eliminatdrias.

les™ ou radize.

ORGANIZACAO
POR EQUIPES ¢

I — Consideragoes gerais,
II1 -— Processo das duplas eliminatorias.

V — Processo das “poules™ separadas.

PELOC

DE COMPETICOES

VIII -— Detalhes a observar na organizagao das competigdes.

A organizagio de competi¢hes capor-
tivas entre cquipes trata da confecgiio
de programasz ¢ tahelas, indispensaveis
no desenvolvimento regular e metddi-
co dos jogos em disputa de campeona-
tos ou torneios. Igualmente, certas
competi¢des individnais devem ser or-
ganizadas segundo os mesmos princi-
pios.

Virios processos podem ser cmpre-
gados nessa organizacio, devendo, no
entanto, a oscolha recair no que me-
Ihor satisfizer as condi¢des particulares
do campeonato ou torneic & ser reu-
lizado.

Dentre oy inGmeros processos eni-
pregados, por serem  universalments
conhecidos e de utilizacio corrente n»
nosse meio, podemos destacar: o das
eliminagdes sucessivazs ou das elimina-
térius, o das duplas eliminatérias e o
das “poules” ou do redizio. Além désses,
outros poderic ser adotados ¢ as mals
variadas combinagies poderao ser fei-
tas entre os processos sliper-citados.

II

E' um processo usualmente empre-
gado nos torneics. Néles se determina
o vencedor pela eliminagio dos wenoi-
dos. 7

Cada equipe concorrente encontrn
uma outra adversdria, sendo a vencida
afastada definitivamente do torneio.
Assim, duas equiped sfo postas em pre-
senca no fim da competicido, afim de
digputarem a final,

Em func¢io do nlimerc de concor-
i'ente's, dois casos podem apresentar-so:
1.") o numero déles ¢ exatarrente dc
2, 4, 8, 18, ete., isto é, de nma potén-
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cia de 2; 2.*) ésse nimero é de 9, 12,
ete., isto &, de um ndmero que nio €
poténcia de 2,

No primerc caso, escolhem-se a3
equipes disputanies pela sorte ou valor
de cada uma, afim de se defrontarem
duas a duas, de modo a todas tomarem
parte na 1." rodada. Os vencedores
desta rodada jJogarde entre si, de ma-
neira idéntiea, constituinde uma outra
rodada. E, assim, sucessivamente sio
organizadas as demais rodadas, até se

CAP. JAIR JORDAO RAMOS

Il — Processo das elminagaes sucessivas ou das
IV — Processo das "pou-

VI — Combinagées diversas.

~

se, assim, recair &sse caso no anterior.
Torna-se necessdrio colocar em pre-
senca, na 1. rodada, duas vezes mais
eoncorrentes que € preciso eliminar.
Além disso, dela devem ser isentos um
certe mimero de equipes que jogarao
sdmente na 2.* rodada. Sio os con-
correntes ditos “isentos” ou “byes”.

Exemplo: 13 concorrentes.

8 devem ficar para a segunda roda-
da (poténeia de 2 imediatamente in-
ferior).

Representacdo grafica de uma competicio entre 8 concorrentes

1% rodadce  Semi-final Final
1 2
2
3 5
4 ___._a_._.._.g.\/encedor
§ )
6 ' 8
7 8
8—_.

determinar numa iltima o vencedor Jdo
Ltorneio.

No 2.* caso, ¢ preciso eliminar na
1." rodada um nimerc tal de concor-
rentes, para que na 2. fique um ni-
mere igual a uma poténcia de 2. Fai-

A eliminar na 1.* rodada: 13 — 8§ =
== b concorrentes.

Terdo de concorrer: 5 X 2 = 10
concorrentes,

Ficarfio isentos na 1.* rodada: & con-
correntes.

v

Representagao grafica de uma competigho entre 13 concorrentes
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Bstes isentos serfio escolhidos entre
os melhores concorrentes & eritica dos
organizadores do tornmelo, ou designa-
dos pela sorte. i

Afim de facilitar a determinacio
dos concorrentes “isentos” deve esta-
belecer-se a diferenca entre o numero
de inscritos e a poténcia de 2 imedia-
tamente superior. Exemplo: 13 ins-
critos:

16 — 13 = 3 isentos.

Obs. — Na fig. os ns. 11, 12 e 13
ficardo “isentos”. Deixar a isencio
para mais tarde é pouco esportivo pov
varias razfes, FE’ preciso desde o ini-*
¢ic procurar corrigiv as injusticas.

Vantagens — Extremamente simples
e de facil organizacio, &ate processc
permite disputar uma competicdo em
pouco tempe, gqualquer que seja o ni-
mero de inscritos. Entre nds, é co-
mutn a sua realizagio sob a forma da
torneios “relampagos”, disputando-se
nma competi¢io em umsa tarde ou uma
noite. Para que isso seja possivel, &
preciso estabelecer ama wmenor dura-
¢ic nes jogos ¢ estipular de antemia
um regulamento especial para o refe-
rido torneio. Por exemplo, nos torneios
de futebol, podem-se jogar dois tempos
de 16 minutos ol um tdnico de 15, le-
- vande-z¢ em conta no resultado finai o
namero de escanteios feitos pelog con-
trivios, quande nao houver tentos.

Desvantagens — Apresenta o incon-
veniente de eliminar de saida as equi-
pes fracas ou sem ‘“‘chance”, nio per-
mitindo a um concorrente infeliz a pos-
gibilidadé de se rehabilitar, pols, uma

que poderia ser colocada em 2.° lugar,
nio serd classificada.

11

E’ o processo eomuniente empregado
nos campeonatos de voleibol e basgue-
tebol. Néle se determina o vencedor
pela dupla climinag¢io dos vencidos,

Consiste o seu desenrolar na reali-
zacdo de dois torneios distintos
dos vencedores ¢ o dos vencidos, utili-
zando-se em ambos o processo das eli-
minagies sccessivas.

Inicialmente oz gquadros concorren-
tes sflo postos em presenca, dois a dois,
sendo os vencidos afastados do torneio
principal. Assim, apds a 1." rodadn, os
vencidos afastados jogam entre si, até
zer possivel determinar num Gltimo jé-
o 0 vencedor dos vencidos da citada
redada. E, assim sucessivamente, en-
quanto se procura determinar o ven-
cedor do torneio principal, sio organi-
zadas as demais chaves de vencidos.

Alids, seria mais  légico que, na
eliminatoria final, competissem todos
o8 vencedorves dag diferentes chaves do
vencidos ¢ mals o vencido da final do
forneio de vencedores.

Anotar, ne entanto, que ¢ venecdor
da ultima chave de vencidos jogard
com o veneido da final do torneio e de
vencedores, afim de ze estabelecer o
quadre que competird na eliminaté-
ria final dos vencidos. Isto feito, os
vencedores das difercntes chaves joga-
rao entre si, para se determinar o ven-
cedor dos vencidos.

Finalmente, duas ecquipes, uma de

—_— 0

Representagao grafica de uma competicio entre 13 concorrentes
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vez batido & irremediavelmente afasta-
do. Além disso, o 2.° colocado nfo re-
presenta na malor parte das vezes o
conjunto mais forte apds o vencedor,
pois basta que éste tenha encontradn
s mals fortes adversarios nas rodadaz
que precedem a final. Assim, a equipe

-3
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cada torncio, defrontam-se no fim da
competi¢iio, afim de disputarem a fi-
nal. Esta consistira em uma partida,
cujo wvencedor deverd ganhar 2 de 3§
jogos.

Obs, — Os nimeros 2, 4 e 7 jogam
uma eliminatdria para estabelecer o

vencedor dos vencidos. [fiste jogarf
com o ndmero 1, vencedor dos ven-
cedores, em disputa do titulo maximo
do ¢campeonata.

Fntre nds, afim de diminuir o ni-
mero de jogadores, tornando por con-
goguinte mais rapido o desenrolar de
um campeanato, o processe acima foi
ligeiramente modificado. Alés a orga-
nizagiio dessas chaves ndo teem cara-
ter de rigidez, existinde indmeras va-
riantes. Assimn, em lugar do estabele-
cimento de chaves de vencides de cuda
rodada, &les, & propor¢io que sio ba-
tidos, passam a competir no torneio dos
vencidos.

Federardo Internacional de Esgrima

CIRCULAR N.° 26
CAPITULO 1I

Decisges do ultime Congresso rela-
tivas & “Flecha”

1" — A “Flecha” normal, cor-
retamente executada nido é proibida
em nenhuma arma;

2" — A “Flecha” que termina
sistematicamente em “corpo & o
po” (sem brutalidade nem violéncia) :
a) Em espada, nao é proibida (an-

tiga disposicae da pag. 30}
mas o assaltc € simplesmente
suspenso, porque, por defini-
¢ao, em caso de corpo a cor-
po, é praticamente impossivel
continuar o combate normal;
b} No florete e no sabre (o corpo
a corpo impede a continuidade
da fase darmas, base da esgri-
ma convencional}, depois de
uma primeira adverténeia, pu-
ne-se com cm togue  {antiga
disposi¢io da pag. 30);

3. — Nag trés armas, a antiga
regra {(Pag. 55) decidia que o cor-
po a corpo provoecado por brutalida-
de voluntiria ou langando-ge violen-
tamente sdbre o adversaric era
proibide; o congresso de 1339 resol-
veu que: Quando & “Flecha” termi-
na por um choque que desequilibre
o adversirie, ha brutalidade wvolun-
tAra e as sancgles previstas na pagi-
na b5 sd3o aplicadas (adverténeia e
exclusin) ;

4.° —A flecha correndo, mesmo
além do adversario, ndo & em si
uma agio perigosa, e nic pode ser
interdita. (Qs diretores de assalto
nio devem impedir a resposta, gri-
tando “alto” cedo de mais).

5. — Nag trés armas, o atirador
que sistematicamente sai da pista
ao fazer a flecha, para evitar de re-
ceber um toque, depois de uma pei-
meira adverténcia serd punide com
um toque {acrescentar ao fim do
n' 7, pag. 31);

6. ~— Do mesmo mode todo o to-
que de taco a taco que chegue #o
atirador que saiu da pista, ¢ wvilido,
sem prejuizo da adverténcia;

7. — Tado o toque dado por um
flecheiro antes de transpor o limi-
te € vilido, e ndo da lugar a adver-
ténecia nem a penalidade; ’

8." —- Todo o toque dado pelo {le-
cheiro, depois de transpor o limite,
nic é vilido. i

Nota — As paginas aqui referidas
sio da Traduc¢io do Reg. da F.LE.
publicada pela U.B.E. em 1988.
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Representacac grifica de uma com-
petigio entre 18 concorrentes

D tendo-se emcontrado com

A, B e C, encontrar-se-a

og outros trés; CD, CE, COF — 3 jogos

Exém;ﬁlo.:- 8 concortentes:
T =86 4+5b5+4F3+2+1=28

Ak com os dois restantes: _ - Tgualmente, para se achar o nume-
(_ H_ul"’ de exemplo) DE, DF = 230808 1g de jogos, pode aplicar-se » seguinte
Torneio deoy vencidos . - Tornoio dos yercedores formula: '
1 ] 2 CC—1)
2 i & i=
f - mwf - - —
r"{ ] 3 .
e | ... Lo el &1 & z
¢ . }T&—
onde:
5 f . nde
A _"5 e j = mumero de jogos
1 Xy P C = nimero de concorrentes,
g ; Exemplo: 8 concorrentes:
77 s - A Yorcador '
Verce- | 2 |0 P2 87
or It 10 .
—LL a1 5T } = —— = 28
73 [T 114 2
121 .
16 I - _ :
’ Ee Al B () ©Q Afim de facilitar a organizacio ime-
-8 16 IF| _'—'w__ th diata das “poules”, damos abaixo um
; 16 , 15 ':s 7% quadro na ordem dos jogos. Na sua falta,
& =S R L S 24 temos naturalmente de organizar as
18 i{ 17 “noules”. Aliis, pode-se, vantajosamen-
| 72 ] te mna organiza¢io das mesmas, uti-
) ) lizar uma combinagio simplificadora.
Obs. — Em disputa do titulo méaxi- E tendo-se encontrado com Assim, se 0 numero de guadros for
mo devem jogar 4 e 16. Se 4 vencer, A, B, C, e D, falta-lhe par, comcc¢a-se com o numero 1, gue
serA declarado vencedor, pois o seu apenas o encontro com Fi: ficard sempre estaciondério, enguanto
adversdrio conta‘ra com duas derrotas; EF =1 jégo oz demals girvam da esquerda para a di-
ne caso contrario, os dois fiearfo com —es———  reita, como os ponteiro de um reldgio,
uma derfﬂta, de modo que um novo 15 jogos  até chegar 3 combinacdo original. Os
jogo decidirda o vencedor. -
_ Ordem dos jogos
Vantagens — Mais esporiive que o
- anterior, pois.corrige a desvantfa.gem de 5 ec_}w.pesi 6 equipes 2 jogos 8 equipes G eq‘;an
afastamento imediato das equipes ba- 10 jogos 15 jagos 7 equupas 28 jogqos T jogas
tidas, pelo estabelecimento de um no- I-4ih6| 1-4 {4-&][Z-5 1-4|1-5|5-5] 1-5]1-7v{1-2]{1-L[| -5 | 1-6 3-1 2.5
neio i - 2-5l1-2| 2-5(1-6/6-4 2-8 | k-3|1-5| 2-6(2-8{-4|2-3I2-6]|2-T7(B-2/6-F
vo'tornem para as ver}cldas.. Desta ma s.4|5.2| z8|2al3-31 3-eje-2luz] 57|3-5|5-6{5-8]8-u|a-3]5-3]1-8
neira, as equipes batidas ainda podem 5-2|4-2] 5-1{5-44-28] 7.1|7-5[7-3] L-B|L-6[T-816-T(2-7|BE-1 g—k 7-L
r ihili 2-Z|8-1] 6-2)2-1|5-6 5-4h|%-1|5-6] €-1|B-1[3-1 9-1}9-2[2~1 [D-6
aparecer, tendo mesmo a possmdlda'de 3 olotla-11 T-2(B.2(hoa ho2iz.1]5-9 |32
de levantarem o campeongto. Além &-T|2-7|4-7] 8-38-%|7-5 G-8(8-7|k-3|h-1
disso, o 2.° ccloeado representa ha - B-L|T-4/8-6 1-56-51.6/5-8
i j i : : 3-9(4-9[9-8(7-9
maior parte das vezes o conjunte mals
forte apds o vencedor, devido is nume-
_.rl(:isas ¢ duras provas a que é sybnte- 10 equipes 11 eqiipes = :
tido. _ ( 45 jogas ). ( 55 jogas 3 { 66 -jogas
Desvantagens — Apresenta o incon- -2 |14 1.6 1. 10] 1-5 PSR PIPS [ eyiy pops ey 2Teale
D . “hir-sln - 7 t-glrg I . g |11-7 |1- 1|61
veniente de ser uml pouco d{amm:ado, . g-# 3—_2 g-2l9-2| -2 2-8 |29 [o-z2liowr|11-1| 2-8& |2-10l2.2i5.5 |2-5
sendo o ponto de vista esportive infe- <7 |8-814-G14.7]9-3 3-9 |3-rouz-zlit-2lg-3 | 3-9 -3 [mz |64 163
. N das “ les” P 6-8 |6-9 (2-T|5-518-5 41O -de b7 |4-B4-9 [ 10-4 | 4-12]|4-g (87T to
rior go processe das “poules” preferi- g«10/l0-710-5|8-Z|16-6 5.711\7-5 |5-8 1§-Q{5-70} 5-11 | 7+ § | %2 la-11 811
vel quando ge dispuszer de tempo. 3-7|8-119-7 |71 6-116-28-3 1.5 |7.2|72.6 |8-6 |05 .12
! 2-4 |26 B-T{2-8§ B-24-1(2-4 -4 13-4 [10-12|T-8 [1-1011R-41-3
5-9 |x 102-1006-3 4-519.77|5-2 |o-5 l6-5 [ 10-11 | 2-9 g7 |2-¥ |62
v 7-8 4.5 |5-510.8 . 9-817-10|7-11(9-7 |8-7 | 11-22 | 3. Jo 512 B-5 65
0.8 | 7-9 |6-4 |4-10 70-11 | 3-5 |8 10|§-1216-701 21- & | -7 |4-9 |97 |3-k
' e 7-6 |8-69-6 [10-6(11-6 | 125 | 5-8 [5-10]8-106-T
E' © processe geralmente utilizado 9-6 it11-6 [9-10|1-129-8
nos campeonsatos. Néle se determina e I2.8)7-11 5.2 |4-5 |17
. . , i 5.7 M1-12
vencedor, apds uma série de jogos nos
quaig cada concorrente encontra suces- .
sivamente os demais. Para combinar 0s concorrentes, bas- grupos gue resultarem indicario quaiz
Sejn, por exemplo, uma “poule” a  ta colocar ao lado de cada um suces- os guadros que deverdo jogar.
organizar entre seis quadros: sivamente cada um dos que se lhe ze- Exemplo: & quadros.
guem, excluindo portanto os que ji .
A erncontrar-se-g com 08 tiverem sido considerades, afim de  Original
demais quadros: - que os grupoes difiram uns dos outres (T ] 1-—2 1 —8 17
AB, AC, AD, AE, AF - =5jogos Pelo menos de um concorrente. O cxa- g _ 3 8 — 8 7_92 &3y
B tendo-se encontrado com - me de quadro acima mostra que pars 7T _ 4 T4 0§ § —v 9
A, encontrar-se-4 ecom s se achar o nimero de jogos realiziveis ‘6?— 5|6 _5 5-—a4 4--—3
outros quatre: BC, BD; em uma “poule”, bhasta tomar o nt- - - : . B
- BE, BF =4 jogos  mero imediatamenbte inferior ao doy 1— 8 1 — 5 1 — 4 1~ 3
€ tendo-ge encontrado-com inseritos ¢ adicionar-the sucessivamen- 5 — 7 4 —-6 3 —.85 2 — i
‘A e B, encontrar-ge-a com te todoa -os numercs inferiores até | 4 — 8 3 —T7 2 — 6 8§ — 5
inclusive, 3 -2 2 —8 8 —T7 . T—4



Se o nimero de gwadres fér impar,
todos o8 nimeros giram da esguerda
para a direita, até em baixo do lado di-
reito e até em cima no lado esquerde. O
numero que fica em cima do lado es-
querdo serd, “isento”, isto €, flicard em
cada data sem jogar.

Exemplo: 7 quadros.

7 6 5 4
6—1 b5—17 4.—6 8o=5b
5—2 4—1 8—7 2.8
4-—8  3-—2 21 1T
3 2 1
2—4 1—3 7.—2
1—5 T—4 6—3
76 6-—5 5.4

Determinados os jogos, é facil organi-
zar ag tabelas., Anotar, no entante, que
na confecglio do calenddrio se terd em
conta o nimeto de partidas que se¢ de-
seja jogar por data, de acérdo com s
circunstancias especiais e levando-se em
conta que cada guadro ndo deve jogar
mais de duss vezes por semana.

Marcagho dos pontes — A contagen:
dos pontos se obtem assim: vitdria = 2

Fisse processo pode ser melhorado, isto
é, tornado mals esportivo, fazendo-se
disputar o campeonato com turno e re-
turne. O returno consiste em disputar
uma segunda “poule” idéntida & pri-
meeira e organizada nas mesmas condis
¢bes. Cada concorrente encontra duag
vezes 03 seus adversdrios (uma vez no
seu campo, outra no do adversirie}. En-
{retanto, se o numero de concorrentes
é muito elevado, a organiza¢io de uma
“poule™ exige muito tempo, prineipal.
mente se 0s concorrentes
mesma cidade ou regido.

Exemplo: 24 concorrentes.

24%23
= 276 jogos
2

Neste caso, deve-se empregar o pro-
cesso das “poules” separadas.

v

E’ o processo usualmente empregado
nos campeonatos regionais ou das ligas
possuidoras de grande nimero de equi-
pes filindas. Néle se determina o ven-

Exemplo: - Calendario pare 7 uadlros

Data | Dale | Dabkx | Dotz | data | Dabz | Datz
I T ot r v o ¥
6-1|85-T|4-6|3~5|2-4|1~8|T7T-2
5-2|4-1|3-7|R-6|1-5|7-4]|6-3
4-2|3-2l2-1121-T|7-6|6-5]6.4

pontos; empate — 1 ponto; derrota = @
ponto. Além digso, torna-se necessarin
o conhecimento da tabela de registro dos
resultades dos jogos.

Valor do processe — Processo bas.
tante racional, juste e esportive, per-

cedor do ecampeonate, realizando uma
“poule” simples entre os vencedores
das diferentes “poules” separadas.
Consiste a sua organizacio na reuniao
dos concorrentes em grupos, disputando
cada um déstes uma “poule” simples,

Equipes z 2 3 4

& |[Ponkos |[Cwssificacdo

z

mite cobrir os azares momentineos,
sempre possiveis, Além disso, é exce-
lente sob o ponto de vista da regulavi-
dade, devendo ser empregado quande
as equipes 340 PoUCO TUINErQSAS ¢ S
dispde de muito tempo.

Exemplo: 24 concorrentes.
Dividi-los em 4 grupos de 6.

65 h
Uma “poule”™ dard = 15 jogos

2

nédo sio da .

As quatro dardo 15 » 4 = 60 jogos.

Os quatre vencedores das “poules”

gimples encontrar-se-do em nova “pou-

43

le” final que dara == 6 jopos.
2

Por conseguinte, total — 66 jogos.

Valor do processe —+ Processo 6timo,

devido & grande econemia de tempo na
sua realizagio,

VI

Em certas competigées, pode-se cohi-
binar utilmente os procesos acima. As-
sim, pode-ge estabelecer uma competi-
¢do, utilizande-se oy diferentes proces.
sos conhecidos.

Exemplo: 20 concorrentes.

1,° — 4 “poules™ de b (proceszos das

_“poules” separadas); 2 semi-finais de

2 (processo das eliminagdes sucessivas);
1 final de 2.

2,4 — 1 turno eliminatério (prodesso
das eliminac¢des sucessivas); 2 “poules”
de § (processo das “poules” separadas);
1 turno de 2 (processo das eliminagies
sucessivas).

3." — 4 “poules™ de & (processo das
“noules” separadas); 1 dupla elimina-
téria de 4.

Podem-se fazer as mais variadas com-
binacgies; no entanto, devem-se escolher
as mais adequadas & competigiio que se
tem em vista.

VII

Ha detalhes que precisam ser conve-
nientemente observados na organizacio
de torneios ou campeonatos. Entre &les,
a titulo de lembranga, podemos citar.

Por parte da entidade organizadora:
Distribuir as regras oficiaiz por
todas entidades participanies.
2 — Distribuir igualmente o regula-
mento do campeonato,
Escolher convenientemente 08
campos a serem utilizados,

4 — FEvitar que as equipes joguem
mais de duag vezes numa mesma
semana, ha mesma jornada ou
em dias consecutivos.

Por parte do concorrente visitado:

1 —- Preparar o vestiario para a equi-
pe visitante,

2 -—— Marcar o campo.

3 — Verificar a jluminagio.

4 — Evitar a permanéncia de especta-

dores no campo,

5 — Prevéer un servigoe de ordem afim
de garantir a regularidade do jé-
go e elimingr os fatores de de-
sordem.



