pode também
estabelecer no regulamento da prova que a equipa visitada seja decidida por sorteio, o qual pode ser
feito pelo DT ou pelos representantes das equipas.

Nas provas de equipas, os encontros devem ter um minimo de 8 maos, excepto nos torneios Patton e
mini-séries, em que o numero de maos por encontro pode ser inferior.

2.3.2 Formacao das equipas (line-up)

Antes do inicio de um encontro de uma prova de equipas, o DT (ou um auxiliar) prepara uma folha onde
consta qual o encontro e o nimero da mesa (ou das mesas, se tiverem nuimeros diferentes na sala
aberta e na sala fechada) onde as equipas se vdo defrontar. As equipas devem indicar nessa folha os
pares que vao jogar na sala aberta e na sala fechada, o que usualmente se designa por line-up. Em
encontros com um segmento, compete a equipa visitante preencher o line-up em primeiro lugar, tendo
a equipa visitada o direito de escolha dos pares que se irdao defrontar.

2.3.3 Capitaes de equipa

Cada equipa devera ter um capitdo (que pode ser ndo-jogador), que é o seu representante junto da
entidade organizadora e do DT. Deve ser designado no acto da inscricdo; caso contrario sera
considerado como tal o jogador melhor classificado no ranking.

O capitdo é o responsavel pela apresentacdo dos sistemas da equipa onde e quando tal seja solicitado,
pelo preenchimento das folhas de line-up quando existam e pelo pagamento do valor estipulado para
cada encontro. Deve comparecer nas reunides de capitdes, bem como nos recursos que envolvam
elementos da sua equipa; caso ndo o faca, a entidade competente pode se necessario escolher
qualquer outro dos membros da equipa.

O capitdo é o Unico elemento da equipa que tem o direito de assistir na sala aberta a um encontro da
sua equipa, desde que esteja presente desde o inicio e com o conhecimento do DT, cuja autorizagao
devera solicitar se desejar sair da sala.

2.3.4 Ocupacao de lugares - alteragao da composi¢ao dos pares

2.3.4.1 Generalidades

Os jogadores sentam-se como entenderem na linha que lhes é destinada no line-up, ndo podendo
trocar de posicao antes do final de cada série de carteiras, salvo com autorizagdo do DT. No entanto,
nas provas de equipas mistas as jogadoras da linha NS tém de ocupar a posicao Sul e as da linha EW a
posicdo Oeste (excepto se forem utilizadas cortinas, caso em que se sentardo em Este).

Os encontros s6 podem comecar na sala aberta depois dos jogadores que jogam na sala fechada se
encontrarem sentados.
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O par NS é responsavel por colocar e retirar as carteiras da mesa. A carteira correspondente ao jogo
tem de permanecer sobre a mesa até 4 conclusdao do mesmo, com a mesma orientacdo com que foram
retiradas as cartas e visivel por todos os jogadores.

No decurso de um encontro ou apds o seu final, os jogadores ndo podem abandonar a sala em que
jogam sem autorizacdo do DT.

2.3.4.2 Encontros com mais de um segmento
Em encontros com mais de um segmento, seguem-se as seguintes regras:

1) Com dois segmentos, a equipa visitada decide se quer ter o direito de escolha no primeiro ou no
segundo segmento;

2) Com trés segmentos, a equipa visitada escolhe qual o segmento em que tem o direito de escolha,
deixando os outros dois segmentos para a equipa visitante, ou pode passar esse direito de escolha
aos adversarios; neste caso, a equipa visitante escolhe em que segmento tem o direito de escolha e
a equipa visitada fica automaticamente com os outros dois segmentos;

3) Com quatro segmentos, o encontro é dividido em duas partes de dois segmentos cada; a equipa
visitada escolhe primeiro em que segmento e de que parte quer ter o direito de escolha; a equipa
visitante fica com o direito de escolha no outro segmento dessa parte; na parte restante, a ordem
de escolha é inversa.

2.3.4.3 Alteragoes em resultado da utilizagdo de SAI

Quando uma equipa em que pelo menos um dos pares utilize um SAl defrontar outra equipa em que
nenhum dos pares utilize esse tipo de sistema, a primeira serd sempre visitante, e, no caso de o
encontro se disputar em mais de um segmento, terd sempre de apresentar a sua forma¢dao em primeiro
lugar.

Qualquer par que jogue um SAl deve sentar-se a mesa quinze minutos antes do inicio do encontro, se o
adversario assim o solicitar.

2.3.5 Atrasos

Cinco minutos antes da hora prevista para o inicio da prova todos os jogadores devem estar sentados
nos seus lugares. Os atrasos poderdo ser penalizados de acordo com o disposto em 2.1.11.2.

2.3.5.1 Falta de comparéncia ou supléncia

Em caso de atraso superior ao tempo normalmente necessdrio para serem jogadas 25% das maos do
encontro (7 minutos por mdo, ou 8 minutos quando se usam cortinas), ou, para qualquer numero de
maos do encontro, acima de 30 minutos de atraso, o DT atribui falta de comparéncia a equipa faltosa.

No entanto, quando se tratar da primeira jornada de uma fase de uma prova em que tenham sido
previstas supléncias, nos termos definidos em 2.1.10, o DT devera procurar substituir a equipa faltosa
por ordem de supléncias, e:

i) se nenhuma equipa suplente se apresentar, o DT atribuird entdo falta de comparéncia a equipa
faltosa, que assim poderd manter-se em prova;

ii) se se apresentar uma equipa suplente, a equipa faltosa sera eliminada e:

- 0 encontro iniciar-se-a se for possivel jogar pelo menos 50% da totalidade das mdos previstas,
aplicando-se para o apuramento do seu resultado a tabela de PV mais proxima do nimero de maos
jogadas (se houver duas tabelas equidistantes, usar-se-a a que disser respeito ao maior numero de
maos);

- caso contrario, sera atribuida a cada uma das equipas a média dos PV obtidos por cada uma nos
restantes encontros da fase.
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2.3.6 Procedimentos e irregularidades nos jogos ou nas carteiras
2.3.6.1 Erros corrigiveis

Sempre que ocorrer uma situacao de irregularidade num jogo que ainda nao tiver sido jogado na outra
mesa e que possa ser corrigida sem recurso a anulacdo dessa mao, deve o DT procurar a solucdo mais
simples entre as possiveis para que o jogo em que essa situacdo ocorreu possa ser jogado e comparado
entre as duas mesas.

2.3.6.2 Distribuicao das cartas

Quando na posicdo inicial de cada série de carteiras as cartas forem dadas a mesa, se se verificar que
alguma carteira foi jogada sem que as mesmas tivessem sido baralhadas, o DT podera aplicar as
penalidades definidas em 2.1.11.2.

2.3.6.3 Contagem das cartas

Os jogadores devem contar as suas cartas quando as retiram da carteira; se algum jogo for anulado por
nao o terem feito, o DT podera aplicar as penalidades definidas em 2.1.11.2.

2.3.6.4 Carteira alterada

Uma carteira considera-se alterada conforme a definicdo constante do Artigo 87.A do CIB. Caso seja
possivel, o jogo é anulado e substituido; caso ndo seja, o jogo é anulado e o DT pode aplicar a(s)
equipa(s) do(s) par(es) causador(es) as penalidades definidas em 2.1.11.2.

2.3.6.5 Posicionamento das carteiras

No decurso do leildo e do carteio a carteira do jogo deve permanecer sobre a mesa e na orientagdo
correcta. Nenhum jogador pode tocar nas cartas de um adversdrio; caso necessite de verificar alguma
ocorréncia, devera chamar o DT.

Se uma carteira tiver sido colocada com uma rotac¢dao de 1802 em relagdo a posi¢do correcta e a mao
tiver sido assim jogada, o seu resultado permanecera valido, mesmo em provas de equipas mistas; a
mao sera também jogada nessa posicdo caso algum dos jogadores ja tiver visto as cartas que se
encontravam na bolsa a sua frente e que se destinavam ao parceiro. O DT tem a faculdade de penalizar
a equipa do par NS responsavel, sobretudo em caso de reincidéncia, de acordo com o disposto em
2.1.11.2.

Se uma carteira tiver sido colocada com uma rotacdo de 902 em relagdo a posi¢do correcta e algum dos
jogadores tiver visto as cartas que se encontravam na bolsa a sua frente e que eram destinadas a um
dos adversarios, ou se a mao tiver sido assim jogada, o par NS serd considerado responsavel; o DT
devera verificar se é praticavel o disposto em 2.3.6.1, podendo-se aplicar a NS a penalidade definida em
2.1.11.2, caso contrdrio considera-se a carteira alterada (vd. 2.3.6.4).

Se um jogador vir qualquer carta de outro jogador por se encontrar colocada na carteira voltada para
cima, o DT deve ser chamado para decidir se o jogo pode ser jogado ou se deve ser anulado; a equipa
do jogador que na posicdo anterior detinha esse jogo podera ser penalizada de acordo com 2.1.11.2.

Se um jogador por engano retirar as cartas que se destinavam a um adversario, o DT deve verificar se é
aplicavel o disposto em 2.3.6.1, caso contrdrio o jogo é anulado. Poderda aplicar-se em qualquer dos
casos a penalidade definida em 2.1.11.2.

2.3.6.6 Erro na ocupacao dos lugares

Ambas as equipas sdo responsaveis pela orientagdo correcta dos seus pares nas mesas. As penalidades
em que podem incorrer por erro de ocupacgdo de lugares de algum dos seus pares estdao indicadas em
2.1.11.2.
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No caso de, numa das salas, os pares se terem sentado na posicao errada e esse erro ndo for detectado
ou s6 o for apds terem sido jogadas nas duas mesas mais do que 50% da totalidade das maos do
encontro, este é anulado e sao atribuidos 8 PV a cada equipa.

No caso de terem sido jogadas nas duas mesas em posicdo incorrecta 50% ou menos do total de maos
do encontro, elas sdo anuladas, o DT corrige a posicdo dos pares, o encontro continua e o seu resultado
em PV é calculado com base na tabela mais préoxima do numero de maos passiveis de comparagdo; se
houver duas tabelas equidistantes, usar-se-a a que disser respeito ao maior nimero de maos.

Se uma ou mais maos tiver sido jogada numa sala em que os pares se sentaram na orientacdo errada,
mas ndo ainda na outra sala, o DT procedera para que nesta ultima essas mdos sejam jogadas com uma
rotacdo dos pares de 902, de modo a permitir a comparacao de resultados.

Se o erro de orientagdo se der em ambas as salas, o encontro ou a série de maos sera assim jogado, sem
anulacdo de resultados, mas esse erro ndo devera afectar a orientacdo das equipas na série ou séries
seguintes do encontro.

2.3.6.7 Impossibilidade de comparacao de resultados

Se por razées alheias a qualquer das equipas ndo for possivel fazer a comparacdo de resultados em

uma ou mais maos:

a) No caso de ndo ser possivel comparar pelo menos 50% da totalidade das maos do encontro, este é
anulado e a cada equipa serd atribuido o resultado mais favordvel de entre os trés seguintes:
1-12PV;

2 - a média final dos PV por si obtidos nos outros encontros*;

3 - a média final dos PV ganhos contra a equipa adversdria pelas oito equipas que de si estiverem
mais préximas em pontuagdo*.

* Estas médias sdo calculadas com aproximacgdo as centésimas.

b) Se for possivel comparar pelo menos 50% das maos, sdo anuladas aquelas em que ndo é possivel
fazer a comparagdo e o resultado do encontro em PV é calculado com base na tabela mais proxima
do numero de maos passiveis de comparacao; se houver duas tabelas equidistantes, usar-se-a a que
disser respeito ao maior nimero de maos.

2.3.7 Cadéncia de jogo - jogo lento

No inicio de cada prova, o DT anunciard o periodo de tempo disponivel para cada série de carteiras, em
geral de 7 minutos por mdo, ou 8 minutos quando se usarem cortinas, acrescido do tempo necessario
no inicio para dar cartas, quando aplicavel, e para explicacdo dos sistemas. A contagem do tempo
disponivel para cada série de carteiras a serem jogadas inicia-se a partir do momento em que os
jogadores de ambas as equipas estdo sentados a mesa, o que deve ser tomado em conta pelo DT em
mesas em que o encontro tenha comecado mais tarde por atraso de alguma das equipas.

Se uma série ndo acabar dentro do tempo previsto, sera concedido um periodo de tolerancia de 5
minutos, findo o qual ambas as equipas poderdo ser penalizadas conforme o seu grau de
responsabilidade, de acordo com o estabelecido em 2.1.11.2.

Qualquer jogador pode em qualquer altura de um encontro comunicar ao DT que considera que o ritmo
de jogo dos adversdarios esta a ser demasiado lento. Se estes discordarem assiste-lhes o direito de
solicitar o controlo do tempo restante de jogo por parte do DT ou de um seu delegado.

2.3.8 Informagao nao autorizada

Conforme o disposto em 1.5, os jogadores devem ter a preocupac¢do de evitar transmitir aos outros
concorrentes qualquer informagdo acerca dos resultados ou do conteddo dos jogos que estdo a
disputar, evitando por exemplo discutir os jogos em termos audiveis nas outras mesas.

O DT pode penalizar um jogador por transmitir informacdo ndo autorizada de qualquer tipo, conforme o
estipulado em 2.1.11.3, podendo agravar a penalidade caso considere haver razGes para tal. Podera

- 33 -



também, se e quando considerar que as circunstancias o justificam, fazer a participagdo disciplinar da
infraccao cometida.

Se alguma infraccdo resultar na utilizacao, por qualquer jogador, de informacao ndo autorizada em seu
beneficio, aplica-se o disposto em 2.1.5.

2.3.9 Registo dos resultados

Em cada sala o jogador sentado em Norte deve preencher a folha de registo oficial do encontro, embora
a responsabilidade pelo seu correcto preenchimento seja de ambos os pares. As equipas que no final
apresentem folhas de registo incorrectamente preenchidas poderdo ser penalizadas de acordo com o
disposto em 2.1.11.2. As emendas e rasuras devem ser rubricadas pelos dois capitdes ou pelos seus
representantes.

Qualquer jogador pode solicitar ao DT uma folha de registo individual. Neste caso estas folhas de
registo devem ser comparadas com a folha de registo oficial da respectiva mesa, antes de se efectuar a
comparacdo com a folha de registo oficial da outra sala.

No final do encontro, as folhas de registo oficiais devem ser rubricadas pelos dois capitdes ou pelos seus
representantes e entregues ao DT, com o calculo da diferenca total em IMPs ja efectuado. A
responsabilidade da entrega das folhas de registo ao DT é da equipa visitada.

Em encontros simultaneos o DT pode decidir pela utilizacdo de fichas ambulantes como se de uma
prova de pares se tratasse, aplicando-se entdo o estipulado em 2.2.7.

Quando se utilizarem bridgemates, compete ao morto efectuar a introducdo dos resultados e a linha
contraria a sua verificagao.
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3. Regulamento de Provas
3.1 Provas: tipos, organizagao e condigdes de participagao

3.1.1 Tipos de provas

As provas podem ser abertas a todos os praticantes ou condicionadas a categoria, ao sexo ou a idade
dos praticantes. Consideram-se usualmente os seguintes tipos, sem exclusdo de quaisquer outros que
possam ser criados pela combinacgao dos critérios referidos:

Open - todos os praticantes

Femininos - apenas praticantes do sexo feminino

Mistos - cada par é constituido por praticantes de sexo diferente

Jovens - praticantes com idade maxima de 20 anos até ao final do ano em curso *
Juniores - praticantes com idade mdxima de 25 anos até ao final do ano em curso *
Seniores - praticantes licenciados que completem 60 anos até ao final do ano em curso *
23s categorias - exclui praticantes de 12 categoria ou Nacional

Promocgao - exclui praticantes de categoria superior a 2 Ouros ou Nacional

* Caso os limites de idade para estas categorias sejam redefinidos pela WBF, os novos limites entrardo
em vigor na data que tal for fixado por essa entidade.

3.1.2 Organizagao das provas

A FPB compete a realizacdo de todas as provas oficiais com caracter nacional, assumindo nessa
condicdo todos os direitos e deveres estipulados no CIB para entidades organizadoras. Pode no entanto
delegar a sua organiza¢do nas AR ou em Clubes.

As AR sao responsdveis pela realizagao das provas oficiais de ambito regional, bem como pelas provas
de ambito nacional cuja organizacdo lhes tenha sido delegada pela FPB, podendo por sua vez delegar a
sua organizagdo em Clubes da sua area geografica.

Os regulamentos das provas regionais que apuram para provas nacionais sdo da responsabilidade das
respectivas AR. Dentro das quotas que lhes sdo atribuidas pela Direccdo da FPB, compete a cada AR
definir os critérios de apuramento ou nomeacdo, supléncias e eventuais substituicdes de pares e
equipas.

Em todas as provas oficiais é obrigatdria a publicacdo antecipada do respectivo regulamento, contendo
as condicBes de inscricdo e participacdo, o local, as datas e o horario da prova, bem como todos os
outros elementos relevantes.

Nas provas oficiais e quando indicado nos respectivos regulamentos, as cerimdnias protocolares de
distribuicdo de troféus sdo parte integrante das provas, sendo dever dos jogadores premiados a
participacdao nas mesmas.

Nas provas oficiais, a FPB pode prescrever a utilizacdo de determinado software, para efeitos de calculo
dos resultados.

3.1.3 Provas com mais de uma fase

3.1.3.1 Isengdes

No regulamento das provas com mais de uma fase, a entidade organizadora deve indicar, além dos
elementos usuais, as eventuais condi¢des de isen¢do para a primeira fase.

Qualquer par ou equipa com direito a isen¢gdo de uma determinada fase de uma prova deve, até a data
limite de inscri¢do, indicar que tenciona participar na fase seguinte. Nenhum jogador inscrito num par
ou numa equipa isenta de uma fase podera jogar por outro par ou equipa nessa mesma fase.
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No caso de algum par ou equipa optar por participar na fase de que esta isento, sujeita-se ao seu
resultado, perdendo o direito de participar automaticamente na fase seguinte.

3.1.3.2 Carry-over

Nas provas com mais de uma fase, quando percentagens, pontos ou resultados obtidos numa fase
forem de alguma forma transportados para a fase seguinte (o que se designa por carry-over), a entidade
organizadora deve estabelecer no respectivo regulamento, antes do inicio da prova, qual a forma como
esses pontos ou resultados transitam dessa fase para a fase seguinte, especificando a forma como serao
processados eventuais arredondamentos.

3.1.3.3 Provas nacionais

a) Apuramento por fases regionais ou por provas regionais

Quando uma prova nacional comece por ser jogada em fases regionais, ou tenha por base o
apuramento através de campeonatos regionais, um jogador sé poderd jogar a prova de apuramento
numa Unica regido, sob pena de desclassificagdo com anulagdo dos resultados do par ou da equipa em
gue posteriormente jogue noutra regiao.

b) Composicdo de pares ou equipas em representacdo de uma AR

Em qualquer fase de uma prova nacional em que um par ou uma equipa se encontre a representar uma
AR, pelo menos um jogador, no caso de pares, ou quatro jogadores, no caso de equipas, devem estar
inscritos nessa AR.

c) Desisténcias injustificadas

Em provas nacionais disputadas em duas ou mais fases, os pares ou equipas apurados para uma fase
que, tendo confirmado a sua participagdao, desistam apds terminar o prazo estabelecido para tal
confirmagdo, quer antes dessa fase se iniciar quer durante o desenrolar da mesma, sem motivo
justificado aceite pela Direc¢do da FPB, perdem 50% dos pontos de ranking ganhos na fase anterior em
gue participaram, sem prejuizo de um possivel processo disciplinar.

3.1.4 Condigdes de participacao
3.1.4.1 Taxa de licenciamento

Para poderem participar em provas nacionais, em provas regionais de apuramento para as mesmas ou
em campeonatos regionais, os jogadores devem ter adquirido ou renovado no ano em curso a condicao
de praticantes licenciados, pagando a respectiva Taxa de Licenciamento através de um Clube filiado ou
directamente numa AR, conforme definido na Tabela de Taxas e Servicos da FPB, a publicar
anualmente.

3.1.4.2 Aceitagao da divulgacao

Os jogadores que participam em provas oficiais ficam obrigados, se e quando a FPB ou a entidade
organizadora o decidir, a aceitar a sua divulga¢do publica, incluindo a transmissdo dos jogos em que
participem, através da Internet, do vugraph ou de qualquer outro meio audiovisual, bem como a
presencga na sala fechada de assistentes do DT ou de jornalistas em trabalho.

3.1.4.3 Entrega antecipada de sistemas artificiais, SAl e conveng6es castanhas

Qualquer par inscrito numa prova oficial de pares ou de equipas que jogue um sistema artificial, um SAl
ou que utilize convengGes Castanhas, terd de o indicar no acto da inscri¢do, aplicando-se o disposto em
2.1.3.4, nomeadamente que, se nao o fizer, terd de jogar nessa prova um sistema Verde sem qualquer
convengdo Castanha.
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3.1.5 Caracter publico das provas e obrigacdes dos espectadores

Os locais onde se desenrolam as provas oficiais devem ser abertos ao publico, com excepcdo da sala
fechada nas provas de equipas, e, caso exista, de alguma sala que tenha sido especialmente preparada
para a sua transmissdo. Ndao é no entanto permitido que jogadores de uma equipa assistam na sala
aberta ao encontro da sua equipa, excepto o seu capitdo, nas condicdes definidas em 2.3.3.

Os espectadores devem cumprir estritamente o que se encontra regulamentado no Artigo 76 do CIB,
designadamente o facto de estarem sujeitos ao controlo do DT, devendo ter em especial atengdo a
Politica de Fumo da FPB e a utilizagdo de telemdveis, sendo-lhes interdito fazer ou receber chamadas.

Nenhum participante pode recusar um espectador desde que este ndo tenha de alguma forma
infringido o disposto no paragrafo anterior.

3.1.6 Homologagao das provas

No ambito das competéncias da FPB encontra-se a homologacdo das provas, que consiste
na contabilizacdo dos seus resultados para efeitos de atribuicdo de pontos de ranking, conforme o
disposto no Regulamento de Classificacdo de Praticantes (RCP).

Pela sua natureza, todas as provas oficiais sdo homologaveis.

A homologagdo das provas particulares, Torneios Particulares ou Festivais, obriga a que as
mesmas cumpram as regras estabelecidas neste RTP e tem um custo, que é facturado pela FPB a
entidade organizadora.

As provas oficiais organizadas pelas AR, ou seja os Campeonatos Regionais que se realizam uma vez por
ano e que conferem o titulo de campedo regional (vd. 1.2), assim como as provas que apuram para
Campeonatos Nacionais, estdo isentos do pagamento da taxa de homologacdo. As restantes provas,
eventualmente organizadas pelas AR, tais como torneios de abertura, encerramento, provas de
homenagem e circuitos regionais, estdo sujeitas ao pagamento da taxa de homologacao referida como
“outras provas” na Tabela de Taxas e Servicos da FPB.

Os Servicos Administrativos da FPB publicardo os resultados provisdrios das provas assim que lhes
tiverem sido comunicados pela entidade organizadora, indicando provisoriamente os pontos de
ranking. A sua homologacdo so sera efectiva desde que se verifiquem as seguintes condicoes:

1 - Em provas oficiais, ter sido recebido na FPB o relatério do DT, no modelo aprovado pela Direc¢do da
FPB.

2 - Em provas organizadas pelas AR, todos os participantes terem a sua situa¢do regularizada junto da
FPB, de acordo com o regulamento da prova.

3 - Ser conhecida a decisdo do CJ, nos casos em que tenha havido recursos para este 6rgao.

4 - Ter sido efectuado o pagamento da factura da homologacdo, assim como de quaisquer outros
encargos relativos a prova, devidos pela entidade organizadora a FPB.

3.1.7 Calendario das provas e reservas de datas

A Direccdo da FPB deve elaborar anualmente o projecto de calenddrio das provas nacionais para a
época seguinte e divulga-lo as AR e aos Clubes, até 15 de Setembro.

As AR devem comunicar a FPB, até 30 de Setembro, as respectivas propostas de altera¢do ao projecto
de calenddrio nacional. Todas as restantes entidades, Clubes ou organizag¢des particulares, que queiram
reservar datas para as suas provas, para que nado colidam com as das provas oficiais, devem comunicar
as suas pretensdes a FPB até essa mesma data. As AR e os Clubes devem também comunicar quais as
provas nacionais a cuja organizac¢do se candidatam, nas condi¢des descritas a seguir em 3.1.8.

A Direcgao da FPB avaliara todas as propostas e pedidos de reserva e, havendo incompatibilidades de
datas, dialogard com as diferentes entidades para encontrar alternativas vidveis satisfatérias para as
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diversas partes. Da mesma forma avaliara as diversas candidaturas a organizacdo de provas nacionais e
comunicard as suas decisdes em tempo util.

Até 30 de Outubro, a Direccao da FPB procederd aos ajustes finais de todo o processo e divulgard o
calendario definitivo e os regulamentos das provas nacionais.

Até 30 de Novembro, as AR devem comunicar a FPB os respectivos calendarios de provas para a época
seguinte.

A reserva de qualquer data no calenddrio da FPB esta sujeita ao pagamento de uma caucdo (que sera
posteriormente deduzida no pagamento da homologacdo da prova), nos montantes definidos pela
Tabela de Taxas e Servicos da FPB.

3.1.8 Delegacao da organizacao de provas nacionais

A Direc¢do da FPB pode delegar a organizacdo de provas nacionais em AR ou em Clubes que a tal se
candidatem. O respectivo regulamento serd contudo sempre da responsabilidade da Direccdo da FPB,
sendo os hordrios definidos por proposta da entidade organizadora.

A entidade organizadora deve assegurar, por forma a obter uma participagdo condigna, a divulgacdo e a
promocdo da prova junto das outras entidades envolvidas e dos praticantes, bem como prestar-lhes
atempadamente as informacdes necessarias e o apoio que lhe seja solicitado.

A FPB facturara a entidade organizadora um minimo de 25% do montante total das inscri¢des, cujo
valor serd o que consta da Tabela de Taxas e Servicos da FPB, a menos que a Direccdo da FPB autorize
outro. As entidades que se candidatem a organizar uma prova poderdo oferecer um valor superior a
esses 25%, o qual sera considerado como factor preferencial na decisdo da FPB, em caso de mais do que
uma candidatura. O valor calculado conforme o que tiver sido acordado, acrescido de eventuais coimas
ou caugdes, deve ser pago a FPB no prazo de um més apds a conclusdo da prova e sempre no mesmo
ano em que essa delegagao tenha sido concedida.

3.2 Direcgao do torneio

Compete ao Conselho de Arbitragem (CA) a designa¢do do Director de Torneio (DT) para todas as
provas oficiais, nacionais ou regionais, podendo nestas ultimas ser delegada a sua nomeacdo na
respectiva AR.

3.2.1 Cumprimento das normas de conduta e etiqueta
O DT deve seguir os seguintes procedimentos nas provas oficiais:

1. No inicio de cada prova, o DT faz o anuncio de que na mesma ndo serdo tolerados comportamentos
incorrectos, solicitando aos jogadores que o chamem se os mesmos se verificarem.

2. Se algum jogador tiver um comportamento inapropriado a mesa, o DT deve ser chamado de
imediato.

3. O DT, quando chamado, faz a recolha dos factos e exerce o seu julgamento quanto a situacdo em
causa. Se concluir que ocorreu algum comportamento incorrecto, o DT, usando os poderes que lhe
sao conferidos pelo Artigo 91.A do CIB, podera aplicar uma Penalidade Disciplinar [vd. 2.1.11.4],
segundo o seu critério, a cada um dos infractores (podendo até serem penalizados os quatro
jogadores a mesa, independentemente de quem tiver dado origem ao problema).

4. No caso de uma prova de pares em que o DT tiver suspendido ou excluido um jogador, o respectivo
par ndo receberd qualquer pontuacdo nas mados que em consequéncia nao tiver jogado, podendo
ainda aplicar-se o ponto 2.2.2.1.b) se, em consequéncia de n3do terem jogado essas mados, 0s
jogadores do par do infractor ndo jogarem um com o outro 50% do nimero total de maos da prova.

Aos seus adversarios serdo atribuidos nessas maos resultados ajustados de acordo com o disposto
no CIB, ou seja 60% do Top em cada mado, excepto se nessa sessao obtiverem nas restantes maos
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uma percentagem superior a 60%, caso em que em cada uma dessas maos lhes sera atribuida essa
mesma percentagem.

No caso de uma prova de equipas em que o DT tiver suspendido ou excluido um jogador, se o
numero de maos comparaveis no final do encontro for igual ou superior a 50% do total de maos
qgue se deveriam disputar, o encontro serd dado como terminado e serd usada a tabela de PV que
mais se aproximar do nimero de maos comparadas (caso haja duas tabelas equidistantes usar-se-a
a que disser respeito ao maior nimero de maos), excepto quando o resultado médio da equipa
infractora nos restantes encontros da prova for inferior ao resultado obtido por essa tabela, caso
em que a equipa ndo infractora serd atribuido o complemento desse resultado médio. Quando o
numero de maos comparaveis for inferior a 50%, a equipa do infractor serd atribuida falta de
comparéncia, aplicando-se o disposto em 3.6.7.2.

Quando o DT tiver excluido um jogador de uma sessdo ou encontro deve fazer a respectiva
participacdo disciplinar. Tem ainda poderes para o desqualificar da prova, embora sujeito a
aprovacdo da entidade organizadora da mesma. Qualquer infractor eliminado nestas circunstancias
sera considerado como ndo tendo participado na prova, ndo lhe sendo atribuidos quaisquer pontos
de ranking nem reembolsado o valor da taxa de inscricgdo na mesma.

3.2.2 Relatério da prova

Em todas as provas nacionais o DT deve elaborar um relatdrio da prova, e envia-lo aos Servicos
Administrativos da FPB, no prazo maximo de 15 dias a contar da data de realizacdo da prova. No caso
das provas regionais, a entrega devera ser feita na respectiva AR, que fard chegar cdpia aos Servicos
Administrativos da FPB no prazo maximo de 21 dias a contar da data de realizacdo da prova. Eventuais
situacOes de atraso na entrega dos relatdrios sdao susceptiveis de serem consideradas infraccées
disciplinares.

Sé apods a aceitagdo do respectivo relatdrio havera lugar a homologacdo efectiva da prova, quer para
efeitos de ranking quer da atribui¢do de titulos em disputa.

3.2.2.1 Conteudo do relatério

O relatério tem de conter:

a)
b)
c)
d)

A identificacdo do DT;

A identificacdo da prova, data, local e horarios;

Formato da prova e numero de maos jogadas;

Eventuais substituicOes e supléncias;

Eventuais faltas de comparéncia, abandonos e exclusdes;

A classificacdo final, com a indicacdo do nome e do nimero de praticante de todos os jogadores;
As ocorréncias passiveis de procedimento disciplinar, conforme o disposto em 2.1.1.1;
Aindicagdo da existéncia de eventuais recursos e a respectiva documentacao;
Eventuais ocorréncias de ordem técnica que care¢cam da analise do CT;

Quaisquer outras ocorréncias ou decisGes que considere dignas de registo;

Quaisquer outros elementos que o CA tenha estipulado para o efeito.

Qualquer relatério com omissdes ou que contenha incorrec¢bes sera devolvido ao DT (com
conhecimento a AR respectiva no caso de provas regionais), para rectificagao.

3.2.2.2 Encaminhamento do relatério

O relatério sera encaminhado pelos Servigos Administrativos da FPB e para os érgdos competentes, nos
casos a seguir expostos:

- para o CJ se existirem recursos, conforme a alinea h) supra;

- para o CD, se existirem ocorréncias previstas nas alineas e) e g) supra;
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- para o CA, nos casos previstos nas alineas j) e k) supra, bem como para conhecimento em qualquer das
situagdes anteriormente referidas.

3.2.2.3 Conhecimento a Direc¢do da FPB

Deve ser dado conhecimento a Direc¢cdo da FPB do envio do relatério a qualquer dos érgdos acima
referidos.

No caso de a Direccdo da FPB considerar que o relatério continha matéria que deveria ter sido
encaminhada para outro 6rgdo, deve providenciar nesse sentido.

3.3 Politica de fumo

Em todas as provas oficiais é proibido fumar nas dreas onde as mesmas decorram, nas que com estas
confinem, nomeadamente as necessarias para a deslocagdo entre elas, e de uma forma geral em
quaisquer outras dreas utilizadas para a realizacdo da prova, tal como a destinada a afixagcdo de
resultados.

Esta proibicdo vigorara a partir do momento em que o local de jogo seja disponibilizado para a
respectiva prova, no minimo 30 minutos antes do inicio da mesma, e até 30 minutos depois da afixacao
dos resultados de cada sessdo; no caso de no mesmo dia se realizar mais de uma sessdo, a proibicao
vigorard também nos intervalos entre as diversas sessoes.

Em caso de infrac¢do, o DT deve aplicar uma Penalidade Disciplinar [vd. 2.1.11.4].

Por forma a aplicar esta politica, a FPB apenas utilizard espacos para a realizacdo de provas que
garantam o cumprimento da Lei 32/2007. Isto significa que nas areas acima indicadas, que estejam
portanto sob responsabilidade da FPB, se aplica a politica de fumo acima descrita; nas restantes aplicar-
se-a a regulamentacgdo especifica do espago utilizado (ou seja, se ai houver areas onde seja permitido

fumar, a FPB ndo poderd colocar a tal qualquer impedimento), ndo cabendo a FPB qualquer
responsabilidade na verificagdo e controle do cumprimento da Lei 32/2007.

A FPB recomenda que, em provas de pares, o DT faga, durante a sessdo, um ou dois intervalos, de 10 ou
5 minutos respectivamente, apenas nos casos em que n3ao permanegam em jogo, apds o intervalo,
carteiras ja jogadas.

3.4 Utilizagdo de telemdveis ou outros aparelhos electronicos

Em todas as provas oficiais é proibida aos participantes qualquer forma de utilizacdo de aparelhos
electronicos de comunicagdo, nomeadamente telemdveis, mas também pagers, radios com
auscultadores, etc.

Esta proibi¢do vigorara a partir de 5 minutos antes do inicio da prova e até ao termo de cada sessdo, em
torneios de pares, ou de cada série de jogos, em torneios de equipas, sendo neste caso extensiva aos
capitaes de equipa se estiverem a assistir.

Antes do inicio da prova o DT deve recordar aos jogadores que os aparelhos electronicos de
comunicacdao em seu poder devem estar desligados. No entanto o DT pode autorizar que um praticante,
por motivo justificado e mediante solicitagdo prévia, utilize um determinado aparelho.

Em caso de infrac¢do, o DT deve aplicar uma Penalidade Disciplinar [vd. 2.1.11.4].

3.5 Provas de pares
3.5.1 Requisitos minimos
As provas oficiais de pares, bem como os Festivais, tém que ter mais do que uma sessao.

Para que uma prova oficial de pares seja homologavel tem que ser disputado um minimo de 24 m3os,
ndo podendo nenhum jogador jogar menos de 20 m3os.
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3.5.2 indice de valor de um par

O IV de um par é igual a soma dos IV dos seus componentes. Porém, em provas jogadas no formato
triplete, é igual a 2/3 da soma dos IV dos trés componentes da triplete.

Sendo necessdrio ordenar os pares por IV, em caso de igualdade, os pares sao ordenados através do seu
jogador melhor classificado no ranking.

3.5.3 Normas gerais

A rotagdo dos pares ao longo das diversas sessGes deve ser feita de modo a que cada par encontre o
maior nimero possivel de concorrentes diferentes e a evitar sempre que possivel que haja pares que se
defrontem mais do que duas vezes. Deve-se também procurar evitar que pares com manifestas
limitacGes de ordem fisica tenham de se deslocar, atribuindo-lhes uma posicao fixa.

A entidade organizadora deve incluir nos regulamentos de cada prova o sistema de rotagdo que sera
utilizado e a forma como essa rotacdo sera efectuada, mas esse sistema podera ser alterado antes do
inicio da prova, caso se verifique que, face ao nimero de pares concorrentes, existe um método melhor
para se atingir os objectivos definidos no paragrafo anterior.

3.5.4 Provas com handicap

Em Provas de Pares com handicap, este obtém-se para cada par somando os handicaps de ambos os
jogadores, de acordo com a categoria de cada um e a tabela a seguir indicada, e expressa-se numa
percentagem que é somada a média que o par efectivamente obteve na prova.

Categoria Handicap
12s ou Nacional 0%
23s Espadas 1%
22s Copas 3%
22s Quros 4%
22s Paus 5%
32s Espadas 6%
32s Copas 7%
33s Quros / Paus, Sem Classificacdo 8%
e nunca licenciados
Ex-Licenciados 0a8%*

* Para estes jogadores aplica-se o definido no Cap. 4 do RCP.
Se a entidade organizadora pretender utilizar uma tabela diferente, deverd sujeita-la previamente a
acordo da Direcgdo da FPB e defini-la no Regulamento da prova.

3.5.5 RotagOes em provas oficiais

As provas nacionais de pares disputam-se usualmente em rotagcdo Mitchell ou rotagdao mista Mitchell +
Howell. No entanto, a FPB reconhece como validos todos os movimentos presentes no livro “Bridge
Movements” de Hans-Olof Hallén, Olof Hanner e Per Jannersten.
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3.5.5.1 Provas com rotag¢ao Mitchell

Pares Mesas Secgoes Maos
17220 90u 10 1 27 (9x3)
21a24 11ou1l2 1 27/30 (9/10 x 3)
25a28 130u 14 1 26 (13 x 2)
29a32 150u 16 1 28 (14 x 2)
33e34 17 1 30 (15 x 2)
35a68 18a34 2 Repetem-se os
mais de 68 35 ou mais 3 ou mais nes anterlor(Nes
para cada secg¢do

Nas provas em rotacdo Mitchell, a distribuicdo dos jogadores pelas sec¢des e/ou linhas deve ser feita de
modo a que umas e outras fiquem equilibradas em termos do IV dos pares. A distribuicdo dos pares nas
linhas deve evitar que haja pares significativamente beneficiados ou prejudicados em funcdo dos
adversarios que irdo defrontar e os pares cabeca de série deverdo, tanto quanto possivel, jogar o
mesmo numero de vezes uns contra os outros. O equilibrio entre linhas é especialmente importante
guando o movimento ndo é completo, i.e., caso ndo se joguem todas as posicdes ou caso ocorra um
salto. Em cada linha devem ser considerados cabecas-de-série cerca de 25% dos pares.

3.5.5.2 Provas com rotagao Howell

Pares Mesas Maos
7o0u8 4 28 (7 x 4)
90ul0 5 27 (9x 3)
11o0ul2 6 33(11x3)
13 0u 14 7 26 (13 x 2)
150u 16 8 30(15x 2)

Os movimentos em rotagdo Howell ou rotacées derivadas - 3/4 Howell, Short Howell, etc. - ndo podem
ser encurtados, i.e., ndo podem ser jogadas menos posi¢des que o especificado.

Nas provas em rotacdo Howell, se o nimero de pares for impar a posicdo que fica por atribuir deve ser
a fixa (a menos que haja algum par com manifestas limitacGes de ordem fisica). Nas provas em rotacoes
derivadas, caso exista mais de um par fixo devem ser atribuidas as posi¢Oes fixas a pares com limita¢Ges
de ordem fisica, e em segunda prioridade aos pares com menor IV.

3.5.5.3 Provas com rotacao mista Mitchell + Howell, 3 sessGes

Rotacao dos Grupos

Pares Grupos Maos Mitchell Howell
22 3x 7+ 1fixo 7x4=28 12A-B C
28 3x9+1fixo 9x3=27 228B-C A
34 3x11+1fixo 11x3=33 33C-A B

Os pares sdo ordenados por IV ou, caso tenha existido uma fase anterior da prova, através da sua
classificacdo. O lugar fixo sera atribuido a um par com limitacbes de ordem fisica, ou em segunda
prioridade ao par com menor IV ou pior classificado na fase anterior, caso tenha existido. Distribuem-se
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os restantes pares pelos 3 grupos, por sorteio de 3 pares de cada vez, ficando os 3 pares de maior IV ou
melhor classificados, cada um em seu grupo, e assim sucessivamente.

3.5.6 Provas com uma so sessdo

As provas disputadas numa sé sessdo poderdao ter, nomeadamente para efeitos de atribuicao de
prémios e de pontos de ranking, uma classificacdo Unica ou duas linhas de classificacdo - NS e EW.

Caso se opte por uma classificagdo Unica, a prova devera preferencialmente ser organizada no sistema
Howell; podera também sé-lo no sistema Mitchell, mas neste caso com recurso ao método de arrow
switching.

No caso de se estabelecerem duas linhas de classificacdo, considera-se que se realizaram duas provas,
cada uma com o nimero de pares que jogou na mesma linha. Caso se pretenda uma classificagao geral,
atribuem-se os dois primeiros lugares aos vencedores de cada linha, ordenando-os segundo a
percentagem obtida, os 32 e 49 |lugares aos pares classificados em 22 lugar em cada linha usando o
mesmo critério, e assim sucessivamente para os restantes lugares.

3.5.7 Linhas multiplas de classificagao

E necessario estabelecer mais que uma linha de classificacdo para uma mao quando ocorre um dos
seguintes casos:

a) mdos mal duplicadas;

b) m3os jogadas com uma distribuicdo de cartas diferente;

c) mdos em que, na sequéncia de uma irregularidade, o DT considere ndo poder manter um ou mais
resultados no mesmo grupo dos restantes.

Quando para uma determinada mao for necessario constituir duas ou mais linhas de classificagdo e os
grupos para tal constituidos tiverem um minimo de 4 resultados, calculam-se os pontos de encontro de
cada par em cada grupo como normalmente. Os pontos de encontro assim obtidos sdao posteriormente
convertidos segundo a férmula seguinte:

X=(x+l)l
n-1

em que:

- X é a pontuagdo ajustada

- X é a pontuagao calculada dentro do grupo

- N é o numero total de resultados nessa mao

- n o numero de resultados do grupo considerado

Se um grupo for composto por trés resultados, atribuem-se por ordem 70, 60 e 50% do Top.

Se um grupo for composto por apenas dois resultados, atribuem-se por ordem 65 e 55% do Top.

Em ambos os casos, atribuem-se aos pares adversarios os resultados complementares. Se houver
resultados iguais, atribui-se-lhes o valor médio das percentagens indicadas.

Se um grupo tiver apenas um resultado, atribui-se a ambos os pares 60% do Top, ou a percentagem
obtida na sessao se superior.

Estes procedimentos ndo impedem a atribuicdo de resultados ajustados, conforme o Artigo 12 do CIB,
ou de penalidades.
3.5.8 Sessdes com numero de maos diferente

Quando em provas em mais de uma sessdo o nimero de maos por sessao for diferente, a percentagem
final de cada par sera igual & média ponderada das percentagens obtidas nas diversas sessoes, de
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acordo com o numero de maos jogadas em cada uma delas. Esta ponderagdo ndo se aplicara aos casos
em que o numero de maos tiver sido diferente devido apenas a razdes técnicas, como por exemplo
maos anuladas pelo DT ou existéncia de um par "fantasma".

Sempre que houver jogos disputados menos vezes que outros, as conversdes devem ser efectuadas
para o Top superior, utilizando a férmula acima indicada para linhas multiplas de classificacao.

3.5.9 Desempates em caso de classificagcdo ex-aequo

3.5.9.1 Provas em Matchpoints

Consideram-se como classificados ex-aequo os pares que tiverem obtido exactamente o mesmo
numero de pontos de encontro ou a mesma percentagem.

Caso seja necessario efectuar um desempate para efeitos de apuramento ou eliminagdo, ou para
atribuicdo de titulos ou de prémios, seguem-se por ordem os seguintes critérios:

19) Total dos pontos de encontro obtidos por cada par em confronto com os pares ex-aequo em todas
as maos que jogaram na mesma linha.

29) Total dos pontos de encontro obtidos pelos pares ex-aequo nas maos em que se defrontaram.

39) Em provas de uma sé sessdo, o0 menor nimero de Tops e Zeros. Em provas de mais de uma sessao, a
menor diferenca de pontos entre a melhor e a pior sessao.

3.5.9.2 Provas em IMPs convertidos em PVs

A classificacdo final de uma prova em que joguem todos contra todos é feita por ordem decrescente do
numero total de PV conquistados, apds a introdugdo de eventuais penalidades e/ou bonificacdes.

a) Em provas disputadas no sistema de todos contra todos (round robin), havendo dois ou mais pares
em igualdade de PV, o desempate faz-se pelo(s) resultado(s) no(s) encontro(s) que disputaram entre si,
sucessivamente em PV, em IMPs, em pontos totais e em nimero de mdos ganhas; se mesmo assim a
igualdade persistir, recorre-se a diferengca de IMPs ganhos e perdidos na totalidade dos encontros
efectuados.

b) Em provas disputadas no sistema Suico, havendo dois ou mais pares em igualdade de PV, o
desempate faz-se pelos Pontos de Resisténcia, analogamente ao definido em 3.6.12.7 para as provas de
Equipas.

3.5.10 Folgas (byes), abandonos e exclusées
3.5.10.1 Folgas (byes)
Nas provas em Matchpoints, se um par folgar em qualquer posi¢cdo, o que se designa vulgarmente por

“ficar bye”, ser-lhe-a atribuida a percentagem média obtida pelo par na sessdo.

Nas provas de pares em IMPs, é atribuida ao bye a média de IMPs conquistados pelo par em causa na
sessao.

3.5.10.2 Abandonos e exclusoes

Considera-se que um par abandonou uma prova quando falta a uma das sessdes da prova ou quando,
tendo comecado a jogar uma das sessdes, decide ndo a terminar.

Os pares que abandonarem uma prova, ou que dela sejam excluidos por qualquer outra razao, ficam no
ultimo lugar. Mantém-se os resultados obtidos pelos pares que tiverem jogado contra algum dos pares
excluidos; quanto as posicdes ou encontros que os pares excluidos nao tiverem disputado, serdo
atribuidos aos pares adversarios resultados de acordo com as regras do bye, descritas no paragrafo
anterior.
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3.6 Provas por equipas
3.6.1 CondigOes gerais

Nas provas por equipas 0os encontros devem ter um minimo de 8 maos, excepto nos torneios
denominados Patton, em que o numero de maos por encontro pode ser inferior.

Nas provas classificadas como campeonatos nacionais ou regionais cada equipa deve disputar um
minimo de 72 maos.

Nenhum jogador pode representar mais do que uma equipa na mesma prova, entendendo-se como tal
ter participado em algum encontro ou parte de encontro, excepto nos casos adiante previstos em 3.6.4.

Ainscricdo de uma equipa so deve ser aceite, desde que seja indicado um minimo de 4 jogadores.
Nas provas nacionais as equipas ndo podem inscrever mais de 6 jogadores.

Nas restantes provas, Regionais e Particulares, em especial nas provas de longa duragao, tipicamente
provas com periodicidade semanal que se prolongam ao longo de alguns meses, cada equipa pode
inscrever até 8 jogadores, desde que devidamente explicitado no regulamento especifico da prova.

No caso de o regulamento de uma prova permitir que uma equipa possa utilizar mais de 6 jogadores,
para efeitos de participacdo em provas nacionais as quais esta prova dé acesso, serao considerados os 6
jogadores que tiverem jogado maior nimero de maos; havendo igualdade nesse nimero, o capitdo da
equipa decidira.

3.6.2 indice de valor de uma equipa

O IV inicial de uma equipa é igual a soma dos IV dos seus 4 jogadores de maior IV, excepto nas provas
mistas, em que o IV da equipa é igual a soma dos IV dos dois jogadores masculinos e dos dois jogadores
femininos mais pontuados.

3.6.3 Inscrigdo, ordenacgao e distribuicdo das equipas por séries

No acto de inscrigdo em provas oficiais abertas de equipas, cada equipa deve indicar o nome do Clube
gue representa, seguido do nome do respectivo capitao.

Em caso de acordo entre todos os elementos da equipa, pode ser escolhido qualquer dos Clubes dos
praticantes licenciados que a constituem. Caso contrario, ou se nada for especificado, a equipa serd
atribuido por defeito o nome do Clube a que pertenga a maioria dos seus jogadores, prevalecendo em
caso de igualdade o nome do Clube do praticante melhor posicionado no ranking.

Apds encerradas as inscri¢des, a cada equipa é atribuido um indice de Valor (V) conforme o definido
em 3.6.2 acima; em caso de igualdade de IV, as equipas sdo ordenadas através do seu jogador melhor
classificado no ranking. O IV das equipas sera utilizado para as ordenar com vista a sorteios de
encontros ou reparticdo por séries, de acordo com o regulamento de cada prova.

Em provas, ou fases de uma prova, em que as equipas se defrontem todas contra todas, a entidade
organizadora deve indicar no respectivo Regulamento o calenddrio dos encontros. Quando as equipas
forem numeradas por sorteio, este sera efectuado antes do inicio da prova ou fase, devendo para o
mesmo ser convocados os capitdes de todas as equipas, embora o sorteio se realize qualquer que seja o
numero de capitdes presentes. Caso ndo se preveja a efectivagdo de qualquer sorteio, deve indicar-se
qual o critério ou critérios utilizado para numerac¢do das equipas.

No caso de a prova, ou fase de uma prova, se disputar em mais que uma série, a distribuicdo das
equipas pelas séries deve fazer-se tomando em considera¢do os seus IV, através do método dito da
serpentina. Assim, no caso de duas séries, a equipa com maior |V fica na primeira série, as equipas n2 2
e 3 na segunda série, as equipas n2 4 e 5 na primeira, as equipas n2 6 e 7 na segunda, e assim
sucessivamente. Com trés séries, ficardo na primeira série as equipasn21, 6 e 7, nasegundaasn?2,5e
8, na terceiraas n2 3, 4 e 9, e assim sucessivamente.
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O método da serpentina ndao deve contudo ser aplicado rigidamente nos casos em que outros critérios
de distribuicdo das equipas devam ser tomados em consideracdo, nomeadamente a
distribuicao uniforme de equipas representativas da mesma AR ou Clube. Quando tal suceda, o método
da serpentina serd, no caso de duas séries, aplicado normalmente até que metade das equipas da
mesma AR ou Clube tenha sido colocada numa mesma série; a partir dai, quando pelo método da
serpentina fosse a vez de outra equipa da mesma AR ou Clube ser colocada nessa mesma série, sé-lo-a
na outra, por troca com a equipa seguinte a qual ndo se aplique esta limitacdo. No caso de as equipas
de uma mesma AR ou Clube serem em numero impar, subtrai-se um a este e aplica-se o método
exposto ao numero resultante; a ultima equipa serd colocada quando pela aplicagdo do método da
serpentina chegar a sua vez. O mesmo sistema sera aplicado, com as devidas adaptacdes; se a prova se
disputar em mais de duas séries.

Também se deverd evitar, se possivel, a repeticdo de encontros entre equipas que se tenham
defrontado numa fase anterior.

3.6.4 Alteragdo da composi¢ao das equipas

As formacgGes que inscrevam menos elementos que o mdaximo permitido no regulamento da prova
podem completar a equipa depois de terminado o prazo das inscricdes e mesmo durante o decorrer da
prova, inclusivamente por jogadores inscritos noutras equipas que ainda ndo tenham jogado por estas.

Do mesmo modo, é permitido substituir jogadores inscritos que ainda ndo tenham participado na prova
por outros que preencham as condicoes regulamentares.

Numa prova nacional que tenha comecado por ser jogada em fases regionais, ou cujo apuramento se
tenha efectuado através de provas regionais, uma equipa que ndo tenha utilizado 6 jogadores pode
completar-se com praticantes que, tendo representado outra equipa numa fase anterior, ndo estejam a
disputar essa prova nacional, tendo porém em atencdo a limitagdo indicada em 3.1.3.3.b).

Numa prova nacional que tenha comecgado por ser jogada em fases regionais, ou cujo apuramento se
tenha efectuado através de provas regionais, uma equipa tem de manter durante a totalidade da prova
nacional, pelo menos 4 dos jogadores utilizados na fase ou prova que conduziu ao seu apuramento.

E obrigatdria a participacdo prévia de qualquer destas alteracdes a entidade organizadora, ou ao DT
€aso a prova ja se tenha iniciado.

Em qualquer caso, os novos elementos ndo devem aumentar o IV da equipa, em provas em que este |V
seja utilizado para agrupar as equipas por séries; caso 0 aumentem, a equipa podera ser penalizada em
cada encontro em que participe um desses elementos, pelo valor em PV resultante da divisdo por 100
do acréscimo ao IV da equipa devido a inclusdo desse elemento.

3.6.5 Utilizagdo de jogadores substitutos

Em provas cujo regulamento ndo permita a utilizacdo de mais de 6 elementos, nomeadamente as
provas nacionais, se uma equipa que tenha 6 jogadores inscritos estiver impossibilitada de apresentar,
num ou mais encontros, 4 jogadores de entre esses 6, é-lhe permitida, mediante comunicagao prévia ao
DT, a utilizagdo de jogadores substitutos, os quais, cumulativamente:

-ndo poderdo ter representado nem posteriormente representar qualquer outra equipa na mesma
prova;

- em provas Femininas, terdo de ser do sexo feminino, em provas Mistas, de sexo diferente do parceiro;

- ndo poderdo ser de um escaldo superior ao do jogador melhor classificado dos jogadores ausentes da
equipa cuja substituicdo vdo assegurar, na lista de classificagdo para a época publicada pela FPB (ver
1.3.4).

A utilizacdo de jogadores substitutos tem um caracter excepcional, sé sendo permitida no maximo em
1/5 dos encontros de uma prova (ou fase). O jogador substituto ndo tem de ser o mesmo nesses
encontros, e ndo tera direito a atribuicdo de pontos de ranking, a menos que, tendo substituido um
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jogador ainda ndo utilizado, a equipa opte pela sua inclusdo definitiva em vez desse jogador (o que
deverd ser comunicado de imediato a entidade organizadora da prova).

A utilizacdo de um jogador substituto deve ser comunicada previamente ao DT pelo respectivo Capitao
de Equipa. Caso se venha a verificar que uma equipa utilizou um ou mais jogadores em violacdao das
regras acima expostas, deve ser atribuida falta de comparéncia a equipa faltosa, no encontro ou
encontros em que a falta tenha ocorrido.

3.6.6 Calculo dos resultados dos encontros

Em cada mao a diferenca de pontos entre os dois resultados comparados é convertida em IMPs
segundo a tabela definida no Artigo 78 do CIB. O resultado do encontro em IMPs sera obtido pela soma
dos IMPs ganhos por cada equipa em todas as maos do encontro, apds deducdo de eventuais
penalidades.

Salvo nos encontros a eliminar, o resultado do encontro em IMPs é transformado em Pontos de Vitéria
(PV) de acordo com o que se encontra estabelecido na coluna correspondente ao nimero de maos
disputadas no encontro, da tabela de Pontos de Vitdria apresentada no Anexo |.

3.6.7 Folgas (byes), faltas de comparéncia, abandonos e exclusdes
3.6.7.1 Folgas (byes)

Se uma equipa folgar em qualquer jornada, o que se designa vulgarmente por 'ficar bye', ser-lhe-ao
atribuidos 12 PV.

3.6.7.2 Faltas de comparéncia

Qualquer equipa que falte a um encontro, ou a que seja aplicada uma falta de comparéncia, receberd a
pontuacgdo de 0 PV, sem prejuizo de eventual procedimento disciplinar em que possa incorrer.

A equipa adversaria sera atribuido o resultado mais favoravel de entre os trés seguintes:

-12 PV;

- a média final dos PV por si obtidos nos outros encontros*;

- a média final dos PV ganhos contra a equipa faltosa pelas oito equipas mais préximas em pontuagao
da equipa adversaria*.

* Estas médias sdo calculadas com aproximacgao as centésimas.

3.6.7.3 Abandonos e exclusdes

Considera-se que uma equipa abandonou uma prova quando averbar duas faltas de comparéncia
consecutivas ou faltar a mais de 1/4 dos encontros em disputa, casos em que é excluida da prova. Nas
provas que se realizam com mais do que um encontro em cada sessdo, considera-se que uma equipa
abandonou a prova quando faltar a duas sessGes consecutivas ou a mais de 1/4 dos encontros em
disputa.

As equipas que abandonarem uma prova, ou que dela sejam excluidas por qualquer outra razdo, ficam
nos ultimos lugares, ordenadas pelos PV que tiverem obtido. Mantém-se os resultados obtidos pelas
equipas que tiverem disputado encontros contra alguma das equipas excluidas; quanto aos encontros
que as equipas excluidas ndo tiverem disputado, serdo atribuidos as equipas adversarias resultados de
acordo com a regra para as faltas de comparéncia descrita no segundo paragrafo de 3.6.7.2.

No entanto, no caso de equipas excluidas que tiverem disputado um Unico encontro, esse resultado
serd anulado e essa(s) equipa(s) retirada(s) para todos os efeitos da classificagdo.
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3.6.8 Interrupg¢ao de um encontro
3.6.8.1 Interrupgao forgada

No caso de interrupc¢do forcada de um encontro, os jogadores devem permanecer na sala em que se
encontram a jogar. Se a interrupgao persistir por mais de 30 minutos, o encontro pode ser suspenso,
mantendo-se validos os resultados dos jogos que permitam efectuar comparacgdes.

Se o numero de mdos comparaveis for igual ou superior a 50% do total de mdos que se deveriam
disputar, o encontro sera dado como terminado e o seu resultado em PV sera calculado conforme o
estipulado no terceiro pardgrafo de 2.3.6.6.

Se o numero de mados comparaveis for inferior a 50% do total, o encontro sera considerado
interrompido, e:

- caso seja compativel com o normal desenrolar da prova, o encontro serd terminado em data a fixar
pela entidade organizadora, se possivel de acordo com as duas equipas e com 0s mesmos jogadores nas
mesmas posicoes; se alguma das equipas ndo puder entdo apresentar a mesma formacao, a entidade
organizadora pode aceitar a substituicdo de até um maximo de 2 jogadores, desde que dentro das
condicGes gerais regulamentares; se mesmo assim essa equipa ndo conseguir assegurar uma formacao
legal, ser-lhe-do atribuidos 40% do maximo possivel de PV, ou, em encontros a eliminar, a derrota, caso
em que a equipa adversdria serdo atribuidos os PV a apurar utilizando os critérios definidos no segundo
paragrafo de 3.6.7.2, ou, em encontros a eliminar, a vitdria;

- caso nao seja possivel, por razdes de organizacdo, terminar o encontro, deverd ser atribuida a cada
uma das equipas a pontuacao definida no segundo pardgrafo de 3.6.7.2 para as faltas de comparéncia
do adversario. No caso de encontros a eliminar, ambas passardo a fase seguinte, excepto se a entidade
organizadora o considerar invidvel, caso em que a vitdria sera atribuida aquela que se encontrar em
vantagem no momento da interrupgao.

3.6.8.2 Interrupgao imputdvel a uma equipa

Se a interrupgdo resultar do abandono voluntario de uma das equipas, aplicar-se-ao as regras relativas a
faltas de comparéncia e a equipa estarad sujeita a sancOes disciplinares. Se a interrupc¢do se dever a
impossibilidade de uma das equipas continuar o encontro por qualquer outro motivo, aplica-se o
processo definido em 3.6.8.1, mas se for necessario continuar o encontro:

i) se ndo for possivel a essa equipa comparecer, ser-lhe-a atribuida falta de comparéncia;

ii) se houver impossibilidade da outra equipa, serdo atribuidos 8 PV a ambas; caso se trate de um
encontro a eliminar, compete a entidade organizadora a decisdo a tomar.

3.6.9 Provas com handicap

Nas provas com handicap o IV de uma equipa em cada encontro ou parte é igual a soma dos IV dos
quatro jogadores que alinharem.

Nas provas oficiais de equipas com handicap, este é calculado em IMPs, com arredondamento as
centésimas, e aplicado em cada encontro ou parte, em func¢do da diferenga entre os IV das duas equipas
e do numero de maos jogadas. A férmula a aplicar é a seguinte:

_(IV1-1V2)xn
150

H

em que:
H - valor em IMPs do handicap da equipa com menor IV (equipa 2);
IV1 e IV2 - indices de valor das equipas com maior e menor IV respectivamente;

n - nUmero de mdos em que se joga o0 encontro ou parte.
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O valor em IMPs assim obtido é adicionado, em cada encontro (ou parte se tiver havido alteracdo na
composicdo dos pares) aos IMPs obtidos pela equipa de menor IV.

O calculo do handicap é da responsabilidade das equipas em confronto e o seu valor deve ser
claramente indicado na folha de resultados do encontro a entregar ao DT.

Esta formula deve também ser utilizada no caso de quaisquer outras provas homologaveis. Se a
entidade organizadora desejar utilizar outra, devera previamente submeté-la a aprovacado da Direcgado
da FPB.

3.6.10 Classificagdo e desempates
3.6.10.1 Provas no sistema de todos contra todos

A classifica¢do final de uma prova em que joguem todos contra todos é feita por ordem decrescente do
numero total de PV conquistados, apds a introdugdo de eventuais penalidades e/ou bonificacGes.

No caso de igualdade entre duas ou mais equipas, caso o desempate seja para definir o primeiro lugar,
se uma das equipas tiver ganho todos os encontros sera ela a vencedora. Nos restantes casos, se a
entidade organizadora, por norma ou no regulamento da prova, ndo obrigar a encontro(s) de
desempate, este faz-se pelo(s) resultado(s) no(s) encontro(s) que disputaram entre si, sucessivamente
em PV, em IMPs, em pontos totais e em nimero de maos ganhas; se mesmo assim a igualdade persistir,
recorre-se ao quociente de IMPs ganhos e perdidos na totalidade dos encontros efectuados.

3.6.10.2 Provas com distribuiciao das equipas por agrupamentos separados

Nestas provas cada agrupamento - série, divisdo, poule ou designacdo equivalente - é tratado como se
fosse um torneio separado.

No entanto, em provas em que as equipas sejam distribuidas em agrupamentos hierarquizados em
fungdo dos resultados de uma fase ou prova anterior, se realizada na mesma época, as equipas que
disputem a prova num agrupamento de nivel superior ficardo classificadas a frente das equipas que a
disputem ao nivel imediatamente inferior.

3.6.10.3 Provas a eliminar

a) Desempate num encontro
Nas provas a eliminar ndo se faz a conversao em PV da diferenga de IMPs obtidos pelas equipas.

Num encontro a eliminar entre duas equipas, se ambas tiverem obtido o mesmo nimero de IMPs, o
desempate far-se-a através da diferenca de pontos totais; se o empate subsistir, o desempate far-se-a a
favor da equipa que tiver ganho maior nimero de maos; se mesmo assim ndo for possivel apurar o
vencedor, jogar-se-do 4 maos, a cujos resultados se aplicam os mesmos critérios sucessivos de
desempate; se continuarem empatadas, ir-se-do jogando maos sucessivas até que um resultado seja
diferente e determine a equipa vencedora.

No entanto, caso se trate de uma final, o vencedor serd encontrado através da realizagdo sucessiva de
séries de 4 maos, até que numa delas haja uma diferengca em IMPs favordvel a uma das equipas.

b) Classificacdo ex-aequo e desempates

As equipas sdo ordenadas por ordem inversa da eliminatéria em que foram derrotadas, sendo
classificadas ex-aequo aquelas que o foram na mesma eliminatdria. Se for necessario desempatar
equipas classificadas ex-aequo, estas serdao ordenadas sucessivamente pelo numero de vitdrias obtidas
e, se 0 empate persistir, pelo quociente do total de IMPs ganhos e perdidos.

c) Concessao

Num encontro a eliminar, qualquer das equipas pode conceder o encontro no final de um segmento,
sem consequéncias disciplinares, mas nunca antes de completar pelo menos metade do encontro. A
concessdo so pode ser efectivada pelo capitdo da equipa que concede, por informacao ao DT.
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3.6.10.4 Atribuigao do titulo de campeao nacional

Para que seja atribuido o titulo de campedo nacional a um membro de uma equipa vencedora de um
campeonato nacional, é necessario que o praticante tenha jogado o minimo de um terco das maos
jogadas pela sua equipa na prova em causa.

3.6.11 Alteragdes de datas de encontros
3.6.11.1 Casos impeditivos
Ndo sdo permitidas alteracGes as datas dos encontros nas seguintes situagoes:

a) nas duas ultimas jornadas de qualquer das fases de uma prova;

b) nas provas em que sdo jogados os mesmos jogos em todos os encontros.

3.6.11.2 Condigoes

Nos restantes casos a entidade organizadora podera autorizar alteracdes desde que:
a) haja acordo entre as equipas quanto a data;

b) a nova data ndo exceda seis dias de diferenca relativamente a marcada;

c) as equipas se responsabilizem pelo pagamento dos custos inerentes a essa alteracdo, incluindo a
presenca do DT, que pode no entanto ser dispensada, mediante autoriza¢do da entidade organizadora.

3.6.11.3 Alteragdes de data nas provas nacionais

Os pedidos de alteracdo de data nas provas nacionais de equipas (antecipacdo ou adiamento, quando
regulamentarmente possivel) devem ser entregues nos Servicos Administrativos da FPB, por escrito e
subscritos por ambos os capitdes das equipas envolvidas, com a antecedéncia minima de 48 horas
relativamente ao inicio fixado para o encontro. Qualquer pedido de alteragdo de data deve ser
transmitido de imediato a Direc¢dao da FPB para decisdo, a qual serd comunicada em tempo util pelos
Servigos Administrativos da FPB a ambos os capitaes, cabendo-lhe também, sempre que o mesmo seja
deferido, informar o DT.

3.6.12 Provas em sistema Suico

3.6.12.1 Condigdes de utilizagao do sistema

O sistema Suico é utilizado em provas onde o nimero de equipas concorrentes e o tempo disponivel
para a sua realizacdo ndo permitem que as equipas joguem todas contra todas. O nimero de equipas
ndo deve ser inferior a 12, embora este sistema sé seja recomendado para provas com 14 ou mais
equipas, e o nimero de encontros ou jornadas ndo deve ser inferior a 5.

3.6.12.2 Organizacao dos encontros

A partir da segunda jornada as equipas sdo emparelhadas para jogar entre si com base na classificacdo
registada no final da jornada precedente (o 12 classificado contra o 292, o 32 contra o 42, e assim
sucessivamente), ndo podendo porém haver repeticdo de encontros. Se o nimero de equipas for impar,
folgard em cada jornada a equipa pior classificada que nado tiver ainda folgado em jornadas anteriores,
pelo que nenhuma equipa podera folgar mais de uma vez.

O emparelhamento das equipas para a primeira jornada é normalmente feito com base no seu 1V,
folgando, se o numero de equipas for impar, a equipa com menor IV. A equipa com maior IV defronta a
gue tenha o IV mais baixo, a equipa com o segundo maior IV a que tenha o segundo IV mais baixo, e
assim sucessivamente. Alternativamente, as equipas, depois de ordenadas por IV, podem ser divididas
em dois grupos, sendo postas em confronto na primeira jornada as equipas com o mesmo numero de
ordem em cada grupo.
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N3o sendo possivel utilizar o IV para determinar os encontros da primeira jornada, o emparelhamento
far-se-a por sorteio, folgando, se o numero de equipas for impar, a ultima a ser sorteada.

Alternativamente, a entidade organizadora pode decidir que os emparelhamentos serdo efectuados
com base na classificacdo registada, ndo na jornada precedente, mas duas jornadas antes. Tera neste
caso de definir previamente as regras de emparelhamento para as duas primeiras jornadas, e, no caso
de o numero de equipas ser impar, o critério para designar a equipa que folgard em cada jornada.

Quando o numero de equipas é impar, é possivel evitar que uma equipa folgue em qualquer jornada,
agrupando num encontro triplo as 3 equipas pior classificadas no critério de seleccdo adoptado na
primeira jornada e nas jornadas seguintes as que se encontrem nos 3 ultimos lugares.

3.6.12.3 Alteragao do IV de uma equipa

N

Ndo ha qualquer impedimento a alteracdo do IV de uma equipa por entrada de novos jogadores
durante a disputa de uma prova no sistema Suico, mesmo que esse IV tenha sido levado em conta para
os primeiros emparelhamentos.

3.6.12.4 Folgas, faltas de comparéncia, abandonos e exclusoes
a) Folgas

Numa prova disputada no sistema Suico, se pelas razdes expostas em 3.6.12.2 uma equipa folgar em
qualquer jornada, ser-lhe-3o atribuidos 12 PV.

b) Faltas de comparéncia

Se durante uma prova disputada no sistema Suico uma equipa faltar a um encontro ser-lhe-do
atribuidos 0 PV. A equipa adversaria serdo atribuidos 12 PV, que no termo da penultima jornada serdo
ajustados, se for aplicavel a correcgao descrita em 3.6.7.2, para que o emparelhamento para a ultima
jornada se faga com essa correcgao introduzida.

c) Abandonos e exclusGes

Tal como disposto em 3.6.7.3, considera-se que uma equipa abandonou a prova quando averbar duas
faltas de comparéncia consecutivas ou faltar a 1/4 dos encontros a disputar, sendo por tal excluida. As
equipas excluidas, por terem abandonado ou por qualquer outra razdo, ocupardo de imediato os
ultimos lugares da tabela, ordenadas pelos PV que tiverem obtido; os encontros das equipas restantes
continuardo a ser organizados de acordo com o disposto em 3.6.12.2, ignorando-se para todos os
efeitos as equipas excluidas.

Os resultados das equipas que tiverem jogado contra qualquer equipa excluida mantém-se, excepto se
a equipa excluida tiver disputado um Unico encontro, caso que relativamente a equipa adversaria sera
tratado como se tivesse havido uma falta de comparéncia: o resultado obtido sera corrigido para 12 PV
logo que se tenha conhecimento da exclusdo, sem prejuizo de posterior correc¢do conforme o disposto
na alinea b) supra.

3.6.12.5 Pontos de resisténcia

Para efeitos de desempates, no sistema Suico consideram-se os denominados Pontos de Resisténcia,
gue sdo a soma dos PV das equipas contra as quais cada equipa jogou até determinado momento da
prova. Apesar de, nessa soma, ndo deverem estar incluidas eventuais bonificacbes, é admissivel a sua
inclusdo se o sistema informatico usado ndo permitir a sua exclusao.

3.6.12.6 Bonificagoes

Em provas nao oficiais, a entidade organizadora podera utilizar um sistema de bonificacGes, a partir do
numero de Pontos de Resisténcia de cada equipa ou da sua classificacdo em cada jornada, o qual devera
ser descrito detalhadamente no regulamento da prova.
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3.6.12.7 Férmula de desempate
Os empates na classificacdo final serao resolvidos pela aplicacdo sucessiva dos seguintes critérios:
i. Maior nimero de Pontos de Resisténcia.

ii. Maior numero de Pontos de Resisténcia, mas retirando no seu calculo as equipas melhor e pior
classificadas contra quem cada equipa das empatadas jogou.

iii. Maior quociente entre IMPs ganhos e perdidos.
iv. Maior nimero de IMPs ganhos.
v. Sorteio.

Para as classificacOes intermédias, necessarias para efeitos de emparelhamento dos encontros, serdo
utilizados os mesmos critérios, porém o primeiro e o segundo sé serdo aplicaveis depois de disputada a
guarta jornada.

3.6.12.8 Alternativa para a(s) ultima(s) jornada(s) — sistema Dinamarqués

No sistema Suico, por definicdo, duas equipas ndo se podem encontrar mais que uma vez durante toda
a prova. Existe um modelo alternativo, que consiste em emparelhar as equipas por ordem da
classificacdo na ultima ou até nas duas Ultimas jornadas, defrontando-se assim o 12 e o 22 classificados,
0 32 e 0 49, etc., permitindo desta forma a repeticdo de encontros. E comum dizer-se neste modelo que
a ultima ou as duas ultimas jornadas se disputam em sistema Dinamarqués.

Se a partida para a ultima jornada o 12 lugar ja se encontrar definido, a equipa classificada em 12 lugar
jogard com a que se encontra na ultima posicdo; nesse caso, se cumulativa e sucessivamente os lugares
seguintes também se encontrarem definidos, seguir-se-a 0 mesmo principio: a equipa em 22 lugar joga
com a penultima, etc.

No caso de a prova adoptar este modelo e se for atribuida uma falta de comparéncia a uma equipa,
uma eventual correc¢do a pontuagao da equipa adversaria nos termos dispostos em 6.9.4.2 serd
aplicada no termo da jornada anterior a primeira disputada em sistema Dinamarqués.

3.6.13 Torneios Patton

Existe um tipo de prova por equipas, denominado Patton, utilizado normalmente para encontros com 8
maos, em que o resultado de cada mao é calculado de duas formas, em IMPs e em Pontos de Encontro
(normalmente 2,1 e0, ou 1, 1/2 e 0, como em provas de pares). Ambos os resultados sdo totalizados, e
0 somatdrio dos IMPs é convertido em PV por meio de uma tabela definida pela entidade organizadora
para que o resultado maximo em PV coincida com o maximo que se pode obter em Pontos de Encontro.

3.7 Disponibilizacao dos resultados e rectifica¢coes
3.7.1 Disponibilizagao dos resultados

Os resultados das provas devem ser disponibilizados em condi¢cdes normais até 30 minutos apds o
termo da sessdao ou encontro a que digam respeito.

Em torneios de pares deverdo ser afixados nos locais das provas as classificacbes dos pares
concorrentes, com a indicagdo do total dos pontos de encontro (matchpoints) obtidos ou da média da
sessdo, bem como as fichas de frequéncia de cada mao jogada. Quando o registo dos resultados for
feito em bridgemates, devem ser disponibilizadas no mesmo prazo as folhas individuais de resultados.

Em torneios de equipas devem ser afixados nos locais de prova, dentro do mesmo prazo, os resultados
de cada encontro. Nestes torneios, mesmo que se estejam a utilizar bridgemates, os capitdes das
equipas, depois de conferir entre si os resultados, devem entregar as folhas de registo ao DT. Em caso
de discrepancia entre o resultado entrado no bridgemate e o que foi registado por ambas as equipas, é
este que prevalece.
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3.7.2 Rectificagdo de erros materiais

No caso de existéncia de erro no registo de um resultado ou no célculo de resultados, os jogadores
terdo até 30 minutos apds a disponibilizacdo dos resultados para requererem qualquer rectificacao,
excepto em provas com mais de uma sessdo se a sessdao seguinte aquela em que é requerida a
rectificacdo do erro se disputar no mesmo dia ou no dia imediato, sendo nestes casos o prazo limite de
30 minutos antes do inicio da sessdo ou encontro seguinte. As entidades organizadoras poderao porém,
se a natureza da prova o exigir, estabelecer um prazo mais curto, desde que definido no Regulamento
da prova.

No entanto, e tendo como preocupacdo primeira que o resultado final de uma prova reflicta o que
efectivamente ocorreu a mesa de jogo, o DT, com o acordo da entidade organizadora, deve, nos termos
previstos no Artigo 79.C.2 do CIB, proceder a rectificacdo de erros materiais, mesmo se fora daquele
periodo, desde que tenha a convic¢do para além de qualquer duvida razoavel de que houve erro de
registo.

Neste sentido, devem os DT ter em particular atencdo os casos em que as condi¢des de realizagdo da
prova ndo concedam aos jogadores oportunidade razodvel, dentro do prazo fixado, de verificar
exaustivamente os resultados publicados. Do mesmo modo, quando os resultados ndo forem
integralmente disponibilizados dentro do periodo normal de 30 minutos, quer o DT quer a entidade
organizadora devem ter esse facto em linha de conta e aceitar qualquer pedido justificado de
rectificacdo num prazo de tempo considerado razoavel, de um modo geral até 48 horas apds o termo
da sessdo ou encontro.

3.8 Recursos
3.8.1 Direito a recurso e sua apresentagao

Todas as decisdes do DT sdo passiveis de recurso, sendo que os procedimentos diferem conforme se
trata de decisdes decorrentes da aplicagdo de normas técnicas ou decisdes que se traduzam na
aplicacdo de penalidades disciplinares, suspensao ou desqualificagao.

3.8.1.1 Decisdes do DT decorrentes da aplicagdo de normas técnicas

As decisdes do DT decorrentes da aplicacdo de normas técnicas sdo passiveis de recurso para uma
Comissdo de Recurso (CR). Estes recursos tém efeito suspensivo da decisdo do DT, pelo que a
classificacdo final da prova a que ele diga respeito s6 deve ser homologada apds o recurso ter sido
decidido.

Os recursos devem ser apresentados ao DT no prazo de até 30 minutos apds a disponibilizacdo dos
resultados da sessao, ou encontro, a que digam respeito.

No caso da decisdo do DT de que se recorre so tiver sido comunicada aos interessados passados mais de
30 minutos apds o final de uma sessdo, o recurso pode ser apresentado até 30 minutos antes da sessado
seguinte.

No caso da decisdo do DT de que se recorre so tiver sido comunicada aos interessados passados mais de
30 minutos apds o final de um encontro, o recurso pode ser apresentado até ao inicio do encontro
seguinte a comunicagao da decisado.

No caso da decisdo do DT de que se recorre so tiver sido comunicada aos interessados passados mais de
30 minutos apds o final da ultima sessdo de uma prova, e a CR nomeada ja ndo estiver disponivel, o
recurso pode ser dirigido a entidade organizadora, até as 18 horas do primeiro dia Util seguinte a essa
comunicacdo. Neste caso, o recurso sera julgado por uma Comissdo de Recurso “ad hoc”, a nomear pela
entidade organizadora.

A jurisdicdo e funcionamento das CR devem ter em conta as orienta¢des constantes do WBF Code of
Practice.
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Logo que a intencdo de recorrer lhe seja manifestada, o DT deve notificar as partes envolvidas e receber
o valor da cauc¢ao, sem o que o recurso ndo sera considerado.

O montante da caucdo referida no paragrafo anterior é definido na Tabela de Taxas e Servicos da FPB.

O DT deve preencher o formulario proprio para a submissdao do recurso com a informacao relevante
(identificacdo dos envolvidos, dador, vulnerabilidades, diagrama das maos, leildo, explicacbes, carteio
guando relevante, resultado final, resultado da outra sala nas provas de equipas, descricdao dos factos,
decisdo final e leis aplicadas).

Caso tenha sido feita uma inquiricdo da opinido de alguns jogadores (“polling”), tal deve ser indicado,
juntamente com os resultados da mesma.

Se alguma das partes quiser escrever algo na area reservada para o efeito do formuldrio de recurso,
pode fazé-lo.

O DT deve organizar, dentro do possivel, um espaco para a CR reunir com os jogadores nas melhores
condicBes possiveis (mesa, cadeiras) e, quando possivel, fazer uma cépia do recurso para cada membro
da CR e uma para cada um dos pares envolvidos. A caugdo é devolvida ao recorrente caso o recurso nao
seja considerado frivolo ou desprovido de mérito, razdo pela qual a CR deve, na sua decisdo, referir se o
considera como tal (o facto de um recurso ser considerado improcedente n3o significa necessariamente
gue seja desprovido de mérito).

3.8.1.2 Penalidades disciplinares, suspensao e desqualificacdo

As decisées do DT que se traduzam na aplicacdo de penalidades disciplinares, suspensdo ou
desqualificacdo sdo passiveis de recurso para o Conselho de Disciplina. Estes recursos ndo tém caracter
suspensivo, pelo que ndo tém efeito no desenrolar da prova e na respectiva classificagao.

A apresentac¢do do recurso de uma decisao do DT deve ser dirigida por escrito ao Conselho de Disciplina
da FPB, e deve ser acompanhada do pagamento de uma cau¢dao, sem o que O recurso nao sera
considerado.

O montante da caucdo referida no pardgrafo anterior é definido na Tabela de Taxas e Servigos da FPB.

A caucdo é devolvida ao recorrente caso o recurso ndo seja considerado frivolo ou desprovido de
mérito, razdo pela qual o CD deve, na sua decisdo, referir se o considera como tal (o facto de um
recurso ser considerado improcedente ndo significa necessariamente que seja desprovido de mérito).

3.8.2 Comissoes de recurso
Em todas as provas oficiais e sempre que seja necessario, sera nomeada uma CR.

A CR é composta por trés ou cinco elementos, escolhidos entre jogadores ou outros praticantes
disponiveis para o efeito. A responsabilidade pela constituicdo da CR é da Entidade Organizadora da
prova, que pode delegar no DT essa fungdo. Na formacdo da CR deve-se tentar assegurar a
independéncia e imparcialidade da mesma em relacdo ao resultado do recurso. A anuéncia por parte
dos elementos convidados para a CR é estritamente facultativa, e, sempre que o convidado considerar
gue nao consegue ser imparcial, deve ele préprio recusar a participagao na CR.

As CR adoptam os seguintes procedimentos:

a) A CRnomeia um Presidente, que conduz os trabalhos;

b) O Presidente da CR senta o DT no centro, o lado que recorre a direita e o outro a esquerda;
apresenta-se e da a palavra ao DT;

c) O DT descreve os factos e a decisao final, lendo o que escreveu no formulario;

d) A CR pode colocar questdes adicionais para perceber os factos e pergunta aos jogadores se
concordam com a descricdo dos factos feita pelo DT. Se algum dos pares ndo concordar, a CR
da-lhe a palavra, comegando pelo par que recorreu, e através de pergunta e resposta tenta
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chegar a uma versdo dos factos com que todos concordem. Em caso de discordancia
fundamental entre as partes, a versao do DT sobre o que aconteceu terd especial peso;

e) ACR pergunta ao campo recorrente porque ndo concorda com a decisdo;

f) A CRindaga junto do outro par se tem algo a contrapor. No didlogo com ambos os pares e o DT,
a CR deve evitar o didlogo directo entre os pares; cada par e o DT respondem apenas a CR;

g) Ouvidos o DT e ambos os pares, a CR pergunta se alguém tem algo a acrescentar, faz sair os
jogadores e o DT, e delibera. Nesta fase, a CR pode pedir ao DT mais esclarecimentos,
nomeadamente em aspectos do CIB ou praticas a seguir;

h) Ao ter uma decisdo (por maioria, se necessario), a CR escreve no formulario de recurso a
decisdo tomada (e, se entender, os motivos da mesma) e comunica-a ao DT;

i) O DT comunica a decisdo da CR aos envolvidos e procede a correccdo do resultado, se
necessario.

3.8.3 Recurso para o Conselho de Justica

As decisOes das CR e das CR “ad hoc” sdo passiveis de recurso para o CJ, exclusivamente em matéria de
direito, em harmonia com o previsto nos estatutos da FPB.

De acordo com as orientacdes do Code of Practice da WBF, o CJ ndo ouvird casos que envolvam
decisbes de julgamento, excepto nos casos em que nado foi possivel formar a CR ou quando a decisdo da
CR ndo tenha tido suporte nos factos, tal como apurados pela CR.

Os recursos das decisdes das CR devem ser apresentados por escrito ao DT, num prazo de 30 minutos
apds a comunicacao da decisdo, acompanhados da correspondente caucao.

O DT, depois de proceder como se refere em 3.8.1.1, encaminha os recursos para o CJ, através dos
Servigos Administrativos da FPB, mesmo que considere que o recurso |lhe foi entregue fora de prazo,
caso em que devera informar os recorrentes desse seu entendimento e registd-lo no préprio
documento em que o recurso foi elaborado. De todas as decisdes do DT relativas a apresenta¢do de
recursos pode ser interposta reclamagdo para o Presidente do CJ.

Os recursos das decisGes das CR “ad hoc” devem ser apresentados por escrito aos Servigos
Administrativos da FPB, num prazo de 24 horas apds a comunica¢do da decisdo, acompanhados da
correspondente caugao.

Os Servicos Administrativos solicitam ao DT todos os elementos necessarios a instru¢do do recurso e
reencaminha-o para o Cl.

A caucdo é devolvida ao recorrente caso o recurso ndo seja considerado frivolo ou desprovido de
mérito, razdo pela qual o CJ deve, na sua decisdo, referir se o considera como tal.

Em provas onde seja necessario estabelecer a classificagdo antes de ser vidvel obter uma decisdo do CJ,
nomeadamente em provas com eliminagdo imediata de concorrentes ou em Festivais ou Torneios com
distribuicdo de prémios logo apds a sua realizacdo, das decisdes das CR ndo ha recurso para o CJ.

A caucdo é devolvida ao recorrente caso o recurso nao seja considerado frivolo ou desprovido de
mérito, razdo pela qual o CJ deve, na sua decisdo, referir se o considera como tal.

Em provas onde seja necessario estabelecer a classificagdo antes de ser vidvel obter uma decisdo do CJ,
nomeadamente em provas com elimina¢do imediata de concorrentes ou em Festivais ou Torneios com
distribuicdo de prémios logo apds a sua realizagdo, das decisdes das CR ndo ha recurso para o CJ.
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Anexo |

TABELA DE PONTOS DE VITORIA (PV)

Numero de maos do encontro

IMPS 6 7 8 10 16 20 24 32
0 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00
1 10,50 10,47 10,44 10,39 10,31 10,28 10,25 10,22
2 10,99 10,92 10,86 10,77 10,61 10,55 10,50 10,44
3 11,46 11,35 11,27 11,14 10,91 10,82 10,75 10,65
4 11,90 11,77 11,67 11,50 11,20 11,08 10,99 10,86
5 12,33 12,18 12,05 11,85 11,48 11,34 11,23 11,07
6 12,75 12,57 12,42 12,18 11,76 11,59 11,46 11,27
7 13,15 12,94 12,77 12,51 12,03 11,83 11,68 11,47
8 13,53 13,31 13,12 12,83 12,29 12,07 11,90 11,67
9 13,90 13,65 13,45 13,14 12,55 12,30 12,12 11,86
10 14,25 13,99 13,78 13,43 12,80 12,53 12,33 12,05
11 14,59 14,32 14,09 13,72 13,04 12,76 12,54 12,24
12 14,92 14,63 14,39 14,00 13,28 12,98 12,75 12,42
13 15,24 14,93 14,68 14,28 13,52 13,20 12,95 12,60
14 15,54 15,22 14,96 14,54 13,75 13,41 13,15 12,78
15 15,83 15,50 15,23 14,80 13,97 13,61 13,34 12,95
16 16,11 15,78 15,50 15,05 14,18 13,81 13,53 13,12
17 16,38 16,04 15,75 15,29 14,39 14,01 13,72 13,29
18 16,64 16,29 16,00 15,52 14,60 14,20 13,90 13,46
19 16,89 16,53 16,23 15,75 14,80 14,39 14,08 13,62
20 17,12 16,77 16,46 15,97 15,00 14,58 14,26 13,78
21 17,35 16,99 16,68 16,18 15,19 14,76 14,43 13,94
22 17,58 17,21 16,90 16,39 15,38 14,94 14,60 14,09
23 17,79 17,42 17,11 16,59 15,56 15,11 14,76 14,24
24 17,99 17,62 17,31 16,78 15,74 15,28 14,92 14,39
25 18,19 17,82 17,50 16,97 15,92 15,45 15,08 14,54
26 18,38 18,01 17,69 17,16 16,09 15,61 15,24 14,68
27 18,56 18,19 17,87 17,34 16,26 15,77 15,39 14,82
28 18,73 18,36 18,04 17,51 16,42 15,93 15,54 14,96
29 18,90 18,53 18,21 17,68 16,58 16,08 15,69 15,10
30 19,06 18,69 18,37 17,84 16,73 16,23 15,83 15,24
31 19,22 18,85 18,53 18,00 16,88 16,38 15,97 15,37
32 19,37 19,00 18,68 18,15 17,03 16,52 16,11 15,50
33 19,51 19,15 18,83 18,30 17,17 16,66 16,25 15,63
34 19,65 19,29 18,97 18,44 17,31 16,80 16,38 15,76
35 19,78 19,43 19,11 18,58 17,45 16,93 16,51 15,88
36 19,91 19,56 19,24 18,71 17,59 17,06 16,64 16,00
37 20,00 19,68 19,37 18,84 17,72 17,19 16,77 16,12
38 19,80 19,50 18,97 17,85 17,32 16,89 16,24
39 19,92 19,62 19,10 17,97 17,44 17,01 16,35
40 20,00 19,74 19,22 18,09 17,56 17,13 16,46
41 19,85 19,33 18,21 17,68 17,25 16,57
42 19,95 19,44 18,33 17,79 17,36 16,68
43 20,00 19,55 18,44 17,90 17,47 16,79
44 19,66 18,55 18,01 17,58 16,90
45 19,76 18,66 18,12 17,69 17,01
46 19,86 18,77 18,23 17,79 17,11
47 19,96 18,87 18,33 17,89 17,21
48 20,00 18,97 18,43 17,99 17,31
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49 19,07 18,53 18,09 17,41
50 19,16 18,63 18,19 17,51
51 19,25 18,73 18,29 17,60
52 19,34 18,82 18,38 17,69
53 19,43 18,91 18,47 17,78
54 19,52 19,00 18,56 17,87
55 19,61 19,09 18,65 17,96
56 19,69 19,17 18,74 18,05
57 19,77 19,25 18,82 18,13
58 19,85 19,33 18,90 18,21
59 19,93 19,41 18,98 18,29
60 20,00 19,49 19,06 18,37
61 19,57 19,14 18,45
62 19,65 19,22 18,53
63 19,72 19,30 18,61
64 19,79 19,37 18,69
65 19,86 19,44 18,76
66 19,93 19,51 18,83
67 19,99 19,58 18,90
68 20,00 19,65 18,97
69 19,72 19,04
70 19,79 19,11
71 19,85 19,18
72 19,91 19,25
73 19,97 19,32
74 20,00 19,38
75 19,44
76 19,50
77 19,56
78 19,62
79 19,68
80 19,74
81 19,80
82 19,85
83 19,90
84 19,95
85 20,00
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Anexo Il

LISTA DE CONVENGOES DA FPB

A presente lista contém as convengoes que, a serem utilizadas nas provas homologaveis pela FPB, em
conformidade com o que aqui fica descrito, apenas carecem de indicacdo na folha de convengbes do
nome pelo qual sdo referenciadas na lista.

Caso uma convengao contenha varias opgées, deve ser indicada expressamente qual a escolhida, bem
COmMo 0S casos em que uma convencdo seja utilizada apenas em situa¢des ou posicdes especificas. E
alias permitido utilizar convencoes diferentes em situagdes ou posi¢des diferentes, por exemplo usar
uma convengao para intervengao em 22 posi¢ao e outra para 42.

Uma convengdo pode ser jogada com alteragGes ou variantes, desde que estas sejam devidamente
explicitadas a seguir ao nome.

Qualquer convencgdo que ndo conste desta Lista sé pode ser utilizada desde que seja indicada na folha
de conveng¢des e descrita em detalhe nesta ou nas folhas suplementares, podendo qualquer par
solicitar ao CT a inclusdo na Lista de uma nova convencao.

Esta lista pode ser utilizada como elemento de consulta a mesa de jogo para vozes dadas por qualquer
dos adversdrios, mas nunca para uma voz dada pelo préprio ou pelo seu parceiro.

CONVENCOES

1 ST COMICO (intervencio)
Uma intervencdo de 1 ST sobre uma abertura em naipe ao nivel de 1 pode ser feita com uma mao
equivalente a de uma abertura em 1 ST forte ou com uma mao unicolor fraca.

1 ST FORCING (resposta)

A resposta de 1ST a abertura em 1% ou 14 é forcing mas ndo tem de ser forte; pede apenas ao abridor
para descrever a sua mao. Ndao mostra necessariamente uma mao balancada nem nega apoio de 3
cartas no naipe de abertura.

2% CHECKBACK (rebid do respondente)

A marcacgao de 2% pelo respondente, depois de ter marcado um naipe rico em resposta a uma abertura
do parceiro ao nivel de 1 e de este ter rebidado 1 ST, pede ao abridor indicagdao sobre o comprimento
nos naipes ricos. Existem diversas variantes desta convencdo pelo que ela deve ser descrita em
pormenor na folha de convengdes.

2% FORCING A PARTIDA

Abertura forcing a partida, que pode ter diversas respostas - naturais, Albarran ou César indicando Ases,
controlos romanos, etc. Existe uma versdo alternativa, com o mesmo significado mas com abertura em
2¢.

2% FORTE INDETERMINADO
Abertura indicando que se possui uma mao equivalente a uma abertura forte em naipe indeterminado
ao nivel de 2. Existe uma versdo alternativa, com o mesmo significado mas com abertura em 2¢.

2 ST BICOLOR (intervencao)

Também denominada Unusual No-Trump. A intervencdo directa de 2 ST sobre uma abertura indica um
bicolor dos dois naipes mais baixos ndo marcados (portanto sobre naipe rico indica os dois naipes
pobres, sobre um naipe pobre indica copas e o outro naipe pobre).
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2 ST GOOD-BAD (rebid)

A marcagdo de 2ST pelo abridor em naipe ao nivel de 1 sobre uma voz do seu ASD ao nivel de 2 (de
intervencdo ou apoio de uma intervengdo) pode indicar um unicolor ou um bicolor menos forte que a
marcacao directa de naipe ao nivel de 3 (filosofia semelhante a do Lebensohl).

2 ST JACOBY (resposta)

A voz de 2ST em resposta a aberturas em naipe rico mostra uma mao forte, de tendéncia balancada,
com pelo menos 4 cartas de apoio no naipe de abertura. Normalmente pede para o parceiro marcar
singletons, caso ndo os tenha para definir a for¢a da mao.

3 ST GAMBLING
Abertura que mostra um naipe menor 72 fechado sem As nem Rei lateral.

ASPRO (intervencdo)
Intervengdes sobre aberturas em 1 ST em que 2% mostra um bicolor com pelo menos 5 copas e outro
naipe e 24 um bicolor com pelo menos 5 espadas e um naipe pobre.

ASTRO (intervencgédo)
Intervencdes sobre aberturas em 1ST em que 2% mostra um bicolor com pelo menos 5 copas e um
naipe pobre e 24 um bicolor com pelo menos 5 espadas e outro naipe.

BARON (resposta)

E a voz de 3& em resposta as aberturas em 2ST e pede ao abridor para marcar o seu naipe mais
econémico de 4 cartas. Os parceiros podem continuar a marcar naipes de 4 cartas por ordem
ascendente até ao nivel de 3 ST.

BERGEN (apoios)

Respostas de apoio as aberturas em naipe rico de 5 cartas ao nivel de 1.
Apoio simples indica 3 cartas de apoio e 8 a 10 DH.

Apoio em salto mostra pelo menos 4 cartas de apoio e um maximo de 6 DH.
3% mostra pelo menos 4 cartas de apoio e 7 a 10 DH.

34 indica pelo menos 4 cartas de apoio e valores de convite.

Na variante Reverse Bergen a voz de 3% é a de 3¢ do Bergen e vice-versa.

BLACKWOOD (pergunta de Ases)
E a voz de 4ST que pergunta ao parceiro o nimero de Ases; este responde por steps:
5& —0ou 4 Ases;

5¢ —1As;
59 -2 Ases;
54 — 3 Ases.

A marcagao subsequente de 55T pergunta Reis, com respostas equivalentes.
Haverd certamente sequéncias em que 4 ST ndo serd Blackwood, nao sendo os jogadores obrigados a
alertar para tal facto.

BLACKWOOD DE 5 CHAVES (KCB)

E a voz de 4ST que pergunta ao parceiro quantas cartas chave (os 4 Ases mais o Rei de Trunfo) ele
possui. As respostas sao:

5& — 0 ou 4 cartas chave;

54 — 1 ou 5 cartas chave:

5% — 2 cartas chave:

54 — 3 cartas chave.

A mesma convencgao pode ser usada trocando o significado das vozes de 5% e 5¢.
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BLACKWOOD ROMANO DE 5 CHAVES (RKCB)

E a voz de 4ST que pergunta ao parceiro o nimero de cartas chave (Ases mais o Rei de Trunfo) e se tem
a Dama de trunfo.

As respostas sao:

5& — 0 ou 3 cartas chave;

54 — 1 ou 4 cartas chave;

5% — 2 ou 5 cartas chave sem a Dama de trunfo;

54 — 2 ou 5 cartas chave e a Dama de trunfo.

A mesma convencao pode ser usada trocando o significado das vozes de 5& e 54.

Sobre as respostas de 5% ou 54 a voz a seguir (excluindo o naipe de trunfo) pergunta pela Dama de
trunfo.

BLACKWOOD DE 4 EM MENOR

Apds fit em naipe menor, a marcagdo desse naipe ao nivel de quatro, em salto ou em situacdo
inequivocamente forcing, pergunta ao parceiro os Ases (ou cartas chave). As respostas sdo por steps,
conforme o tipo de Blackwood utilizado.

BLACKWOOD DE EXCLUSAO
Ap0s fit, o salto num naipe, normalmente ao nivel de 5, pergunta os Ases (ou cartas chave), excluindo o
naipe anunciado. As respostas sdo por steps, conforme o tipo de Blackwood utilizado.

BROZEL (intervencdo)

Intervencoes sobre aberturas em 1ST em que:

- Dobre mostra uma mao unicolor;

- 2% é bicolor de paus e copas;

- 24 é bicolor de ouros e copas;

- 2% é bicolor de copas e espadas;

- 24 é bicolor de espadas e um naipe pobre;

- 2 ST indica ambos os naipes pobres;

- Um naipe ao nivel de 3 mostra um tricolor curto nesse naipe.

CANAPE

E um sistema de abertura de m3os bicolores em que a abertura é feita no naipe mais curto, que pode
ser excepcionalmente de 3 cartas. O naipe mais comprido é marcado na segunda volta do leildo, em
inversa ou em salto com maos fortes.

CAPPELLETTI (intervengdo)

Intervengdes sobre abertura em 1ST em que:

- 2% é um unicolor indeterminado;

- 24 é um bicolor dos naipes ricos;

- 29 é um bicolor de copas e um naipe pobre;

- 24 é um bicolor de espadas e um naipe pobre;

- 2 ST é um bicolor dos naipes pobres;

- Dobre indica valores equivalentes a abertura de 1 ST 15-17.

CESAR (resposta)

E uma resposta a abertura em 2 forcing a partida para indicar os Ases:
- 24 nega Ases ou 2 Reis e mostra menos de 8PH;

- 2 ST mostra uma mao sem Ases mas com 8 ou mais PH ou 2 Reis;

- 2 em naipe rico ou 3 em naipe pobre mostra o As desse naipe;

- 3¥ indica 2 Ases da mesma cor;

- 34 mostra 2 Ases da mesma forg¢a;

- 3ST marca-se com 2 Ases salteados;
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- 4 em naipe indica que se possui 3 Ases sem o As desse naipe.

DEPO (resposta)
Depois de uma interveng¢do sobre a pergunta de Ases ou cartas-chave ao parceiro (Blackwood, etc.), o
Dobre mostra um ndmero par e o Passe um ndmero impar.

DOBRE

Para além do Dobre PUNITIVO, que indica o desejo de jogar dobrado o contrato marcado pelo
adversario, existem os seguintes Dobres convencionais:

- de APOIO: feito apds intervencdo sobre a resposta, indica ao parceiro que se possui 3 cartas no seu
naipe; utiliza-se normalmente até ao nivel de 2. Se a voz de intervengao for Dobre pode utilizar-se o
Redobre com o mesmo significado.

- de CHAMADA: feito sobre uma abertura ou sobre a resposta a uma abertura do adversario quando o
parceiro passou em 22 posicdo, pede ao parceiro para marcar; pode ser feito noutras posigoes,
designadamente apds aberturas e sequéncias convencionais.

- COMPETITIVO: 1) quando as duas linhas estdo fitadas, normalmente nos naipes ricos, mostra uma
mado com valores extra e dd ao parceiro a possibilidade de transformar, marcar ao menor nivel ou
marcar partida; 2) sobre a intervencdo do parceiro e novo naipe do respondente, mostra em principio
gue se tem o naipe ainda ndo marcado e tolerancia no naipe de intervencao.

- LIGHTNER: é o dobre de um cheleme que pede ao parceiro para fazer uma saida fora do normal, em
principio ao primeiro naipe marcado pelo jogador que sera o morto.

- NEGATIVO: aplica-se normalmente sobre intervencdes e indica jogo e a auséncia de uma voz natural
satisfatdria; pede ao parceiro para marcar.

- OPCIONAL: utilizado normalmente sobre aberturas em barragem; o parceiro passard com maos
apropriadas para defender.

- RESPONSIVO: é o Dobre feito em quarta posicdo em resposta a um Dobre de chamada quando o
respondente apoia o naipe de abertura; pode convencionar-se negar 4 cartas em naipe rico nao falado.

Nota:
Para a generalidade dos Dobres convencionais que sugerem que o parceiro fale, deve ser especificado o
nivel até ao qual esse significado artificial se mantém.

DONT (intervencao)

Intervencgdes sobre aberturas em 1ST em que:

- Dobre mostra uma mao unicolor;

- 2% é bicolor de paus e outro naipe;

- 24 é bicolor de ouros e um naipe rico;

- 2% é bicolor de copas e espadas;

- 24 é natural e utiliza-se para maos de forga insuficiente para dobrar.

DOPE (resposta)
Depois de uma intervengdo sobre a pergunta de Ases ou cartas-chave ao parceiro (Blackwood, etc.), o
Dobre indica um nimero impar e o Passe um nimero par.

DOPI (resposta)

Depois de uma intervengdo sobre a pergunta de Ases ou cartas-chave ao parceiro (Blackwood, etc.), os
Ases ou as cartas-chave sdo marcados por steps, de acordo com o tipo de Blackwood utilizado, em que
o Dobre é o primeiro step (no Blackwood equivale a 5% sem intervencdo), o Passe o segundo step
(equivale a 5¢), a marcacgdo do primeiro naipe disponivel corresponde ao step seguinte (equivale a 5%) e
assim sucessivamente.
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DRURY (resposta)

A voz de 24 por uma mao passada em resposta a uma abertura em naipe rico mostra fit (normalmente
de 3 cartas), pelo menos 10 DH, e pede ao abridor para definir a sua mao; o rebid de 2¢ mostra uma
abertura minima ou mesmo sub-abertura, qualquer outra voz indica valores normais de abertura (com
um segundo naipe de ouros e abertura normal o abridor marca 24 mas volta a falar sobre a préxima voz
do parceiro).

Ha uma variante (Reverse Drury) em que a repeticdo do naipe de abertura ao nivel de 2 é que mostra a
mdao minima ou a sub-abertura, confirmando as restantes vozes valores normais de abertura.

Numa segunda variante (2-Way Reverse Drury) o respondente marca 2% com fit de trés cartas e 2¢ com
fit de pelo menos 4 cartas.

FLANNERY (1) e ANTIFLANNERY (2)

(1) A abertura de 24 Flannery mostra valores de abertura com pelo menos 5 copas e 4 espadas; a
resposta de 2 ST é forcing. Existe uma versao em que a abertura em 2% tem o mesmo significado.

(2) A abertura de 24 Antiflannery mostra valores de abertura com pelo menos 5 espadas e 4 copas; a
resposta de 2 ST é forcing. Existem versGes com aberturas em 2% ou em 24 com o mesmo significado.

GERBER (resposta)
E a resposta directa em 44 3as aberturas em 1 ou 2 ST e pergunta o nimero de Ases do abridor; as
respostas sdo por steps.

GHESTEM (intervengdo)

E 0 anuncio de bicolores sobre aberturas em naipe ao nivel de 1, excluindo o naipe de abertura. Sobre
aberturas excepto em 1%, 2 ST mostra os dois naipes mais baixos ndo marcados, o cue-bid mostra o
naipe mais rico e Paus e 3% indica os dois naipes resultantes da exclusdo de Paus e do naipe de
abertura. Sobre aberturas em 1%, 2¢ mostra ambos os naipes ricos, 2 ST mostra copas e ouros e o cue-
bid espadas e ouros.

JOSEPHINE (pergunta de honras grandes a trunfo)

Consiste na marcacdo de 5 ST em salto, perguntando ao parceiro o nimero de figuras grandes (As, Rei
ou Dama) que tem no naipe de trunfo acordado. O parceiro marca 6 com uma figura e sete com duas.
Variantes, como a resposta por steps, devem ser descritas na folha de convengdes.

LANDY (intervencao)
Intervengdo de 24 sobre uma abertura em 1ST que mostra pelo menos 4 cartas em cada um dos naipes
ricos.

LEBENSOHL (relays)

Consiste numa voz relay de 2ST, que pede ao parceiro para marcar 3%, a que o marcador de 2ST passa
ou corrige para outro naipe indicando uma mao fraca, tendo como consequéncia que a marcagao
directa ao nivel de 3 indica mdos mais fortes; é utilizada mais frequentemente nas seguintes quatro
situagdes:

a) Apos uma intervencdo sobre a abertura do parceiro em 1ST; serve fundamentalmente para distinguir
entre desisténcias ao nivel de 3 e maos mais fortes, bem como para o respondente indicar se tem ou
ndo defesa no naipe da intervencao.

b) Em resposta a um dobre de chamada do parceiro apés uma abertura em 2% ou 24 fraca (ou
equivalente apds 2¢ Multicolor); permite estabelecer uma distingcdo de forga entre a marcagdo directa
de um naipe ou a passagem pelo relay de 2 ST.

c) Como rebid a seguir a uma inversa do abridor, indicando em principio uma resposta minima.

d) Na situagdo descrita em “2 ST Good-Bad”.
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MECKWELL (intervencdo)

Intervencdes sobre aberturas em 1ST em que:

- Dobre mostra uma mao unicolor num menor indeterminado ou um bicolor rico;
- 2% ¢é bicolor de paus e um naipe rico;

- 24 é bicolor de ouros e um naipe rico;

- 2% é natural;

- 24 é natural;

- 2ST é bicolor de paus e ouros.

MENORES INVERTIDOS (resposta)

Consiste no apoio directo simples da abertura num naipe pobre indicar um bom fit (5 cartas, ou 4 cartas
boas) com forga de convite ou superior (a partir de 9-10 PH); em conjugacdo, o apoio em salto indica
uma mao fraca. E comum utilizar-se uma variante em que esse apoio simples é forcing a partida e o
salto no outro naipe pobre indica um limit-bid no naipe de abertura (ou vice-versa).

MICHAELS (intervencao)

Serve para declarar bicolores sobre aberturas em naipe ao nivel de 1. Sobre uma abertura em naipe
pobre, o cue-bid indica os naipes ricos (embora possa ser usada uma variante em que 2 é natural e em
que esse bicolor é sempre marcado com 24); sobre uma abertura em naipe rico, o cue-bid mostra o
outro naipe rico e um naipe pobre indeterminado. Os bicolores Michaels sdo normalmente utilizados
em conjugac¢do com os 2 ST Bicolores (unusual no-trump).

MUIDERBERG

E 0 nome dado a aberturas num naipe rico ao nivel de 2 que mostram 5 cartas desse naipe e um naipe
pobre; sdo feitas com maos inferiores a valores normais de abertura, o naipe rico tem no minimo de 5
cartas e o pobre no minimo 4. A resposta de 2ST é um relay forcing.

Existe uma variante em que a abertura em 2¥ pode ser feita com copas e outro naipe qualquer
(portanto também com quatro ou cinco espadas).

MULTICOLOR

Abertura em 24 que se faz com uma opcao fraca, normalmente um unicolor de naipe rico com valores
inferiores aos normais de abertura, ou com uma ou mais op¢les fortes, que podem ser maos
balancadas de 23 a 24 PH, unicolores de naipe pobre, tricolores, etc. As opcdes fortes utilizadas devem
ser descritas no rosto da Folha de Convencgdes.

Na primeira voz o respondente assume que o parceiro abriu com uma das opgdes fracas (o abridor ao
falar descreverd o seu tipo de mao); a resposta de 2 ST é um relay forte.

MULTILANDY (intervencdo)

S3o intervengdes sobre aberturas em 1ST em que 2& mostra um bicolor de naipes ricos, 2¢ um unicolor
normalmente de naipe rico, 2¥ ou 24 5 cartas nesse naipe com um naipe pobre indeterminado, e 2 ST
um bicolor dos naipes pobres. O Dobre mostra maos fortes tendencialmente balangadas.

NAMYATS
Aberturas em 44 ou 44 que indicam respectivamente aberturas em 4¥ ou 44 com valores adicionais.

PUPPET STAYMAN (resposta)

E a voz de 34 sobre aberturas em 2 ST que pergunta ao abridor se tem algum naipe rico de 5 cartas, que
o abridor marcard em resposta, ou de 4 cartas, caso em que o abridor marca 3¢, sobre os quais o
respondente marcara o naipe rico de que ndo tem 4 cartas. O abridor marca 3 ST se ndo tiver naipes
ricos de 5 ou de 4 cartas. Também se pode utilizar como resposta de 2% a abertura em 1 ST.
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RIPSTRA (intervencdo)
A intervencdo sobre 1 ST em naipe pobre mostra os dois naipes ricos e singleton ou chicana no outro
naipe pobre.

SMITH (sinal)

Sinalizacdo utilizada contra contratos em Sem-Trunfo. A jogada pelo parceiro do jogador que saiu de
uma carta alta seguida de uma baixa no naipe que o declarante comecou a jogar apds a saida, pede-lhe
para continuar no naipe de saida quando tiver a mao.

SMOLEN (resposta)

Quando o respondente a uma abertura em 1 ST tem uma mao com forga para partida e 5/4 nos naipes
ricos, marca 2% Stayman; se o abridor negar 4 cartas em qualquer dos naipes ricos, a marcagao de um
naipe rico ao nivel de 3 pelo respondente mostra que tem 5 cartas no outro naipe rico e portanto 4
naquele que esta a marcar.

O mesmo método pode ser também utilizado em resposta a aberturas de 2 ST.

SPLINTER (resposta)

Sobre aberturas em naipe rico, o duplo salto num outro naipe mostra uma mao forte com um fit de
pelo menos 4 cartas no naipe de abertura e um singleton (ou chicana) no naipe marcado.

Pode ser aplicado mais de modo mais abrangente a maioria das situacdes em que seja feito um salto
“inatil” num naipe, mostrando fit no ultimo naipe marcado pelo parceiro e singleton (ou chicana) no
naipe em que se salta.

STAYMAN (resposta)

E a voz de 24 (ou 3#) sobre a abertura em 1 ST (ou 2 ST) que pede ao abridor para marcar os naipes
ricos de 4 cartas que tiver. Se o abridor tiver os dois ricos, marca primeiro copas, se nao tiver ricos
marca 24 (ou 34 sobre 3%).

TEXAS (resposta)
Chama-se as transferéncias para naipes ricos ao nivel de 4 em resposta a aberturas em 1 ST ou 2 ST.

TRANSFERENCIAS JACOBY (resposta)

Sdo as transferéncias para naipes ricos em resposta a aberturas em 1 ou 2 ST através da marcagao dos
naipes de ouros ou copas ao nivel mais baixo, mostrando comprimento em copas ou espadas
respectivamente.

TRANSFERENCIAS PARA NAIPES POBRES (resposta)

S3o vozes em resposta a abertura em 1 ST, indicando maos unicolores ou bicolores de for¢a variavel em
naipes pobres. Fazem-se quer marcando 2 ST — normalmente com unicolores — quer marcando 24 —
sobretudo com bicolores, mas existem diversas variantes; as op¢des utilizadas devem ser indicadas
claramente na folha de convencgdes.

WALSH (resposta e rebid)

Consiste em responder a uma abertura de 1% com a marcagao de 1 em naipe rico com 4 cartas, embora
tendo um naipe de ouros mais comprido mas forca insuficiente para uma inversa de resposta.
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