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ORGANIZACAO
SUCESSO DAS COMPETICGES
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Cap CARLOS ALBERTO DE AZEVEDO RIBEIRO

1 — INTRODUCAO

0 crescente interesse demonstrado
por  universitdrios e proiessores do
Educacido Fisica & Desportos dos mais
longinquos pontes do pals que nos
procuram, lez com gue nos propusts.
semos a escrever sabre Orgarzacio de
Competicoes. Claro estd gue ndo es-
tabeleceremos regras rigidas e exalas,
de vez que a criatividade, o bom senso e
0s mens de gue dispusermos, nos
levardo muitas vezes a improvisacoes
materiais e humanas pard QuUe possarmos
levar a borm termo a tarefa que se nos
apresentar. O avango da ciéncia & da
tecnologia 1em nos conduado g ver-
dadeiras caompeticdes extra campo. A
cada Olimpiada, por exemplo, tomos
dma audtéritica guerra de sofisticacie.
As maravilhas cletrdmicas, s imponéncia
das construcdes g alé mesma as de-
monstracoes de poderio ccondmen e
cultural dos paises antitnides quase con-
seguemn ofuscar o brilhe dos oxcelentes
resultados obtidos pelos atlelas, Ja ndo
380 tantas as nagles que term condicbes
de arcar com a responsabilidade de
promover oventos deste porte,

A sinopse  Que  apresentaremos
procurara abranger de forma gendrica as
competicies de grande wvulto, parli-
cularmente as MEMAacianais, para que,
partindo dai, possamos extiain o essen-
cial para a adeguacio is nossas reais
possitalidades & necessidades.

2 — ORGANIZAGAO GERAL

{0 sucesso de uma competicdo, mais
de que dos seus resultados técnicos
desportives, depende de sua perfeita or-
ganizacio. Seu grau de complexidade
serd funcdo do numero de equipes par-
ticipantes ¢ dos desportos a serem dis
putados. As peculiaridades inerentes a

inst da ESsEFE

A sofisticagdo efetrdnica nos jogos ofimpicos
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cada desporto, o grande contingente de
atletas envolvidos, as indmeras pro-
vidéncias materiais a serem tomadas, 0
tempo disponivel, as instalagoes neces-
sarias, a escolha certa de pessoal para
as diversas comissdes, a motivacio do
publico, serdo algumas das dificuldades
que por certo enfrentaremos. Por issg,
iorna-se necessdrio o estabelecimento
de normas regidas pela ciéncia da ad-
ministracdc, que, nos seus diversos
campos, apresentardg solugdes ra-
cionais a todos 0s nossos problemas.

O planegjamento metddico & conscien-
te serd, sem duvida, o alicerce de nossas

aspiragdes. Nele repousard o éxito do
evento que nos Propomos promover,
Devera ser feito cormn bastante ante-
cedéncia, levando em consideracio, in-
clusive, errgs, esquecimentos e si-
tuacdes embaragosas que possam sur-
gir.

Uma anatise detalhada nos trard con-
cepcles tedricas dos trabalhos e ati-
vidades a serem realizados, que deverdo
ser grupados em setores afins, Até mes-
MO & pesquisa operacional, através dos
métodos PERT {Técnica de Avaliacdo e
Revisdo de Programasi e CPM {Método
do Caminho Crlitico}, tem sido aplicads

ao desporto. Baseado na diversificacdo
dos setores, serd confeccionado um or-
ganograma, onde ficardo estabelecidas
chefias, subordinagdes e ligagbes. A ad-
ministragdo Centrai, a Presidéncia da
Entidade ou um Comité Qrganizador
serd o responsavel pela organizagio,
coordenacdo, comando e controle de -
tado n evento.

Us principais problemas relativos a
pessoal, material, verba € administracdo
serdo dimensionados e todas as pro-
vigdéncias necessanas para antes, duran-
te e apds a competicdo deverdo ser
previsias,
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3 — TRABALHOS PRIINCIPAIS

A relacdo de atividades abaixo,
procura reunir o basico indispensével a
uma perfeita organizagdo. Outras ne-
cessidades e idéias poderdo surgir
durante o plangamento e execucéo,
levando-nos a considerar o grau de
dificuldade que impordo aos setores
referentes a pessoal, material, verba e
administraco.

— Confecgdo de um simbolo para o
evento {Normalmente mediante concur-
so plblica)

— Construgio da vila {hospedagem!
ou adaptacdes de locais j& existentes,
tais como escolas, quartéis, casas, gal-
pdes, edificios de apartamentos, etc. ..

~ Sorteio dos grupos ou chaves dos
participantes;

— Constru¢do ou melhorias de ins-
‘talagOes desportivas;

— Confeccdo e vendas de ingressos;

— Licitagdes e contratos para obras,
material e pessoal;

— Assisténcia Juridica;

— Assisténcia Meédica (Postos
medicos na Vila e nos locais de com-
peugé;o, Comissdo  “Anti-Dopping”,
etc...i;

— Computacio de dados e placares;

— Programa das competicdes;

— Transportes (Para as delegaces
visitantes, para as autoridades, para o
material, etc...};

— Ligagdes com a Policia Marltima e
Alféndega (Vistos nos passaportes, es-
quemJas de atendimento aifandegario,
etc

— Ceriménias de Abertura, Pre-
miagac e Encerramento,

— Confeccdo de Bandeiras Nacio-
nais, mastros, pédium, tocha e pira
alimpica, ornamentos, etc. ..;
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— Impressdc de Regulamentos (In-
clusive em outros idiomas};

— LigacGes com a imprensa falada,
escrita e televisada;

— Seguranca policial e militar;

- Previsdo para a organizagdo de
congressos, reunides e clinicas;

— Atividades culturais paralelas e
shaws artisticos,;

— Relacdes publicas:

— Secretaria e protocolo;

— Contabilidade e controle finan-
ceiro;

— Servigos gerais;

— Boletim oficial;

— Sdmulas, papeletas e formularios:

— Crach4s e credenciais de identi-
ficacdo;

- Intérpretes e acompanhantes;

—. Propaganda e publicidade;
. — Quadros de apuragio e de
atuelizagio:
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da iorqa 8, logo a direita na
disposicio, a outra metade, es-
'mbolsoendo desta maneira 03 jogos da
1* rodada., Para cads rodada subse-
guente basta manter fixo um .dos com-

petidores & girar os demais de uma:

posi¢do, de acordo com o exemplo
ahaixo:

- N=6"

— O nimero 1 permanacera fixo.

— A rotagio serd contraria ao sentido
dos ponteiros dos relégios.

gxﬁ Oxs Ox4 ®><3 Dx3
x5 6x4 5x3 4x@ 3Ix6
3x4/@x3 6x@ B5xB 4x5
— U ndmero de rodadas serd sempre o
némero de competidores menos 1.

- 0 ndmero de jogos sera:

J = ﬂﬁ_zz_”,,ousejarn,m.
NUMERO [MPAR DE. COMPETI-
DORES :

Todos giram de maneira id&ntica. O
namero que sobrar na combinagdo das
equipes duas a duas, ficard em cima ou
embaixo, do lado esquerdo ou direito, e
ndo terd adversario na rodada consi-
derada, ou seja sera “bye” ou isento.
Exemplo: N = 7 O = isento

— O competidor namero 2 esta inscrito
em quatirado para itustrar a rotagdo.
- — 0 numero das rodadas serd igual
ao numero de competidores.
© — 0 ndmero de jogos serd

J = 7.'_(_?_5..1]_ ou sefam, 21.

Nos dois casos, se atribulrmos pontos
por vitdria, empate ou derrota ags com-
petidores, teremos ¢ campedc pela
maior soma destes pontas. A mesma
soma de pontos daria a classificacdo dos
demais competidores,

b. Processo das sériss

Quando temos um nimero muito

grande de equipes, dividimo-las em’

grupos, nofmalmente por regido ou area
geografica. Dentro de cada grupo
realizamos as mesmas operagbes do
processo do rodizio. Um bom exsmplo
que podemos oferecer é a primeira fase
de classificagdo do Campseonato Bra-
sileirg de Futebol.

2. TORNEIOS

S0 competicdes em que os parti-
cipantes ndo disputam todos os jogos
entre si. Normalmente s3o0 utilizados
processos que eliminam aqueles que
sejam derrotados uma ou duas vezes.
Sua utilizagdo geralmente 6 ditada pela

falta de tempo, nimero exagerado de -

competidores ou ainda, gquando os
meios sfo reduzidos.
. Podemaos classificar os  Torneios

€OMO Processos eliminatdrios, nos quais
os adversérios sdo dispostos dois a dois

~2'=186,..

SRR ” e

Vila Olimpica

em chaves ou tabslas, por sorteio ou or-
dem de forca e o perdedor é eliminado
ou terd somente mais uma oportunidade
na competicao.

Os processos mais conhecidos de
eliminatérias sdc os seguintes:

— Eliminatéria simples '

— Eliminatdria tipc Consolagdo |
tipos!

— Eliminatéria dupla

— Eliminatéria Bagnall-Wild

Estes processos N3o nos apresentam
um campedo, mas sim um vencedor.

Processos de Eliminatdrias Simples

Sd0 aqueles ermn gue 08 adversarios
580 distribuidos em chave ou tabela e,
ap serem derrotados, sdo eliminados.
Nele se determina o vencedor pela
eliminacdo dos vencidos, Nesse proces-

so, eventuaimente, poderd ndo ser .

selecionado o melhor. Metade dos con-
correntes sdo eliminados logo na 1*
rodada, podendo acontecer que os dois
melhores da competicdo se defrontem
logo de infcio, 8, com a desclassificagio
de um -deles, o Torneio perca em in-
teresse. Por isso, normalmente esta-
belecemos critérios que nos mermitam,
pelo menos, tentar tevar ©s melhores as
finais. A esta tentativa chamamos "'dis-
posicdo das equipes por ordem de for-
¢a.”" E bem mais racional do gue dis-
tribuirmos 08 competidores "por s0r-.
teio"”

Para processos de comnpet coes comg
este, em que 05 atletas ou equipes com-
petem dois a dois, podemos considerar
dois casos:

— quando o nimero (N} de parti-
cipantes for po?tépcna de 2(22=4,2%=8,
2N=7)

— quando o numero (N} de pam-
cipantes ndo for poténgia de 2 (3, 5
7,9,10,11,12, etc...)

Para cafcularmos e nurnerg de }ogos
1otais do processo utthzamos a seguinte
formula: J = N — 1.

44

Para determinar o nimero de rodadas
{R} toma-se o expoente de 2 se o nl-
mero de equipes for poténciade 2.

Exermplo: N = 8 = 27 logo o nimero
de rodadas éigual a 3.

Se N n8o for poténcia de 2 toma-se a
poténcia de 2 imediatamente acima do
namero de concorrentes.

Exemnplo: N = 10 = 2° + 2; a potén-
cia de 2 acima de 10 é 16, ou seja 2%
logo, teremos 4 rodadas.

1% Caso;

Cuando o numero de concorrentas &
poténcia de 2, escolhem-se os disputan-
te¥ por sorteio ou valor de cada.um [or-
dem de forga). Organiza-se a “chave” a
fim de se defrontarem dois a dois, de

‘modo a que todos tdfem parte na 1?

rodada. Os vencedores defrontar-se-do

4 seguir e assim sucessivamente até que

possamos aponiar o vencedor,
Organizagdo da 1? rodada

1} — Desenho da chave {jogos)

2) — Distribui¢dio dos  disputantes
{sortsic ou ordem de farca)

— Por sorteio: apds montada a chave
sorteia-sa quais contendores serdo os
nameros 1, 2, 3...8.

Ex. N=28 J=8-1=
N=8=2
R = Rodadas = 3
1
2
O
VENCEDOR
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-~ Por ordem de forga londe ¢ "1 &
omais fortee o "B & o mais fraco)

Adota-se o seguinte critério:

— participantes-impares de cima para
baixo

— participantes pares de baixo para
cima .

Obs.: Para maior facilidade pode ser
adotado o sistema de fragdes e Hepois
transportar para a chave. Cada fracio
corresponde a um jogo.

— 0 ndmerc de fragdes & igual ao
ndmero de jogos da 1? rodada.

impares crescentes

;8.5 7
8 6 4 2

pares decrescentes

— A soma do numerador com o
denominador de cada fracdo deverd ser
sempre igual. -

Assim disputario o mais forte com o
mais fraco, o segundo mais forte com o
segundo mais fraco e assim por diante,

1
8
O
] 2 : VENCEDOR
5
} 4 —
2 N
E O
P CASd.‘

O numero de concorrentes ndo &
‘pot@ncia de dois. E necessério eliminar
na primeira rodada um gerto nimero de
concorrentes, de modo gque ¢ numero
de participantes na segunda rodada seja
poténcia de dois. Assim procedenda, na
2* rodada recairemos no caso anterior.
Para que isso seja possivel precisamos
determinar o ndmero de “isentos’ ou
"byes"' los que ndo participam da 1*
rodada).

Para determinar o nimero de isentos,
deve-se estabelecer a diferenga entre ¢
numero de inscritos & a poténcia de 2
imediatamente superior.

Ex..N=29;P=20=232

= P-N

= 32-23 = Yisentos

Por Sorteio:

Em fungio do numero de- isentos,
- podemos apresentar 3 Casos:

1) Existe apenas um isento: deve-se
coiocd-lo numa das extremidades da
= chave.

1 ISENTO

————— EX:N=3;1=1
VENCEDOR

2

3

(2) Exists um n? par de isentos; deve-

se distribui-los em igual nimero, no

comego e no fim da chave.
Ex.:N=61=2J=5R=3

1 ISENTO

VENCEDOR

—
8 _ISENTO_

(3} Ndmero impar de isentos:
Deve-se colocar um isento a mais
nums das extremidades da chave.

— havende quatro isentos, o 4° serg
0 27 mais fraco e jogarad com o 2° mais

~ torte;

& ass8im, Sucessivamente.

Para o preenchimento dos demais
jogos, dentre o5 concorrentes que
sobram (05 ndo isentos e seus adver-
sérios) fazemos uma distribuicio man-
tendo o equilibric entre os jogos, pela
igualdade na soma da categoria dos 2
participantes de cada jogo, como j&
vimos.

Ex N =13;1=3

Nm?§ 1

ilwa3a 77777

J = 4

R=3 ~ 2 _
L VENCEDOR
[
_5_ ——

Por Ordem de Forga

Cuando dois competidores tiverem
beas '‘performances” (Ranking} an-
teriores, devem ser colocados em
posicdes afastadas na chave, a fim de
néo se encontrarem nos jogos iniciais,
tirando & atracdo das finais, pois um
deles seria logo efiminado.

Para gue essa distribuiclic seja ra-
cional adotamos um  determinado
nimero de critérios para os jogos da 1*
rodada.

12 Critério!

Usado guando os isentos jogam jun-
tos e onde o numero de concorrentes
vaide 1 a N, sendo 1 o mais fortee N o
mais fraco:

— havendo um isento este serd o
mais forte; .

— havendo dois isentos, o 2° isento
sera ¢ 2° mais forte;

— havendo 3 isentos, o0 3° serd o

mais fraco-e jogard com ¢ mais forte (o

1% isentol;

45

e R —

impares crascenteg

'3.65.7.9,

5.7.9.11
12'10'8'6' 3

pares ¢rescentes

. "lembre-se gue
3+12=5+10=7+8.."
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2° Critério:

Usado gquando separamos os isentos no
desenho da chave,

— Estude o N {ndmero} de concorren-
tes &, numere-os de 1 a N, sendo 1 o
mais forte @ N o mais fraco; -

— Determinar o n? de | {isantos que,
serdo os mais fortesle 0 n° de jogos da'!
1* rodada;

-~ fazer um estudo da chave & de-
senhar 0s jogos da 1? rodada,

— fazer o desenho dos isentos na
chave localizando um em ¢ima limpar
mais forte} e um em baixo {par mais for-
te);

e assim, sucessivamente, intercalan-
do-0s com os jogos da 1* rodada.

Para a distribuigio dos adversérios
dos isentos podem ser adotadas. duas
soluches: -

1* ~ (O adversario do 1° isento
devera ser ds um jogo entre os dois mais
fracos, os do 2° isento de um jogo entre

o 3° e 4° mais fracos, € assim suces-

. sivamenta. Os ndo isentos que sobram
. serdo distribuldos conforme o 1° cri-
tério.

Ex:N=121=4.

impares décresoent@
1. 8.2,5
12/ 10/ 8’ 6
pares decrescentes

Obs.. Esta solu.r,ié_o deverd ser adotada

principalmenta quando visamos uma
‘selecdio de modo a permanecerem oS

mais fortes.
2* — Apods localizar os tsentos dis-

_ tribuir .os demais concorrentes de forma

que mantenha o equilibrio entre os jogos

e crlténol

4 .

CEx N = 12,1 = 4

impares crescentss
—l

5, 2.1
12+ 10 I8 e

pares crescentes
+ Al v e—

" Obs.: Nessa solucdo podemos, ainda,
optar por uma inversSic na

. dos jogos na chave, para abtermnos um

equilfbrio na 2* rodada, de modo hi-

‘potético.
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Para isto a. invers3o deve ser feita
dentro da metade superior da chave, e
dentro da "'metade’’ inferior. Com isto &
gvitado um encontro prematuro entre as
maiores forgas.

hl
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3?2 Critério:

Usado quando temos por objetivo
levar As rodadas finais os concorrentes
de maior categoria e quando desejamos
grupar o8 concorrentes devido ao fato
de sua localizaglio geogréafica, ou quan-
do 0 nomero de concorrentes for grande -
& dispusérmos dée varioes locais para rea-

lizacio simultinea da competiclio:

(1) Estudaf o ndmero (N) de participan-
tes @ 0s nimeros de 1 a N, sendo 1 o
mais forte.e N o mais fraco.

“{2) Divisiio dos concorrentes
.. {grupes), sendo “G = 2 {po'lcncsade

dois} e verificar o ndmero de isenios que
cada grupo terd:

Ex. m*mrticim@gqu‘-:ﬁu 256

quadrg onde sero feitas as chaves

L

of sfmlrobw]wian] of
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(3) Para dividir o quadro,lconsiderar
come isentcs em um grupo oS con-
correntes mais fortes e como seus ad-
vOrsirios os que ¢ anguadram na, 1*
solucdo do 2 critério {j& especificada
antariormeantal,

— Dividindo o grupo sempre ao meio,
até chegar ao n® de grupos previstos,
deve-se ordenar esta divislio em ordem
alfabética, em cima e erm baixo alter-
nadamente & proporglio que se divide 0
grupo, '

Ex..G =4

1 a. divisko

2 a. divisio

A .
________ D] . melo
c
_ B

s cl melo
— e e e ome— = d—
D A

_~ lsentos impares séo ordenados de
cima para baixo em ordem alfabética.

. .— Isentos pares s3o ordenados de

baixo para C|ma também em ordem al-
fabética,
Obs,: Para iacﬂnar o organizador,
deverd ordenar os impares ao lado es-
querdo do quadro das chaves e 0s pares
a0 lado direito.

Ex:N=2; G=4
4gruposde 7 ; I =4
Imptnsl
A -—1 D
B c
o, A

Pela norma acima teremos um isento
no grupo A {o mais forte), outro no

“grupo D (o segundo mais forte}, um ter-

ceiro no grupo B {o terceiro mais forte) e

_um quarto no grupa C o quarto mais

fortel, o que nos faz concluir que te-
femos um isento em cada grupo com 7
concorrentes. Parg facilitar o desenvol-
vimento da chave, devemos distribuir os

- isentos de forma simétrica no desenhgo.

Colocacdo dos adversdrios dos isentos.
Como visamos lavar As rodadas finais
de cada grupo os concorrentes mais for-
tes e fazé-los vencedores de cada grupo
para que jogusm entre si de modo a ter-
mos os dois mais fortes na final do tor-
neio, devemos optar pata 1% solugio do
2% critério (em que o isento mais forte
jogara contra o vencedor dentre os dais

‘mais fracos, 0 segundo isento mais forte

contra o vencador dos dois seguintes
mais fracos, o terceiro mais forte contra
o vencedor da terceira dupla mais fraca
8 0 quarto mais forte contra a quarta
dupla mais fraca).

Colocagso dos inscritos que sobram:!

Uma vez colocados os nimeros dos
isentos e seus adversarios nos desenhos
das chaves, resta distribuir 05 demais
jogos com os contendores rastantes,

— Distribuir 0s inscritos em cada
grupo manterndo um equillbrio de forgas
entre estes jogos, pela igualdade das
somas dog valores de categoria dos dois
participantes de cada jogo, de forma
que & soma do numerador com o de-
nominador de cada fragdo seja a mesma
{12 critéric ja visto).

Obs: Sendo necessario, e possivel,
podemos inverter a posi¢io destes jogos
dentro de cada grupo) para ter na
sagunds e terceira rodadas o mesmc
valor nas somas de cada jogo, com ex-

cea:.éo dos jogos com isentos tver obser-

vagdo do 2° critério).

Para isto utilizamos o seguinte arti-
ficio:

— Formar fracdes onde os nume-

. radores serdo os impares que sobraram

em ordem crescente.

— Os denominadores ser8o os ins-
critos pares que sobraram em ordem
decrescente. :

— Distribuir estes jogos ou fragdes
formadas, seguindo a ordenacdo al-
fabética dos Impares, continuando &
partir do grupo em qQue parou a distri-
buicdo do ditimo isento fmpar.

EXEMPLO N =28;4Gruposde 7; | =
G 4

1) Dividir oiquadro em 4 grupos:

2} Colocar. o8 isantos e seus sdver-

- s4ri0s nos grupos

.

=%
Sl
M3

N2

I
LY

3) Desenhar os cuiros‘.jogos_;

48

5 7 9 11- 13 15
20 18 18 14 12 10
© & ® © . ©
t7 19
8 g .
® ®

4) Pelo arnﬂc:o abaixo, praenc!\er oS
outros jogos entre os inscritos . que
sobram:

L

8} Por hapétese vencehge o& ‘ais
fortes, podemos notar o “equilibrio
prcéporcmnado ‘pelo  processo ampre-.
gado

A 27— "—.—'
28
#—
[ Jva— s
R

c "TTs
0 — 5
B —— 2
21 e 4
""———J
s-————-

B _ 3
24 _
1‘—-—-—--— : “
19 — ¢
s—-o-—n-l )
7. .-
W— 0
10— _ _
s——
» — 2.'_'
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Obs.: Existern exceedes; algumas
vezes somos obrigados a improvisar,
fazendo. “arrumaigdes” de modo que
haja igualdade nas socmas dos valores de
categoria de cada dupls de participantes
vencedores que irdo realizar 05 jogos
nas segunda e terceira rodadas.

Caso em que isentos de um mesmo
grupo jogam enire si

1%} Estudar o numero (N} de parti-
cipantes e determinar os grupos (G).

2°) Estudar o “G” e seus isentos,
face o nurmero de participantes de cada
grupo, verificando pelo desenho que ha
isentos que Jogaréo entre si. Nestes
desenhos ndo colocar 0s elementos
mais fortes ou mais fracos. Enquadrar
os adversérios destes jogos com os ins-
critos que sobram, como se ndo fossem
isentos,

3%} Selecionar os isentos mais fories
para jogarem com os vencedores dos
participantes mais fracos.

— fazer o desenho destes jogos

— colocar o namero correspondente
a cada isento do paragrafo acima, de
acarde com o n® 3 deste 3° critério,

4*) A escolha dos adversdrios dos isen-
tos obedece a duas solugdes:

— 0 adversario do 1° isento (sele-
cionado} devera sair de um jogo entre 0s
dois concorrentes mais fracos, o do 2°
isento (selecionadol de um jogo entre o
3% ¢ 0 4% mais fracos, e assim suces-
sivamente.

Exemplo: N = 21
-——

20 18 16 14 12 crescentes pares
-—

— Selecionar .08 mais fracos em
rumero igual ac dobro dos isentos
selecionados, No exemplo abaixc ©
isentos; 10 inscritos mais fracos.

— Qrupé-los, por jogo, na seqiéncia
crascente direta conforme exemplo.

Seqﬂénéia
Ex. 1—7rl§ E @'2— crescente
16 16 1471312 direta

Distribuicdo dos inscritos que sobram

- Distribuir da forma gue mantenha
o equillbrio entre os jogos, pela igual-
dade na soma da categoria dos dois par-
ticipantes de cada jogo.

£ conveniente lembrar que os inscritos
que sobrem sdo os isentos do desenho
gue jogam entre si, aqueles que ndo se
enquadram dentre os mais fortes, gue
880 ISENI0S em SeUS grupos, e oS seus
adversarios (os mais fracos).

Devemos recomegar a distribuir do
ponto em que fizéramos a ultima nu-
meragao de isento impar, passando ao

grupo seguinte, como se ndo tivesse
havida nenhuma interrupcdo,

Ex.: 21 concorrentes

1deé
G=4 345
| = 1x2=2
T 3x3=9

Como em cada grupo de 6 participan-
tes; dois isentos jogam entre si, apenas
5 dos mais fortes serdo selemonados
para jogarem com os vencedores dos

‘logos entre o3 10 mais fracos.

2).

Gindsio Qlimpico

adversarios dos isentos

1# Solugdo:

(mais fracos 21> 19, 17, 15. 13

2% Solucdo.

tequilibrio 17,18, 19, 20 21
Joroas) 5 15 14 13 12

Obs..

Don? 1ao 11880 isentos, sendo que do
1 ac 5 j& distribuidos até grupe “'C"ins-
critos que sobram 6, 7,8, 9, 10, 11,

D. A B
7 2, n
10 g8 6

MNota: Ohservar o equilibrio, hipotético,
da 32 rodada.

No caso de existir um nimero de con-
correntes rmuito grande, pode- e usar
ainda o seguinte recurso.

12} Numerar os inscritos de 1°3 N,
pela categoria.

2°) Dividi-los em 2 grupes: um impar .
outro par.

3%} Renumerar cada grupo limpar e
paride 1alN,

47} Realizar as eliminatérias em cada
grupe

5°) Fazer uma final entre os ven-
cedores dos dois grupoes, ou reunir o3
semi-finalistas {ou quarto-finalista) e
com eles fazer nova eliminaténa.

A extensao e complexidade do assun-
to ndo nos permitiu abranger, mesmo
superficialmente, todos os seus aspec-
tos principais de uma sé vez. No pro-
Ximo numerp, complementaremos nos-

.80 artigo com 0% sistemas € processos

de competicdes restantes.
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