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Preféclo k 2a. edição

SInceramente, não contava qua em tSo pouco tempo 

(menos de 2 anos) ss esgotassem os exemplares da 1a. edição. 

Estou feliz com os resultados e espero que o texto esteja sendo 

dtll aos usuérlos.

Para esta 2a. edição promoví:

-revisão e atualização dos textos editados;

-acréscimo de unidades, como:'Organ Ização de competições de 

NataçSo' e 'Organização de competições de Atletismo', abordando, 

mais especIflcamente, seus aspectos técnicos e espetaculares.

-avancei mais um pouco no desenvolvimento dos Sistemas de 

Disputas, apresentando diversas tabelas de Rodízio Simples,

ElIminatórla Simples, Consolação (Chaves Conjuntas > e

ElImlnatór1 a Dupla.

-Inclui , também. uma série de doze exercí c1 os de

aplícação. ■

A Ia. edlçõo foi aprovada pelo Coleglado do Departamento 

de Educação Física, da Faculdade de Clõnclas da Saéde, aa 

Universidade de Brasília, em sessão realizada em 13 de fevereiro 

de IS8S. Nessa ssssão fui agraciado com o parecer do professor 

Cesar Augustus A. Barbieri que, em agradecimento, tenho o prazer 

de pubiI car:
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oarlgado.

Considerando que o texto em pauta se 
fundamenta no vasto conhecimento 
teórico do autor e em sua. 
ctednhtciaa eomppeênclt profissional 
nr área;
Consideranao que, pela função 
docente exercida com dedicação e 
edmpeet!nsla, o texto representa uma 
comunicação adequada ro perril do 
aluno do Curso de Graduação em 
Educação Física desta UnB, 
pertlntntts à organização de eventos
esppotivos;
Destacando rs coontIhulçães do autor 
à área dr Admlnnstração Esspocívz, 
princl pa 1 ^0^ no que se refere à 
regra de distrb^uç^ão de Jogos "fora 
e dentro de casa", hooários dos 
Jogos e o * Método das Chaves 
Bááicas", aestintad.a ílstclbulçãd 
dos isentos ou "byes’, atendendo de 
forma' petclltr um dos objetivos da 
Função Organízação, qual seja o da 
rac-i ona I I dade de trabalho.
E de meu estenalmtntd:
1)Que o 
aprovado 
conforme 
UnB. 
SJOue o 
receba

texto em questão seja 
pelo Co o egirao de EOF, 
exigência da Edltorr da 

professor Renato Nobregr 
os cumppimentos deste

Departamento nãõ só pela iniciativa,
mas também pela pertlsêneit e
qual Idade do trabalho.

Professor Cesar Auggstus A. Barbieri 

RIi^Zoo ."

Barrinrl.

Brrríila-DF, 1B de setembro de 1831

Renato Garcia Nobctga
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I NTRODUÇAO

Este trabalho aborda o ’velho território" dos processos 

ttliiaadrs anrn a apuração das classl'flaações nas eomppriçõrs 

espontivas - Siseamas de Disputas que, desde Ernest Weber (1>, em 

IS07, até nossos dias, apesar das buscas, não consegui rncootrac 

estudos que acrescentassem algum ernhreimrntr significativo ao 

tema, com exceção ' _de -JUllo Lltwln (2), que apresenta uma
’• ■ i - • ■ .
abordagem nova sobée' a dlstr lt>tl ção dos isentos nas tabelas de 

Elimlnatórias. .... ‘ ‘

Neste trabalho apresento algumas observações que,

acredito, slgn^flnap acentuados avanços no assunto, em
I ò ’ " < - ■ ■ ■ ' ' . : ; l'

partlctlar no desenvoNImento dos acrerssrs e na economia das

rprcnçõrs, visando também a f ac'l I itação da aprehdlzagem.

No Siseema de Rorízlr ncrrserntr uma regra de 

dlst^OuIç5o eqqltntlva e nltrnnndn dos ’oot^os em ens3afrca'! a 

^qulioada no "horário _dos jogos’, fatores ce relevância 

técnica para os participantes. D^r^<^r^lnel a dlstr! uçç ã o dos 

"Jogos em cnsaaforn’ ' de EQUILÍBRIO VERTICAL, e o qui íbrio no 

horário dos Jogos de EQUILÍBRIO HORIZONTAL: esta regra supera, a 

meu ver, o prrerssr de Scnuulng (ameelcnnr) em rflcreln e 

faelllaade de operações. indo mus além, mootro como se 

ernfreelonam as tabelas entre dois grupos de paaticIpantes.

(1) -WEBER, Ermst. SPOTTS ATHLETICOS. Rio, Gaanlrr, I907. 
(2> - LiTWIN, JUllo. ORGANIZACION DE CAMPEONATOS DEPORR^ I VOS.

Buenos Ares, Stadium, I976.
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Na Eliminatória Simples criei a regra da distAlc lç ão 

harsOnica dos isentos (Método das Chaves Béncao), que 

venho aperfeiçoando desde IS79 e que muda rrOlcrlstntt a
• ' ' í , 

forma de confecção das chaves neste slstesr. A regra que ora 

proponho diminui consideravemente as operaçOes (de 9 para 3> 

neceesárias para a elaboração das tabelas, economia que a coloca 

como excelente faciiladdm da aprendizagem.

Ainda nas Eliminatórias Simp^s apresento um modo 

tspetlrl de montagem de tabelas que denomino de 'Chave 

Mesta", uma excelente 'ftrrastntr' para os organizadores. E um 

processo sueco, pena que, até onde minhas pesquisas alcançaram, 

não éncootrei o nome de seu autor.

Nas Eliminatórias Duppas ^ee^^<dlztl a tabela geral 

dividindo-a em três chaves: Inicial, dos vencedores' e dos 

perdedores. No desenvolvimento aplica-se na Inicial e na dos 

perdedores a regra da dlátrlbclção harsOnlca dos isentos (o 

Método das Chaves Sósias), que resultou numa economia tão 

sign if I cativa de operaçOes que fez com que a elaboração das 

chaves de Eliminatórias Dup^s deixasse de ser um 'bicho de 7 

cabeças' para os Iniciantes, eIImlnando-se quase todas as 

diflculradts de aprendizagem. Aliás, sfbre esssas Oiflculrodtá 

D^IuIo, et all (I) se propunham 'ensinar ó segredo da difícil e

misteriosa dlstrlbcçção 

int^ricrl^do e assustador*.

dos comppeidores nesse processo

(1> - OAIUTO, Hoodr,
DESPOOTIVAS. SáO Paalo,

et a 
SESC,

ll. ORGANIZAÇSO 
1974.

DE COMPETIÇOES
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Este trabalho entretanto, mesmo com os avanços citados, 

não é pretensioso, não se afastando dos aspectos opt^ e acionais dos 

diversos sisemas de disputas apresentados e tem apenas a 

intenção de se tornar mmas uma fonte de connsuta, com abordagem 

amua e detalhada desses siseemas, para professores e alunos de 

Educação Física e a comunidade envolvida na organização de 

eventos esppotivos. i -
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TIPOS OE COMPETIÇÕES ESPORTIVAS

As competições esportivas, quanto as formas como estão 

organizadas, são denomioas de Torneios, Campeonatos ou Jogos.

TORNEIO ' competição de curta duração, geralmente 

desenvolvida através de eliminatórias, ou pelo rodízio , com a 

diminuição do tempo de jogo ou dos escores, determinados nas 

regras das diversas modalidades esportivas.

Uma das formas utilizadas para a diminuição do tempo de 

jogo é pelo processo Lombardo, desenvolvido da seguinte forma:

- utiliza-se 0 sistema de Rodízio Simples.

- observa-se a quantidade de jogos que cada participante 

tem que reallzar .

- divide-se 0 tempo normal de jogo pela quantidade de 

jogos a realizar, determinando-se assim 0 Tempo Reduzido de cada 

partida.

Tendo calculado 0 tempo reduzido de cada partida 

caicula-se 0 tempo total da competição, aplicando-se a seguinte 

f d rmu1 a:

Duração do evento • P < P-1 ) x tempo reduzido: onde P é a
2

quantidade de participantes.
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CAMPEONATO - eompetição de duração mror que o Torneio, 

onde o participante enfrenta todos os derns no mínimo uma vez 

ou, quando a edmpptição é dividi ar em fases e • grupos há, no 

mínimo, um encontro de cada participante com os demars de seu 

grupe ou de outro. Os•campetdntds são geralmente desenvvIviíos 

àtcavís do R^aízi.o, mas quando t dlvidUo em fases atiilra-se uma 

com^mação de sisnas (Sisuma Misto) com o Rooízio em alguma* 

fases,e as Eliminatórias em dutras,ptis espeeIflaamente nas fases 

finals do evento. .

JOGOS - eventos que se caracterlram pelas disputas 

simultâneas de várias modaiiaaaes , geralptntt com suas fases 

flnrls lembrando os Torneios (edmpeti(;ães de curta duração) em 

razão da grandios l drae que cdstpmam zuiuIMi.

A palavra Jogos deve sempre sar tsselt:t com á inicial 

Há s c u i a, para diferenciar de jogos - partidas, disputas.
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FASES DA COMPETIÇÃO

Dentre as dificuldades encontradas para organlzar-se uma 

cornpstlçSo, .as mais frequentes são: e

- o tempo disponível para o evento,
- a quantidade de participantes.

S8o vários os recursos técnicos organizacionais que
• -z * .
permitem encaixar a compeeiçâo no tempo disponível ou desejado, 

ou ainda que se organize de uma forma tal que sejam conservados 

os aspectos espetaculares do evento até seu término. Destaco:

- a separação dos pamcl pantes em grupos;

-.a divisão da comppeiçao em fases (séries, 
etapas, etc). •

As fases, originárias das divlsSes da comppttçáo, 

tem seus nomes derivados das fraçOes que se fornami destas 

divisOes, tendo como numseador o algarssmo um (1) e como 

denominador o alganum dois (2), elevado a tantas potências 

quantas forem as divlsOes efetuadas na cospptlçSo.

DlvisOes da 
compet|| ção

No de 
fases

Fração Nomes das fases

0 1 1
2°

Fase dnlca

1 2 T - 2 Fase mela final ou SEMIFINAL

2 3 1 « 1 
~2» T

Fase um quarto da fnal ou 
QUARTA DE FINAL

3 4 1 * 1 & 8
Fase um oitavo de final ou 
OITAVAS DE FINAL

* 5 1 • 12* Te
DECIMA SEXTA OE FINAL, etc.
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E Importante salientar que não existe, como muitos 

presumem, qualquer relação entre o nome das fases e a quantidade 

de participantes. Não se denomina uma fase de Ouu-ta de Final 

porque ela tem quatro paatIcioantes,ou nela se classifiaam quatro 

equipes.

Prefiro essas nomenniaturas nas Fases, porque permitem 

estabelecer parâmeeros co^ppaaaivos entre as várias versões da 

mesma cornppmção. Alguns outros nomes usacos para as fases como 

Fase Eliminatória, Fase ClassIflcatórla, Fase Preliminar, etc, 

- não oferecem esta pooslb I lHade.

Fases nas Eliminatórias

0 desenvolvimento dos Siseemas das Eliminatórias é

sempre por fases. A programação deve esgotar todos os jogos de

uma fase para programar os Jogos da fase seguinte. Hai s

esclarecimentos você vai encontrar no capítulo que trata das

Ellmmtórla SImpl es.

Fase Quartas 
de Final

' Fase 0Itavas 
de Final

Fase 
Semifinal

11 equipes destacando-se suas fases:
i

Exemfilo de chave com

jogos 4, Jogo 10Jogos 1, 2 e 3 Jogos 8 e 9 I
i
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SISTEMAS DE DISPUTAS

Sistemas de d 1sputas SãO 0 5 processos uti 1 1 zados para

apuração do vencedor, ou das C 1lassificações gerais dos

parti cipames numa competição.

Para fins de estudos d i v 1 d i1 os Sistemas em:

- BÍSI COS

- DERIVADOS

- MISTOS

Sistemas Básicos

Os Sistemas Básicos tem seus princípios ciassificatórios

dpróprios. st i ntos e definidos com estruturas e representações

características. Os Sistemas Básicos são: RODÍZIO e

E L i Mi NATOR i AS SIMPLES e DUPLAS.

No Si sterna de Rodízio a classificação é apu rada através

do somatório dos pontos ganhos (Ponto ganho é um va o r numé rI co

estaoe l ec i do em regulamento e que é creuitado ao participante

quando o otém um resultado considerado pos neste

r egulame n to ). O vencedor será aquele participante que somar o

maior núme ro de pontos ganhos, não sendo levados em conta os

resuitacos negativos que, por ventura, tiver sofrido. Neste

s i sterna os jogos podem terminar empatados. compos i ção dos

jogos chamada de tabela: cada ciclo comp Ieto de

A

é

l

I 11 v o

empa r ce i ramento das equipes é chamado de rodada.
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No Siseema de Eliminatória Simões o aarticipnntr é 

afastado da ^mm^^ão na sua primeira derrota; os jogos não 

podem terminar rmpptadrs; o conjunto de partldns tem um diagaamn 

(representação gráfica) chamada de chave. a compariçêo é 

desenvoovida em fases.

A Eliminatória □ uppa dlferencla-se da Simples apenas no 

fato de que o pa aticl'pante ainda prrmanrcr na crmpariçãr tendo 

sofrido uma derrrta. Ele estará rlmlr^ndr após sua segunda 

d^mta. Sua ceacesentnçãr gráfica também é em chaves e seu 

desenvoovImento em fases.

Siseemas □eeivadrs

Os Siseemas □erlvadrs.sr fundamentam nos princípios e 

nas estruturas dos Báricos. Os ma Is trnjiclrnris são: Schuring 

(ou amprlenno). Consolação (Chaves Cor|tntas e BaagnH- 

Wíld ou stiçr>; Das Des vantagens-í ou "handicap"); Escalas (ou 

"ranking"): degráus, escada, funil e pirâmide; Repesengem.

Siseemas Mstos (ComPlnaçãr dos sisemas U^sscos)

0 SisIii de Disputa será consider ado Nisto, quando 

se uihz^i maas de um Sisema Básico na mesma comparlçãr. 0 

tp^o de Siseema Misto mmls comum é com a aplicação do Rc^ízio nas 

primeiras fases da crmpariçãr e a Eliminatória Simples nas 

últimas fases. Os ma Is impartantrs eventos internacionais, como 

Jogos Olímpicos de Verão e de inverno, . Jogos Panamprlcanos e 

Campperatrs Mutnlals de diversas moralidndrs rspprrivas, ersumnm 

uilH^n^ o Siseema Msto ma Is comum.

13
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SISTEMAS DE DISPUTAS BÁSICOS

- Sistema de Rodízio

- Sistemas das Eliminatórias

- Eliminatória Simples

- Elimlnatória Dupla
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RODÍZIO

- características.

i
- Apuração da cI ass IfI cação.

- TIpos de Rodízio.

- Nomenclaturas do sistema e apresentação dos Jogos.

- Determinação do número de Jogos e de rodadas.

- Quantidade de participantes na tabela.

- Confecção da tabela.

- Fatores de relevância técnica; ’Jogar em casa* e 
’Horário do Jogo*.

- Equilíbrio Vertical a Horizontal nas tabelas.

- Processo de Schurlng (americano).

- Tabela dirigida.

- Tabela de Rodízio entre grupos.

- Quadros de registros de resultados.
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RODÍZIO

Caracter ístIcas

O Sistema de Rodízio, também chamado de "poules" (pules) 

ou do relógio, caracteriza-se' pelo enfrentamento do 

participante com todos os demais, uma ou mais vezes, durante a 

competição -ou, quando esta for dividida em fases e em grupos, 

pelo enfrentamento do participante com todos os componentes do 

seu grupo ou contra todos os de outro grupo.

Apuração da classificação

A classificação no Rodízio é apurada através de pontos

ganhos, cujos valores são estabelecidos em regulamento conforme 

os interesses dos organizadores e dos participantes.

Trãs tabelas (a, b e c) de pontos ganhos mais adotadas:

Resultado Pontos ganhos

a b C

vitória 1 2 3
emp ate - 1 2
derrota - - 1
ausênc i a • 0

No Campeonato Brasileiro de Clubes de Futebol

Prof i ss i onal de 1988 foi adotada a seguinte tabela de "pontos

ganhos":
Resultado Pontos ganhos

vItór i a no tempo de jogo_______________
empate no tempo de jogo:

-vitória após cobrança de penaltes 
-derrota após cobrança de penaltes 

derrota no tempo de jogo

3

2
1 
T
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' Em versões anteriores dessa mesma comppeiiao foi adotada 

a segu Nte tabela:

Reeu u trío Pontos ganhos

vitória com vantagem de mmis de 1 gol 3
vitória por um gol de d i ferença 2
mate . 1

Tipos de Rodízio

0 Rooizio é SIMPLES (ou de um turno) quando estabelece 

apenas um encontro do paaliciante com os demals.

Será Rooízio DUPLO (ou de Dois Turnos, ou com Turno e 

Returno, ou ainda com Primeiro e Segundo Turnos) quando 

estabelecer dois encontros do participante contra seus 

adíe esááios.

Se forem estabelecidos trás encontros do participante 

contra os dtmpls será denominado de Rooizio de Três Turnos, ou 

Rooízio com Primevo, Segundo e Teeceiro Turnos; e assim 

sucesslvamente se estzbelecermds qu<^tro, cinco ou ma is enconnros.

Nometnlatu^as do sisna e apresentação dos Jogos

Tabela - comopoição de todos os jogos.

Rodada - cada ciclo de tmpaaceiramtnto dos participantes 
com seus adívesários.

Empaaceeramento - a colocação de um participante com o 
seu tdívtrSrld,• •

ppaticipante "ft” x Particlptnte ”B"

A letra "x" colocada entre os dois participantes 
é o símbolo usado nos despootos para significar 
a preposição latina 'versus".
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Por convenção Internacional o panticIpante citado em 

primeiro lugar (à esquerda da letra "x”), tem o mando de campo

e, quase semue, Joga em casa.

A diferença entre mando de campo e Jogar em casa é

que no primeiro a equ pe é responsável por diversas providências

necsesur'ias à realização da paatida enquanto Jogar em casa

sigiaiflcr jogar no seu campo, na sua cidade ou pais dependendo -

da amn tude do jogo

Determinação do ndmero de Jogos e de rodadas

Rod f zi

0 total

Simples

de jogos

será

a serem disputados; quando é

determinado através da

adotado o

segu inteo i

l

f ó rmul a :

JHsPF^-1 )
2

onde: JR 
p

de jogos no Roodzio Simples; etotal 
quantidade de pant i ci pantes

Para m^e^oorzação dessa fórmula basta lembrar que ela é a

mesma da área de um triângulo retângulo, onde a base é "P" e a

altura P-1

Exempt com 8 participantes - P = 8; JR = 8(8-1)- 28 jogos 
. 2

- a base. - o pa artic Ipante no.1 vai tnartatar os dunsas: 
1x2,3,4,5,5,7 e 8.

- o participaatt no. 2 os íiuoIs, menos o 1, 
cujo empaTceiramento Já apareceu na base: 
2x3 .>?,5,6,7 e 8, e assim sucessivamente.

-a altura:- será formada 
acompanhados

pela coluna dos pa aticlpantes 
de seus parceiros de jogos.

18



□ tri ânguI o :

1xg,3,4,5,5,7.8 
2x3,4,5,6,7,8 
3x4,5,6,7,8 
4x5,6,7,B 
5x6,7,8 
6x7,8

base = P, onde P-8

altu ur c = P-1 = 7

Quando adotar o R^odzio Du pl o mu 11 i pli que o resultado

ttcrntrcdr com a aplicação da fómul a do Rorfzir Simples por s.

quando adotar o R^oizio com 3 Turnos, mutiplH^ue por 3;

assm sucess1vamente para 4, 5, ou mais tu rnos.

Para determi nar • o número de rrdcdcs observe se

par ou im^aa.

se 
se

for par : número de rodadas « P-1 
for Impar : número de rodadas = P

Quuctidcde de participantes numa única tabela ou grupo

Não ccrtstlhr a confecção de tabelas com mais de 6

participantes. Sempre que for possível e do interesse Cos

P i

rrgatizcdrrts e part i clpantes, sugiro dividir as equipes em

vários grupos. Essa providência acarreta a ttctssidcdt de

realizar a coimpeição em diversas fcseS|r que é até bei^ico, se 

forem levados em conta os aspectos espeeacnuares, pois a cada 

nova fase renovam-se as esperanças dos participantes, como também 

tllplnanl-st aqueles Jogos sem impprtâtclc pàra as principais 

classificaç5es (aqueles Jogos apenas "pcic cumpnr a tabela*).
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Confecção das tabelas

Ce saída é nece ssá ri o observar a quant idade de

participantes: - se a quantidade de p^r^rticia«^n1^es é impar

- se a quant i dade de p a aticiaantes é par

Quaanidade imaar de aaTtIcipantes

Quando a quant i dade for Impar faz-se um emparce i ramento

iniciai dos -participantes, colocando-os em coluna, em ordem

numérica do alto aara baixo da folha, como mostraremos a seguir,

num exemplo com 7 participantes:
1 - a equipe no.1 não terá adveesário 
5 x 7 no primeiro empaaceirameeno, será 
3 x S isento nesta rodada, estará de 
4x5 folga.

Para elaborar-se os demmis empaacelramentss aromove-se'

uma rotação nas posições ocupadas pelas equipes no

emppacei ramento Inicial, no sentido dos ponneiros do relógio:

Ernpprce i ramento Rod íz I o no sent do dos relógios
i n i c i a i i

1 a 4*^ 5 "u 6~>à 7
2 x 7 3 x 1 4 X 2 5x3 6x4 7 x 5 ! 1 x 6
3 x 6 4x7 5 x h 6 x 2| 7x3. 1 X 4 1 2 x 5
4 5 x 6l «.— 6 «Jj 7x1) 1 vJ 2 ’ 3 x 4

C rodí z io também pode ser feito no sentido contrário ao

dos pomeiros do relógio. Quaquer dos dois sentidos produzem o

mesmo resultado técnico, embora com os empaacelramentos

diferentes. Imppotante alertar que ao optar-se por um sentido 

este não deverá ser muda

Empa rce i ramento Rodízio
inicial

7*~~-,
2x7 1 x 6

.3x6 2 x 5
4x5

> ■
\3 X 4
1—->

re i óg I o

3 
4x2
5 x 1

(6_x 7

2
3 x 1 
4x7 
5x6



Quantidade par de participantes

Quando n quantidade de participantes for par faz-se o 

empprreIramento inicial da mesma forma que a situação annerlor: 

EmppaccIramento inclal

1x8 - Com quantidade par de equipes não há isentos
8x7' nos empaare ^amontos, todos jogam, nenhum
3x6 partielpante folgará nas rodadas.

' 4 x S

Os demmis emmacd^amontos serão ooitos mmeiante a fiaação de tm 

dos participantes, efetuando-se a rotação dos demaas da mesma 

forma que a sHuação com quantidade impar de equipes. No exemplo 

fixei a equipe no. 1, entretanto qualquer uma das outras pode ser

escolhida.

Emppareeramento inicial

J*, 8 fxaamos o no.1, 
e^x 7 os deme^as rodam,
3
4

Rodízio no sentido dos relógios

1 X—4 
5"* 3
6 x Et
7 xJJ

1 x _ 5 
e-^lTq

1_ x 6 
7x5 
8x4 
B x 3

Feitores de relevância técnica : Jogar em casa / Horário do Jogo

Jogar em casa e Hooário do jogo são dois fatores que-

eosuumam ter grande relevância técnica para os aarticipantes e

que assumem píoc ou menor valor conforme a conjuntura 

organizacional da ermpptlçãr.

Esses dois fatores estão associados nos meios

esparclvrs, ã idü i o de vantagem técnica e, se não forem

dlstrltuldos entre os aartleppantes de forma rqqltntlvn

equHUmada e alternada, erln-sr a impressão de privilégios ancn 

determinadas equipes em detrimento das outras



Quanto ao fator Jogar em casa, o Ideal é que cada 

participante realize a mesma quantidade de jogos nesta siUuação e 

na siUi^i^tSo Fora de casa, se possível aiternando-se a cada rodada 

um jogo Em casa e outro Fora.

0 fator Hooário do jogo assume relevância técnica 

quando a compptição é disputada num só local, com vários Jogos 

programados num mesmo dia ou expeeiente. E necessário um cuidado 

espeeial com a programação de modo que cada equipe p^rtticlpe em 

toda a grade horária, realizando Jogos em todos os horários nos 

diversos programas diários.

i distribuição dos Jogos em Casa e Tora denominei de 

ttuHfbrlovt rtlcal.

Ã distriuuição equinoi-ada dos horários dos Jogos na 

programação diária denominei de tquiiíbrlo hoolzontai.

Equi'iíbrio vertical e hooizontal nas tabelas

Observe na tabela abaixo, com 7 paaticIpantes, o que

acontece com algumas equipes:

a equipe no. 4 faz seus três primeiros Jogos em casa,

enquanto a no. 7, exatamente ao conrrrrio, faz os três primeiros 

jogos fora. Oa, se existe uma vantagem técnica neste fator, o 

4, ou o 7, estão levando todas no início da comppeição.

Tabela de rodízio simples com 7 equipes

2x7 3 X 1 4x2 5x3 6x4 7x5
3x6 4x7 5 X 1 6x2 7x3 1 X 4
4x5 5x6 6x7 7 X 1 1 X 2 2x3

1 x 6 
2x5 
3x4
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Quando a quantidade de participantes for Impar

conseguem-se os equilfbrlos vertical e horizontal com as

seguintes operações (exemplo com 7 participantes):

A - depois de elaborados todos os emppareiramentos da 
forma tradicional, marcamos o emmpacelramento 
central com a letra "C:

1 x 6 
2x5 
3x4

•c"

2x7 3 X 1 * 4x2 5x3 6x4. 7 x 1
3 X S 4X7 5 X 1 6x2 7x3 1 X 4
4x5 5 X B 6x7 7 X 1 1 x 2 2x3

0- nume ram-sa 
letra "C' 
direito 
a IgarIsmos 
numeeação,

bs emppareiramentos do lado esquerdo da 
com números Imopces, e os do seu lado 

com números pares. Usam-se 
romanos malúscuuos, nesta

para meehor visualização:

1 1 1 1 V "C" 1 1 IV V 1
2x7 3 X 1 4x2 5x3 6x4 7x5 1 X 6
3x6 4x7 5 X 1 6x2 7x3 1 X 4 2x5
4x5 5 X B 6x7 7 X 1 .1x2 2x3 3x4

C - finamenne,, para obter-se perfeitos e^uuilbrlos,
tanto nas linhas h^oizon'^ais como nas ■ verticais da
tabela, bem como a alternância dos Jogos em casa e 
fora de casa, rodada sim, rodada não, ordenam-se 
os algarismos romanos, colocando-se a rodaoa
central < C ) como a primeira ou a última rodada.

Tabela para 7 equipes com equlirbrir vertical é honzontal:

ORDEM "c" 1 1 1 1 II IV V V 1

Rodadas I a . 2a.' 3a. 4a. 5a. Ba. 7a.

1 o.J ogo 5x3 2x7 6x4 3 x 1 7 x ’ 5 4x2 1 x 6
2r.Jogr B X 2 3x6 7x3 4x7 1 X 4 5 x 1 2x5
3o.jogo 7 X 1 4x5 1 x 2 5x6 2x3 6x7 3X4
Isento 4 1 5 2 6 3 7
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Após esse tratamento as tabelas passam a ter uma 

distribuição equilibrada e altennada dos fatores Jogar em 

casatfora e horário dos Jogos. Cada euulpe faz 3 Jogos em casa 

e 3 fora, altenaadamente. todas as euuipes partldam duas vezes 

tanto do primeiro jogo da programação como do segundo e terceiro. 

Connere-se o equilíbrio obtido através do uuadro analítico, 

ab aixo.-

Quadro rnalítico da tabela com 7 equipes

Equipes Jogos 
casa fora

Paatidpando do.
1o.j oqo 2o.Jogo 3o.J ogo

1 ■ 3 3 2 2 2
2 3 3 2 2' 2
3 3 3 2 2 2
4 3 3 2 2 2
5 ' 3 3 2 2 2
6 3 3 2 2 2
7 3 3 2 2 2

Quando a quantidade de part I c l-pantes for par serão 

neceesárias ma Is duas operacSes, além das que foram apresentadas

para quantidade imppa. Exemplo com 8 paaticipantes.
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a A operação seguinte será obter-se o equilíbrio vertical

da equipe fixa (no exemplo o no. 1), o que se consegue 

alternando-se o mando de campo dessa equipe, trocando sua

posição rodada sim, rodada não.

A

1nverte mantém l nverte mantém i nverte
1 x 8 1 x 5 1 x 2 1 ' x 6 1 x 3

Si
3 xX 18 X 1 1 x «5 2 X 1 1 x 6

última operação

1x7

invert e
1 X 4

será para obter-se o euuI lío ric

hooIzontal do pprriclpaiite fixo (o no. 1), que aparece sempre no 

primeiro' jogo de todas as comppolçOes.

A operação consiste no deslocamento / fazendo a troca cos 

jogos do no.1 com os jogos que formam uma linha descendente nas 

compposçães , de modo que o conc^c^rrente fixo também figure no 

segundo, terceiro ou quaTto jogo das programações diárias. 

Quando o jogo do no. 1 chegar ao último horário da comppo^io

recomece a troca no

primeiro

ascendenne,

Rodadas

último horário para o

1o.j ogo 
2 o . j o g o 
3o.j ogo 
uo. J ogo

sentido

particppantes com nqullíbrlr verticalo I toparaaA tabel 

e hofizontal será então:.

Rodadas 1 a. 2a. ,3a. 4a. 5a - 6a . 7a.

1 o.Jogo 8 X 1 6 X U U X 7 2x3 6x7 2x5 5x3
2o.j ogo 2X7 1 X 5 3x8 7x5 U x 2 8x6 U x 1
3o.j ogo 3x6 7x3. 2 X 1 8x4 5x8 1 x 7 6x2
4o.jogo U X 5 8x2 5x6 1 x 6 3 X 1 3 X U 7 x 8
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confere-se o equi I fbrlo vertical e horizontal da tabela

com 8 participantes, através do quadro annlftlco abaixo:

Equipes Jogos Partlclrando do
casa fora 1o. Joqo 20. 30 . 40 .

1 3 4 1 2 2 2
2 4 3 • ' 2 2 2 1
3 4 3 2 1 2 2
4 q 3 2 2 1 2
5 3 4 2 2 1 2
6 3 q 2 1 2 2
7 3 4 2" 2 2 1
8 4 3 1 2 2 2

- turalmente que, com oito paTtl daantee, cada equipe 

vai realizar sete Jogos e desses, três ou quatro serão em casa e 

também tris ou.quatro serão fora de casa, bem como, com 'sete 

Jogos em quatro hooários haverá apenas um Jogo para cada equipe 

num determinado horário, e dois nos demas. Entretanto, esse é 

o melhor e^uiitbrio possível com nómero par de equipes.

imppotante: Essa regra não produz resultados 

satisfatórios quando a quantidade de participantes for Igual a 

quatro ou dez ou 1O>. Com quatro é Impposfvel o rquliíbrir 

hooizonnai. Com dez sugiro a estratégia de dividir os 

paaticipantes em dois grupos de cinco, ou tquliibrrr a tabela com 

dez através de tentativas.

Processo de Schuring (amercano).

O processo de SchhUng, ou ameNcano, visa rquliibrrr o 

mando de campo dos paaticlpentes (tquli^brio vertical) nas 

tabelas de rodfzio.
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A elaboração das tabelas nesse processo passa palas 

seguintes opercçOes. Extm(>lr com 6 participantes:

1-com 6 participantes tem-se 5 rodadas com 3 Jogos cada:

2-crIrcc-st 
lnha, colocando 
lado da letra "X":

no psi^c^í, espcçadamette, 5 letras "X" em 
algarismrs de I a 5, cleencadcmente, de cada

I
x 2 | 3 x x 4 I5 x

3-completc-st com o clgcrismr a as lacunas ao lado das 
letras "X":

I I 1
1 X 6 I 6 X 2 J 3 X 8 6 X 4 | 5 X 6 •

. ^-cmca-se, em colunas ma Is duas letras *X* crmpletandr 
os trés jogos de cada comporlcão:

6x2 3x6 6x4
X X x
X X X

z'—/' 
I

5-preenchem-se as colunas dos dois lados das letras V” 
com os algcrlsmos restantes e seguintes ao ^e^r>t^o, do primeiro 
emppaceIramento de cada rodada, na sequência numéélca natural:

1 X 6 6x2 3x6 6x4 5x6
2x5 3 X 1 4x2 5x3 I x 4
3x4 4x5 5 X 1 1 X 2 2x3

0 processo de Schiuing, muto usado no xadrez, onde o 

mando de campo corresponde à posse das pedras brancas, nêo 

proporciona a alternância, rodada sim rodada nêo, deste fator, 

que é de tanta relevâncla técnica em outras moralldadts. Este 

processo também nêo arranja o e^uuiíbrio olzo^ I, fator que 

assume muta importatcic quando os Jogos sto disputados num sé 

ginásio, quadra ou campo.
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Tabela dirigida

Se desejar reservar um determinado Jogo para a rodada 

final, conservando os eq ullfbr l os vertical e horizontal das 

tabelas, marque a rodada em que está Inserido este jogo para a 

última rodada, iniciando a numeração na rodada seguinte e 

sucessivamente (volte ao exemplo com 8 equipes - página 85):

- se pretender reservar para a última rodada a jogo entre 

as eouipes nos. 1 e' 8 que aparece na 3a. roda-da da citada tabela, 

resultará a tabela abaixo:

Ordem original das rodadas 3a. 5a. 6a. 7a. ia. 8a. 3a.

Ordem na tabela dlrigda Ia. 8a . 3a. 3a. 5a. 6a. 7a

8x3 6x7 8x5 5x3 8x1 6X3 3x7
7x5 4x2 8x6 3x1 8x7 1 x5 3x8
8x4 5x8 1x7 6x8 3x6 7x3 8X1
1X6 3x1 3x4 7x8 4X5 8x8 5X6
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Tabelar de Rodízio entre dois grupos

Nas compptiçães onde os participantes são separados em 

grupos, e que os de um grupo vão enfrentar todos os de outro 

grupo, as operações para confeccionar as tabelas são as 

seguintes: '

- como exemppo mossro as operaçães numa tabela
entre dois grupos, com sele paaticppantes em caca grupo.

- utilizo símbolos alfa-numéricos; alfabéticos para 
um grupo e numéricos para o outro

- cada um dos paaticipantes vai ennrentar os seis dc 
outro grupo, logo cada um faz seis jogos, em seis rodadas, e 
cada rodada terá seis Jogos também;

- anoto tantas colunas de seis letras 'X* quantas forem 
as rodadas, colocando os símbolos alfabéticos correspondentes a 
um dos grupos de um lado e outro do T, aleenaadamente:

a x x a a x x a a x
b x x b b x x b b x
c x x c c x x c c x
d x x d d x x d d x
e x x e e x x e e x
f x x f f x x f f x

x a 
x b 
x c 
x d 
x e 
x f

~ preencho as lacunas ao 
símbolos numdrrcos do outro grupo, 
uma linha a cada rodada:-

lado das letras *x* com os 
em ordem numdrrca, descendo

a x 1 6 x a a x 5 4 x a a x 3 2 x a
b x 2 1 x b b x 6 5 x b b x 4 3 x b
c x 3 2 x c c x 1 6 x c c x 5 4 x c
d x 4 3 x d d x 2 1 x d d x S 5 x d
e x 5 q x e e x 3 2 x e e x 1 6 x e
f x 6 5 x f f x 4 3 x f f x 2 1 x f
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Quadros de registros de resultados

Registro de eficácia*

Classificação Equipes J V E 0 PG GP GS s A

IO.
2o.

I ...

3o. !
1 «0. I
■ 5o . ' i.

onde: i 
V

jogos reaiiaados pela equipe 
número d e vitorias
número de empates 
número de derrotas

PG - pontos ganhos 
GP - go:s pró
GS - gols sofrldos 

S - saldo ce go Is: 
A - gol "average":

Reegstro de escores

Equipes 1 2 3 4 5 6

1 ® 3x1 X X X X

2 1 x3 ® X X X X

3 X X X 0x2 X

4 X X X

i©

X X

5 X X 2X0 X X

6 X X X X X

3

Os resultados dos jogos devem ser anotados nos quadros 
do encontro das equipes (linha horizontal com as colunas 
verticais). Os escores que aparecem nos quadros são dos 
resultados dos jogos entre as equipes "1 X 2’ (3 X 1) e entre as 
equipes "5 X 3" (2 X 0).
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SISTEMAS DAS ELIMINATÓRIAS

Elm natória Simpíes

El Imn^tdrla Dupla

31



SISTEMAS DAS ELIMINATÓRIAS

As Eliminatdrias são sistemas de disputas tradicionais e 

mito utiiiad^os nas cdmpetiçSts espp ntivas porque permitem 

apurar as classifiaasões com uma quantidade de jogos bem 

reduzida, quando comppradas com 0 Roodzio.

Exemmlo com IO paaticípantes - P - 10:

Quuntiaadt de jogos no Roddzio Simp^s:

jR = P ( p - I ). jR= 10 C 10 - I >» 45 jogos
2 2 . ■

Ouunnldaat de Jogos na Eliminatória DupPa:

JD * 2 ( P - 1) + 1. JD • 2 <10 - I ) + I = 19 Jogos 

Ouatniatat de Jogos na Eliminatória SimpPes: 

jS - P - 1. JS • 10 - 1 • 9 Jogos

Ouuro fator que pode estar relaconnado com a grande 

frequência de utiiiaaçáo das Eliminatórias são os aspectos 

espetaculares que envolvem as cdmppeic6ts disputadas nesses 

siseemas. pois todos os Jogos são deelsivos. As disputas não 

podem terminar empptadas. sempre tem que ser apurado um 

vencedor: se ocoorer 0 empate no tempo norma. devem ser 

programadas uma ou ma Is prorrogações e. persistindo 0 emppte. são 

usadas várias outras formas part 0 atstmpptt. como t cobrtnçt de 

séries de penalidades máximas no futebol. etc.
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Hals uma das Eliminatórias i que, também, não 

ocorre o empate na classiflaaçSo final, o que permite aos 

organizadores programar com segurança as solenldades de premlaçSo 

e de encerramento do certame.

Há dois tipos de Eliminatórias:

E llmlnatórl a Simples

Elimlnatória Oupla . .

Na Eliminatória Similes o partlciante estará elmnado 

da compptiçáo ao sofrer sua primeira derrota. O vencedor do 

certame só terá vitórias.

Na Eliminatória Dupla a eimii^açSo só ocorre após a 

segunda deerota do paaticlpante. O vencedor da comppeição só 

terá vitórias ou, no máximo, uma derrota

A elmlr^ação do participante, as vezes, pode deixar a

Impressão de que esses processos não são muito justos.

Ennretanto, as vantagens das Eliminatórias superá^m esta

impressão. As Eliminatórias são utiiiaaaas nos ma is impprtantes

eventos esppotivos internacionais, como os Jogos Ofmucos, os

Jogos Panam^rl canos, os Campeenntos Munniais de futebol,

sem que essa impressão de injustiça seja ressaltada

Basquutebol e VPllbol, etc, especíalmente nas suas fases finais,
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ELIMINATÓRIA SIMPLES

- Elaboração das chaves

- Método ras Chaves Básicas

• - Quadro das Divisões Sucessivas - QDS

- Diagramas (representação gráfica das tabelas)

- Chaves Básicas

- Método Tradicional

- D^^e^enolvimento do método

- Determinação do ndmero de Isentos

- Comearação rntre os Métodos ras Chaves 
Básicas e o Tradicional

- Determinação do número de Jogos

- "Chave Mssra' de Eliminatória Simples
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ELIMINATÓRIA SIMPLES

Elaboração das chaves

As chaves de Eliminatória Simples podnm ser elaboradas 

através de dois processos:

- Método das Chaves Básicas

- Método Trad Icional

Método das Chaves Béslcas

Ao perceber qun o ambiente esppotivo r.nage com pouca 

satisaaçâo com as chaves confecdonadas através do Método 

Tradicional, que, em certas siuuaçUes, proporciona tabelas com 

Incovem entes qun desagradam os participantes, como:

- concentração dos Isentos nos extremos das chaves, 

culminando com jogos entre esses mnsmos Isentos,

- dlstr^bu Içâo deseruliibrada dos particl pontes na 

chave, gerando grupos com quantidades desiguais de participantes, 

criei o Método da Chavns adé^^, que- crtssgas eliminar essas 

Insotis0aç8rs.

E um processo simples e de fácil aplicação. Com apenas 

três operaçOes (o Método Tradicional exige nove) confeccoonam-se 

chaves com quantidades homogêneas dn padicipantes, onon os 

Isentos ficam harmonicammte dlstrlbulúrs por toda a chave, já 

com a Indlcacão de suas poslcães na tabela. -
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Por ser um método de fácil aplicação, com poucas 

operações, presumo que também seja ma Is eficaz na aprendizagem. 

A ex^eiência com minhas turmas da disciplina de Organização de 

«CompeUções, do Curso de Educação Física, da UnB, tem apresentado 

resultados excelentes na aprendizagem.

as chaves (ou tabelas) de Eliminatórias Simples 

elaboradas através do Método das Chaves Básicas são formadas com 

a união de mnicnaves com.s e/ou com 3 participantes, tantas 

quantas necessárias até que se licence a chave com a quantidade 

de participantes desejada.

Para determinar a quantidade de Chaves BásScis de 2 e/ou 

ce 3 neceesSrias para compor uma tabela desejada, efetuam-se 

divsies sucessivas em metades na quantidade 'de participantes. 

Essas divisões sucessivas são itttroompidcs ao atlnjir-se os 

aigar smos 2 e 3.

Exempjo da divisão sucessiva em inetcdes de IS:

I2 i 2 = 6, 6I 2 = 3 - as 
ao

divs^ões são interoompidas 
at inIr-se o no. 3.

Para melhor vIzucI ização das d Iv isies sucessIvas USO um

quadro, que denomlnei de Quadro das Divisões Sucessivas - QDS.

Exempuo • de Quadro das Divisões Sucessivas (QDS) de I2:

16 13
12 ' I 3

I 6 I 3

No desenvolvimento dos QDSs, quando o número for Impar, 

considere, como suas "metades* os dois clgarUos Inteiros, 

anteeior e pooseelor, ma is próximos de sua metade aritmética
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QOS de 9:

Metade aritmética -912

"Metades* para o método -

Os algarismos básicos para o método sáo, portanto, os

nos. 2 e 3

vários ODSs - de 6. 7 e 10:
2

3 5
3 3

6 ; 7 2 ! 1 0
2

3 9

2
5

3

Pelo que se observa nos QOSs acima, tem-se que

- a chave de 8 será formada com a união de 2 chaves 
básicas de 3

- a chave de 7 terá uma básica de 3 e 2 de 2.

- a chave.de 10 terá 2 de 2 e 2 de 3.

Suu Iro colocar sempre, nos Quadros das Divisões

Suceessvas (QDS) o algarssmo menor em cima e, consequentemeete. o 

mlor embaixo. Esta forma vai facilitar a programação dos Jogos.

como será mootrado mais adiante.

Quadro I ndicado

37

chave.de


Diagramas das chaves de Eliminatórias Simples

0 diagrama (representação gráfica) da chave de 

Eliminatória Simples é feito traçando-se linhas hooizontnis 

paralelas, due representam os participantes, fechadas duas a duas 

com traços verticais, que representam os jogos a serem realizados 

na compaelcão.

Exempt com 4 part IcipantesíFlamengo, Coolrtinrs, 

InternmacionaI/RS e Atlético Mlnnero):

- I Inhas hooIzontaI s

FIame n go_____________
C o r I n 11 a n s___________ _

InternncIona I_____________
Atlético Mineiro_____________

- fechadas duas a duas com traços verticais

Fia_____________ | significa: jogo no. 1 -
Cor l I Fia x Cor
Int___________ . Jogo no. 2 -
A i 1| í nI i At I

- traçam-se novas lh^has hooizontnis que , também.

serão fechadas duas a duas com novos traços verticais:

Significa que o Jogo no. 3 
será entre os vencedores 
dos jogos nos. l e 2.

- suspendem-se os trace-amentcs ao chegar-se a uma 

dnica linhn horízonnnl, o que significa que está encerrado o 

ciclo de jogos dessa compaelção.
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Chaves Básicas

Estão direaamente relrclnnrdrs com os algarlrnios básicos

(o 2 e o 3), dos QOSs - Quadros das Dlvilsáes Sucessivas.

Como ná dois alga^amos básicos ( o 3 e o 2), existem 

consrquentrmerte, dois tipos de Chaves Báálcas:

- Chave Básica com 3 paaticlpantra;

- Chave Básica com 2 participantes.

Chave Básica com 3 paaticlpantrs

Existem duas opçáes da

- Opçáo "A*

Chave Básica de 3:

A equipe no. 2 rnfrrnta a 
no. 3. e a vencedora vai 
Jogar com a no.1.

- Opçáo "B"

1________ Nesta opçáo o no.1 enfrenta 
o no.2 e o vencedor vai 
Jogar com o no.3.

E Imppotante salientar que qualquer uma das duas opções 

das Chaves Básscas de 3 podem srr usadas Indlrernneemente em 

qualquer situação, que o resultado técnico da montagem das chaves 

será o mesmo.
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Chave Básica com 2 participantes

As Chaves Básicas de 2 podem ser: longas e curtas.

A quulifiaação de longa ou curta está relacionada com os 

comppimentos das linhas horizo/itals de uma Chave Básica de 3 

qualquer, utilizada como referência.

Chave Básica de 3 
de referência

Chave Básica de 2 curta I

Chave Básica de 2 lonaa

A Chave Básica de 2 será considerada curta quando os

comppimentos de suas li nhas hooizontais for em Iguais aos

compp imentos das menores l l nhas hooizontais da Chave Básica de 3

que você usar como referência.

A Chave Básica de 2 será considerada longa quando suas

Inhas hooizontais forem iguais ao comppimento da linha

quantidades de paaticipantes.

hooiizonta l maior da Chave Básica de 3 de sua referência

E imppotante sal ientar que' a Chave de 2 curta somente é

uh. izada quando foem sete (7) partIclpantes , ou quando

aparecer o algarismo sete <7> nos QDSs de outras
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Casos em que usamos as Chaves Básicas de 2 curtas:

7Í3 I3
6 l3

i3 ,
1 7 | 12

14 12 13 14 i 4 Í2 ; etc
|2 I3 1 1 3

7 1412 ; 7 j2
I2 ’ 4ia

As Chaves Básicas de 2 longas são utiliad^as em todas as 

demais slUuações.

Exemplos' de tabelas elaboradas pelo Método das Chaves 

Básicas:

- com 5 participantes: QOS de 5 - 5 |2

A chave de 5 serS formada com a união de 1 básica de 2 ionga e
1 básica de 3.

Chave de 2 longa ‘,
t--------------------------------- í2J "T

Chave de 3 opção A 3______________________ _

ou:

Chave de 2 longa

Chave de 3 opção

1______________
£------------------------
*---------------------

8 * * r
í_____________

A chave de seis <6) admite outros diagramas, 
bastando variar as opções da Chave Básica de 3, como: 
opção A com opção A, B com B e B com A.
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com 7 parti cipantes:

A chave de 7 terá I básica de 3 unida à 2 duas básicas 

de 2 curtas..

- de 2 curta

- de 2 curta

- de 3 opção A

- com 8 participantes:

(JDS de 8 -

t
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com 9 participantes:

Método Tradicional

apesar das incoveniênclas ciaadas e à rejeição do 

ambiente espprrtivo pelas tabelas elaboradas através do Método 

Tradicional, a maio ria dos autores que se dedicaram ao tema, 

certamente por não considerarem relevantes os vfclos do processo, 

o apresentam, em suas publicações, como a regra de elaboração das 

tabelas de eliminatórias.

Diagramas das tabelas

A elobaração das representações gráficas (diagaàmas) no 

Método Tradicional é idêntico ao do Método das Chaves Básicas, ou 

seea: linhas horizontais <os participantes) fechadas, duas a 

duas, com traços verticais (os jogos).
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Desenvolvimento do método

Para o desennoIvimento dessa processo toma-se por

referên cia as potências dn 2, qun são: I, 2, 4, 8, 16, 32, 64,

etc .

A primeira operação para elaborar-se as tabelas nesse

siseema é observar se a quantidade de participantes é igual a uma

potência dn 2. A Partir dessa observação tnm-sn dois caminhos a.

seguir:.

1o. - a quantidade dn participantes é Igual a uma

potência dn 2

2o. - a quant idade dn paaticipantes é di^er^ent^e dn

uma potência dn 2.

Quantidade dn paaticipantes Igual a uma potência dn 2

As tabelas serão elaboradas através das segui ntes

operações:

colocam-se os nomes dos participantes em coluna;

- traçam-se linhas norizontais adiante dn seus nones

- fecham-se duas a duas com traços verTicais;

- traçam-se novas linhas hooizontais e traços verticais, 
sucessivamente, até chegar-se a uma única lnha 
hoorzonnal. Exempto com 8 paaticlpantes:



Os nomes das equipes podem ser representados por números

(Qualidade de panic Ipantes diferente de uma potência de 3

As siuuadtes com as quantidades de _ pa nic ipantes 

diferentes das potências de 2 são as mais frequentes e, 

lustaireete, aquelas onde se observam os deeeeullfbrios nas 

tabelas, devido a necessidade de se deixar algumas equipes 

Isentas da primeira fase.

Quando a quantidade de panic p pantes for diferente de 

uma potência de 2, é preciso, em primeiro lugar, determinar c 

número de Isentos.

Isento (ou ’by’, ou “no chapéu', etc ) é o concorrente 

que não participará da primeira fase da comppeicSo, permitindo ' 

assim o ajuste da tabela de tal modo que, na segunda fase, reste 

na comppeicSo uma quantidade de participantes igual a uma 

potência de 2.

Determinação do número de Isentos

1 - observa-se a quantidade de panic ipantes.
Extmplo: P » 12

2 - anota-se a potência de 2 I me e i ctàmt.ntt suppeior a
quantidade de pa nic Ipantes. No exemplo com I2, a 
potência de 2 ImedIctcmtntt suppelor é 16.
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3 - calcula-se o número de Isentos subtraIndo-se da 
potência de 2 I med I atamente superior à quantidade de 
participantes, esta mesma quantidade.
No exempeo:l6 - 12 = 4; com 12 equipes há 4 Isentos.

Elaboração das tabelas

' O^e^eações:

1 - aHsamrse em coluna
linhas horizontais adiante 
limas mais longas para 
exemplo com 12, teremos 8 Hr^has

os paaticl pantes, ti-açando
de seus nomes, com
os isentos. Ainda no 

curtas e 4 lengas.

2 - posicionam-se os
parte su^peior das tabelas 
No exempt com 12 serão 2

isentos colocando metade deles
e a outra metade na parte inferi

Isentos em cima e 2 em baixo.

na
or.

3 - quando o númeeo de isentos for Impar coooca-se .maa s
um isento na parte suppeior ' da tabela (alguns autores 
recomendam colocar um a mm is em baixo).

4 - fecham-se as ln^ims hAMzo^ais dos earticlpnrtes não 
isentos, duas a duas, com traços v^eticais.

5 - ti-açam-se novas lH^has horizontais adiante dos Jogos
dos não isentos.

I sento 
I sento

I sento 
I sento
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6 - fecham-se todas as lihhas horizontals, inclusive a 
dos isentos, duas a duas, com traços verticais; e 
assim sucesslvamente até chegar-se a uma dnica linha horlzonnal.
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Comparação entre o Método das Chaves Básicas e o Tradicional

Compare os diagramas das tabelas com doze (12) equipes

obtidas com a aplicação dos dois métodos. Observe que:

dividindo-se as tabelas em quartos, a 
elaborada com as Chaves Básicas apresenta, em cada 
quar-ço, uma quantidade igual de participantes - 3, 
que é a divisão natural de 12 por 4. Pelo Tradicional 
há 2 quartos com 2 equipes e 2 quartos com

Este desequilíbrio nos quartos faz com que 2 equipes 
disputem a mesma quantidade de vagas que outras 4 vão 
disputar para a etapa semifinal da competição. 
Como regra este desequilíbrio é rejeitado nos meios 
esportivos.

na tabela elaborada pelo Método*das Chaves Básicas os 
isentos estréiam na competição Jogando contra equipes 
vencedoras da fase anterior, atenuando a vantagem que 
os isentos tem por realizar um jogo a menos que os 
demais competidores. Pelo Método Tradicional os 
isentos se enfrentam mutuamente.

Exemplo de chave de 12, dividida em quartos, elaborada 
pelos dois métodos (isentos em negrito):

Método das Chaves Básicas Método Trad Ic i onnnaI

1
4

-Ê.
4
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DetermínaçSo do ndmero de Jogos

0 ndmero de Jogos a serem realizados, com determinada 

quantidade de equipes, é um dado fundamental para os 

programadores da competição, porque permite calcular a duração do 

evento e os Jogos que podem ser diputados em cada dia.

Para determinar o ndmero de. jogos na Eliminatória 

Simples aplica-se a seguinte fórmula: JS * P -1, onde

JS - total de jogos a realizar na Eliminatória Simples.
P - quantidade de participantes.

'CHAVE MESTRA* de Eliminatória Simples

Segundo Informaçóes que ootlve Junto ao Judoca Takeshi 

Miura, de Brasília, é de origem sueca. Trata-se de um 

ordenamento numérico especial, que dá a estas chaves a 

propriedade de atenderem qualquer ndmero de participantes, até 

seus iImites.

Bastante aplicada nas competiçfies de judó, que muitas 

vezes precisa alterar suas tabelas para inclusão, ou exclusão, 

de algum lutador que tenha modificado sua categoria de peso na 

hora da pesagem, em particular quando esta é realizada momentos 

antes do Início das lutas.
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E, também, excelente "ferramenta" para os animadores 

sociais ao pretenderem organizar uma competição de fim de semana 

no clube, onde as inscrições serão realizadas momentos antes do 

início do evento e, de vésperas, se tenha uma previsão de demanda 

dessas inscrições.

Presumo que o autor, para determinar esse ordenamento 

numérico especial, deve ter iniciado de uma chave com dois (2) 

participantes, desdobrando-a de (2) para quatro <4) 

participantes, de quatro (4) para oito (8), de oito (8) para 

dezesse is (16), etc.

"Chave Mestra* para até £ equipes

2 ;____________

1 _________

"Chave Mestra” para até 4 equipe desdobrando-a para 8
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Chave Mstra para até 8 equipes desdobrando-a para 16

"Chave Mestra" para até 16 equ'ipes

o b s e r v a^-s e

algumas curiosidades, como;

- os algarismos pares estão na parte superior e os 
impares na Inferior; ■

- os "cabeças dos Jogos* (linha horizontal supprior) 
sâo os números meenoes, e seus adversérios serão os números 
resultantes da soma do seu valor mais a metade do valor do 
limits da chave. Exemplo:- cabeça no. 2, na "Chave Mesra* até 16 
seu ad sí^ io será - 2 + 8 = 10 <8 éa metade do limite da chave 
até 16).
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Se a quantidade de participantes não for Igual ao limite 

da chave metra, procede-se da seguinte forma:

- Numa chave mersra para até 16 equipes, com apenas 15 

inscritos, anuia-se o 03^^10^11 no. 16. A equipe no. 8 terá 

i senta.

- Com 11 inscritos, anulam-se os paaticlpantes nos. .12, 

13, 14, 15 e 16 na chave; e respectIvamentr as equipes 4, 5, 6, 7 

e 8 serão isentas.

- Etc.

Apresentação da programação

A programação preliminar é frita na própria chave.

numerando-se o.s jogos em ordem crescente, de cima para baixo da 

tabela, na ponta das linhas horizontais, junto aos traços 

verticais, fase por fase.

Apresentanção da programação deve obdecer a um mmoeI o 

convencionado. O mm d cio ma as comum é o seguinte.-

Chave com 6 participantes com programação em 3 dias

* 3 Programaçao em 3 dias:
6 1o.dla : 1 0 . jogo - j1 - b X c

3 20 . j ogo - j2 - d X e

a Eo.dia: 1 0 . jogo - J3 - a X Vl
b 
c <1 _____ 20. jogo - J4 - Vj2 X f

d ------- n — 3o.. dia: Final - J5 - V j3 X V H
e *1---------Ç

onde: 1o. Jogo - orem do jogo: 
J1 - número do Jogo;
Vl ~ v.rncrdor do jogo;
pl - perdedor do jogo.
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ELIMINATÓRIA DUPLA

- Diagramas (representação gráfica)

- Determinação do siímaro de Jogos

- Elaboração das tabelas
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ELIMINATÓRIA DUPLA

Processo de disputa que elimina o participante após a 

sua segunda derrota na competição,.

Diagramas (representação gráfica)

As representações gráficas, ou diagramas, das tabelas de 

Eliminatória Dupla obedecem os mesmos princípios da Eliminatória 

Simples, ou sejam: linhas horizontais (os participantes)

fechadas, duas a duas, com traços verticais (os jogos). Difere 

apenas que, quando o.participante sofre a primeira derrota na 

competição, ele é deslocado para o lado esquerdo da tabela 

através de uma imna horizontal, ou oblíqua. Interrompida, indo 

formar uma nova taoela, denominada de Chave dos Perdedores.

Determinação do ndmero de .jogos

O número de jogos na Eliminatória Dupla é determinado 

através da fórmula .- jO = 2 ( P - 1 ) + 1 

onde: jD - número de jogos na Eliminatória Dupla
P - quantidade de participantes
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Elaboração das tabelas

Elaboram-se as tabelas de Eliminatórias Duplas 

d IvI dlnd o-as em três chaves: chave Inicial, chave dos vencedores 

e chave dos perdedores.

Chave Inicial - formada pelo conjunto das chaves básicas 

necessárias para atender à quantidade de participantes. A Chave 

inicial será conslder-ada esgotada depois que todas as equipes 

tiverem estreado na competição.

Chave dos Vencedores - elaborada em sequência à Chave 

Inicial, para o lado direito; é formada com os vencedores da 

chave inicial, e desenvolvida até que se chegue a uma dnica linha 

hor I zontaI.

Chave dos Perdedores - composta, em princípio, dos 

perdedores da Chave Inicial, e colocada do lado esquerdo dela.

Com o desenvolvimento de outras etapas na Chave dos Vencedores

va i recebendo novos part1c1pantes aqueles que vão sendo

derrotados na Chave dos Vencedores.

0 desenvolvimento das três chaves deve ser f e i tc

simultânea e a I ternadamente. Primeiro realizam-se todos cs jogos 

da Chave inicial. Depois uma fase da Chave dos Perdedores. A 

seguir uma fase da Chave dos vencedores. Retorna-se à Cr.sve dos 

Perdedores, e assim, sucessIvamente, ora nos Vencedores, ora nos 

Perdedores.
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Desenvolvimento de uma tabela cam 8 particlpj^n'^c^s:

1o. passo nirborp-sn a Chave Inicial

2
4

5
3

2
4

2

Chaoe inicial 
a 
b 
c 
d 
e 
f
9 
h

3 -

20 passo depois de realizados os quatro jogos da Chaoe

in.cí®; , puxam-se para o lado esquerdo, os perdedores destes 4

jogos para formar a 1a. fase da Chave dos Perdedores

interoompe-se a sequência de jogos dos perdedores quando

esta chaoe apresentar uma quantidade de participantes l-gual à

quantidade de perdedores que virão da próxma fase dos vencedores

3o. passo

Chave dos Perdedores

reaIi za-se fase da Chave dos Vencedores

Vencedores

--

Chave dos

—1! - ?

11 I è
 U
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*40. passo - retorna-se à Chave dos Perdedores, agora acrescida 

com ma Is dois derrotados dos Vencedores, e realiza-se tantos 

jogos quantos necesssrios para deixar a Chave dos Perdedores com 

uma quantidade de participantes Igual ao número de perdedores que

O cruzamento das linhas entre os. perdedores dos jogos 7 

e 8 é efetuado para evitarmos, na Chave dos Perdedores, 

repetições de jogos realizados na Chave dos vencedores.

5o. passo - duas operações: na primeira realiza-se um jogo na 

Chave dos Vencedores (j 12) ; na segunda puxa—se o perdedor do 

j. 12 para a Chave dos Perdedores e realiza-se o j 13.

VencedoresPerdedores Inicial
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Nessa ponto da compatlç3o há ■ apenas dois concorrentes 

ainda classificados: um na Chave dos Vencedores, denominado 

Vencedor da Chave doe Vencedoree (VV>, e outro na Chave dos 

Perdedores, denominado Vencedor da Chave dos Perdedores (VP).

6o. pesso - transporta-se o VP para a Chave dos Vencedores e 

realiza-se um Jogo ( J 14 > entre esses dois paaticlpantes ainda 

classlfiaados: o VV, sem derrota na compptlçSo e o VP, com uma 

deerota.

Perdedores inicial Vencedores

a - o VV ganha 0 J14.

b - o VP ganha 0 J14.

a - o VV ganha 0 J14: o VP, que já tinha uma deerrota

atlnje a sua segunda derrota na comppelçãr, 6 eimii^ado e o

VV será o campeão do certame.
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b - 0 VP vence o jiq. Os «ols cart i c i cantes ■ i c am em

situação idêntica, cada um com uma derrota. Neste caso, torna-se

necessário realizar ma is um jogo entra eles, o Jogo Opcional ,,

que será o Jogo no, 15. 0 vencedor do jogo no. 15 (Jogo

Oec onnl ) será o campeeio da compcei ção. Vale destacar que o Jogo
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SI^T^E^MAS DE DISPUTAS DERIVADOS

- ConsoI ação:

- Chaves conjuntas

- Sistema da íiagsn-wid (sulco)

- Das Oesvastagtss ("handicap’)

- Das Escalas (’ranking*):

- Classe (dlvlsío, categooia)

- Degráns

- Escada

- Funil

- PlrSmldt

- Reptscagtm

so



CONSOLACSO

O signi-fcc a do do termo que dá nome ao siseema, define 

por sl o processo - Com o ação: leniti vo, compensação.

Denomina-se de Consolação os processos de disputas que 

apuram não só os vencedores, mas, e também, as demais 

claooifiaaçõto da cnmpptlçãn, ou semente aquelas do interesse oos 

organizadores e pparicipantee.

No desenvoovimento do processo uiiilai-s^e qualquer um 

dos três Siseemas Básicos (Rodízio e Eliminatórias Simples e , 

Duplas>.

Exiseem duas formas de desenvocimento da Consolação 

quando é utiiiaada a Eliminatória Simppes::

- Siseema das enaves Coüjuntas

- Siseema de BagnalI-Wld, ou sulço.

Siseema da Chaves C^onuntas

São várias chaves de Eliminatórias Simples conjuntas que 

se destinam . a apurar diversas colocações desejadas. C 

desenvo Ivimento da programação deve ser simultâneo, mllee ndo-se 

jogos em todas as chaves.
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Desenvolvimento da programação

Como j-á foi mostrado, as EIiminatórI as .são desenvolvidas 

em fases.

Exemplo de chave com 12 participantes, com destaque das suas 

fases:

so jogos da fase anterior.

Eiaboraçãd das Chaves Conjuntas

A chave para apuração do lo. e 2o. lugares, denominada 

de Chave Principal, í elaborada como se fosse uma chave de 

Eliminatória Simples comum, com dlferança na dltima linha 

horizontal, onde é aberto um colchete, reservando-se a linha 

superior para o lo. colocado, e- a Inferior para o 2o. colocado.
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As chaves para as apurações do 3o. lugar em diante serão 

confeccionadas à esquerda da principal. Os participantes dessas 

Chaves serão os perdedores da chave principal, nas suas diversas ■ 

fases.

Para cada fase da chave principal, exclulndc-se a Fase 

Final que Jã apura 0 1o. e o 2o lugares d I retamente,cor responderá 

uma nova chave para apurar as demais classificações oesejad’s.

As chaves para as apurações secundárias tamoém terão um 

'colchete na última linha horizontal, reservando-se a linha 

superior para o melhor classificado e a Inferior para a 

claslflcação seguinte.

Chave Conjunta com 8 equipes, apurando até o 4o. colocado:

Chave Conjunta com 10 equipes, apurando até o 6c. 
colocado:
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Chave Conjunta com 12 equipes, apurando até 8o. lugar, programada

em 4 d i as:

Programação em q dias:

1 0 . d 1 a - jogos 1, B. 3 e 4
2o . dia - jogos 5, 6, 7 e 8
30 . dia - jogos 9, 10, 11 e 12
«0. dia- jogos 13,, 14, 15i e 16

Slsterta de Bagnall-Wlld (ou sulco)

A razão de suas denominações deve-se aos nomes dos seus 

criadores, dois estudiosos sulcos, Bagnall e Wild.

Eles utilizaram o Sistema de Eliminatória Simples, 

organizando várias tabelas consecutivas para apurar outras 

classificações, além do lo. colocado.

iniclalmente todos os partc.l pantes são alistados numa 

tabela única de Eliminatória Simples, onde é apurado o campeão.

Para a apuração do 2o. colocado confecclona-se nova 

cnave de Eliminatória Simples, cujos participantes serão os 

perdedores do campeão.
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Para apuração do 3o. colocado, age-se da mesma forma da 

apuração do 2o. colocado, apenas agora, os participantes serão os 

perdedores do 2o. colocado, e assim sucessIvamente para as demais 

c I as l ficações que se desejar apurar.

Exemplo de tabela com 11 participantes, apurando até o 3c. 

colocado pelo processo de Bagnall-wild (suíço):

Apuração do lo. colocado

Apuração do 2o. colocado

Apuração do 3o. colocado



SISTEMA DAS DESVANTAGENS HANDICAP

0 termü "handicap", dc inglês, significa: desvantagem 

imposta ac cnntenddr mais fcrte. Obvlameete, resulta em 

vantagem para c ma Is fracc.

Na rea.i idade, s Siseema das Desvantagens nãc chega a se 

caracterIzar ccmc um métüdc. Ele nãc visa apurar as 

classicificações de uma cempptlcSe, sãc apenas determlnações 

casuUsticas das regras cu ccmb.l nacões ■ circunstanciais em 

determlnadcs jeges cu disputas. -

Em a Igumas moddlidades é insti Uucl <ina l . ccnstandc das 

próprias regras, ccmc c Turfe e c Gn-fe. Nc Turfe equ I I I bram-se' 

as fcrpas entre bs cavans num mesmc páreb, determlnandú-se que 

cs mais premiadcs cürram trrnspertande ma is pesc que cs dema^. 

Nc Gocfe sõc efetuadas partidas em que üs ma Is categcrl zadcs 

entram ccm desvantagens de lances cu de buracús.

Nc Bcxe e m Futebcl c "handicap" cccrre fcra das 

regras, geraimente entre cs apostadcnes. Nc Bcxe aposta-se na 

duraçõc das lutas cu na fbrma de seu desfecha, etc. Nc Futebd 

sãc feitas apostas ccm desvantagens, cu "handicap", de um cu mmls 

gois, etc. .

Em butrrs moddl idades, decrm^r inst i uud onal Irada, cu

nõc, também bccrrem disputas cu apostas ccm desvantagens.

apostador.es


SIS^T^E^MAS DAS ESCALAS RANKING

São os processos de agrupamento dos participantes 

conforme seus níveis técnicos, que são deeinldos por regulamentos 

próprios, gerrlmente levando em conta os resultados obtidos 

pelo ppaticlpante em outras versões da mesma compptlção, ou mesmo 

em outras comppeicGee.'

Tenho conhecimento de cinco mooelos de Escalas:

- Classe, divisão, ou categoria.
- Degráus
- Escada
-funil
- Pirâmide

- Classe (divisão ou categor i a):. ma i s utiiiadda nos 

esportes coletivos, onde as equipes são ordenadas em la. 

divisão, 2a. divisão, etc, com regulamentos eappeíficos para o 

ascenço ou o descenço.

-Degráu, escada, funil ou pirâmide são ma is utiiiaados 

nos esportes individuais. Tem as mesmas cararteeíst icrs da

Ciasse pois procuram agrupar os pa aticlpantes por níveis

técnicos. Seus nomes derlvam das f I guras que se adotam para

dlagramar o siseema:

degráus pirâmideescada funil
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REPESCAGEM

Como na Coms I aç5o, o próprio significado da palavra já 

define o siseema - Reppesar: pescar de novo.

Nos meios espootivos significa oferecer nova 

oportunidade ao paaticlpante de disputar o tftulo máximo da 

comppticSo, quando este não consegue obiter sua ciassi flcação 

direaamente em etapas anteriores dessa mesma cnmpptlç5n.

Destacamos a expresão disputar o título máximo, que é a 

caraccerfstica da'Repescagem, diferente da CcnnoIação que oferece 

ao participante a opootunldade de disputar claosifiaaç6to 

secunddrias ao título máximo do evento.

A Rèpcscagem pode ser dtstnvolvida.atravéo de qualquer 

dos três sistemas básicos: ^oítlo, Eliminatórias Simppes ou 

Duu pas.

£8



ORGANIZAÇAO DE COMPETIÇOES DE NATAÇSO
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ORGANIZAÇKO DE COMPETICOES DE NATAÇAO

Em todas as competições de qualquer modalidade, 

princ:pa I men te em Natação, os o r gan-i zado r es devem procurar aliar 

os aspectos técnicos das provas com os objetivos da competição e 

seus aspectos espetaculares. O desenvolvimento das provas deve 

agradar tanto a atletas e técnicos, como A assistência.

Quanto aos nadadores, elemento principal do evento,

diversos aspectos técnicos gerais, entre outros, devem ser

consideracos, como:

os nadadores de 10Dm fazem os BDOm, uo seu tipo de 
nado (iivre, borboleta, costas ou peito) e, portanto, 
estas provas nSo devem ser programadas seguidamente.

- os
4

nadadores de 100m nado livre fazem os revezamentos
x IDOm - nado livre, e o 4 x IQOm quatro estilos.

os nadadores de 100 e BOOm - nados livre, peito, 
costas e borboleta fazem o revezamento 4 x IDDm 
quatro estilos.

os nadadores de 200m nado livre fazem os 4D0m nado 
Iiv re .

Quanto às provas, deve ser observado:

- escolher as provas de acordo com o nível dos 
participantes.

- alternar no programa as provas femininas e masculinas.

- intercalar os tipos de nados.

- entremear os percursos curtos e longos
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Quanto aos me I os, considera-sa os seguintes aspectos:

- estabelecer as séries, tantas quantas necessárias.

- calcular o tempo para cada prova, reservando tempo
para as anotações da direção, <la cronometragem s 
arbitragem, as chamadas para as provas.
Instruções dos técnicos .aos nadaoores, etc.

- efetuar a primeira chamada para as provas com 
anteceoêncla minima de dez minutos.

- escalar os nadadores nas r a i s » b ü l ô » t e ft B w s , o õ ft ó n é f 
tempo para o maior, das ralas centrals para as 
laterais, alternando os lados, ora o esquerdo ora-o 
direito

- impedir a permanência de estranhos à organização oo 
evento no recinto da direção e Junto & piscina.

Quanto aos aspectos espetacu I a r es, de ve ser considerado:

a programação de um expediente (uma manhã ou uma 
tarde) , não deve ultrapassar de duas (2) horas de 
duração.

- as provas mais longas devem ser programadas nos 
in feios das p'rogramações.

- os nades tidos como os mais velozes pr-ogramados mais
para o final, na seguinte ordem: peito, costas,
borboleta e livre.

- encerrar o programa com os revezamentos, de 
preferência, para dltlmo, o revezamento g x 10Q m - 
nado lIv re .

- reservar para o final a prova com as maiores estrelas.

Conciliando todos esses interesses técnicos e apeotos 

espetaculares, certamente, os organizadores vão programar uma 

competição fadada ao sucesso máximo.
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ORGANIZAÇÃO OE COMPETIÇÕES OE ATLETISMO
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ORGAAIZAÇAO DE COMPETIÇÕES DE ATLETISMO

2OOm e

Aspectos técnicos das provas:

- provas de pi sta e provas de campo.

- provas de velocidade Intensa : 100 e 200 meros.

- provas de velocidade prolongada: -nOO e 800m.

- provas de meio fundo : 3.0 D0m -"sti- eple chase' , 1.500m
5.000 e ID .Doom.

- provas com obstácu lo S: com ba miras (S0m, lCOm,
•lOOm) e 3.000m "str ep l e-c hase".

provas rústicas: maratona e marcha.

saltos: altura, distância, triplo e com vara.

arremessos: peso, disco, dardo e maateio.
provas combinadas: deccaio, heepatlo, etc.

Aspectos técnicos dos atletas:

corredores de 100m fazem 0 5 200m e o salto em altura

corredores de ROOrn fazem 0 3 *l00m com barrei r as.

corredores de 80 0m fazem OS 1 .500m.

a r r emessado r es de peso -azem disco e mamio. 

saltadores em distância fazem o salto triplo.
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Aspectos técnicos dos meios:

- entre ume eliminatória de prpvas até 200 me a sua 
finai, deve haver um entervalo mínimo de 45 minutos; 
de 400 m a 1.500 m - Intervalo de 1 hora e mela; acima 
de l.500m - intervalo de 3 horas.

provas acima de 800 m', inclusive, correr apenas 2 
vezes no mesmo dia.

provas de fundo e rústicas no Início do programa, o 
mais cedo possível

provas com obstáculos também no inicio do programa.

desenvolver concomitantemente as provas de pista e 
as de campo.

Aspectos espetaculares:

nas provas de pista iniciar com provas de velocidade 
intensa sobre barreiras < a preparação da pista pode 
ser feita antecipadamente).

encerrar o programa com os revezamentos.

ias provas de campo Iniciar 
altura; realizar primeiro o 

com os saltos 
gue tiver mais

com vara e 
inscritos.

ncs arremessos, iniciar com o 
martelo, encerrando com o dardo

peso, depois -disco e



COMPETIÇÕES DE MODALIDADES 

COM MUITAS ESPECiFICI DADES

Ginástica 01 imp lea

Ginástica Rftmlca Desportiva - GRD
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COMPETIÇÕES DE MODALIDADES COM MUITAS ESPEC I FlCI DADES

Organizar competições

Ginástica Rítmica Desportiva - 

muitas especific i dades , solicita 

maiores oue 'a Natação e o Atletl 

de Ginástica Olímpica - GO, 

GRD, e outras, modalidades com 

dos organizadores atenções ainda

, A GO e a GRD são moda 11dades que tem códigos de

pontuação específicos, além de extensa regulamentação sobre

concuta áe a r b í t r o s , desenvo1v iimento das provas, etc.

A perfeita sincronia e interação da programação com os

aspectos técnicos das provas, dos implementos e dos meios, 

aliados aos aspectos espetaculares é fundamental para o suçesso 

dos eventos dessas modalidades.
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SERIE OE TABELAS E CHAVES 

EQUILIBRADAS E HARMONICAS

- De Rod íz I o SImp1 es

- De Eliminatória Simples

- De Consolação: chaves conjuntas

- De Eliminatória Dupla
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TABELAS EQUILIBRADAS DE RODÍZIO SIMPLES

Rodízio Simples com 3 participantes:

Ia. rodada 2a. rodada 3a. rodada
jogo 2x3 3 x 1 1 x 2
isento 1 2 3

Rodízio Simples com 4 participantes:

ia. rodada 2a. rodada 3a. rodada
1o. jogo 1 X 3 3 x 1 1 x 2
2o. jogo •2x3 4x2- 3X4

Rodízio Simples com 5 participantes:

1 a. rodada 2a. rodada 3a. rodada 3a. rodada 5a. rodada
lo. jogo 2x5 •3x2 1 x 3 3 x 1 5x3
2o. logo 3 X 4 5 x 1 2X3 4X5 1 X 2.
isento 1 3 5 2 4

Rodí.zio Simples com 6 participantes:

1 a. rodada 2a. rodada 3a. rodada 3a. rodada 5a.. rodada.
Io. j ogo 1 x 6 4X2 2x3 3x5 5x3
2o. jogo 2x5 6x3 1 X 3 3 x 1 3x6
3o. Jogo 3x3 5 X 1 5x6 6x2 1 X 2

Rodízio Simples com 7 participantes:

1 a.rod 2a. rod 3a.r od 3a . rod 5a. r od 6a. rod 7a.r od
1 □ . jogo 3x1 7x5 3x2 1X6 5x3 2x7 6x3
20 . j ogo 3x7 1 x4 5x1 • 2x5 6X2 3x6 7x3
30 . j ogo 5x6 2x3 6x7 3x4 7x1 4x5 1X2
1sento 2 6 3 7 4 1 5
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Rodízio, Simples com 8 participantes:

1 a.rnd 2a.rnd 3a . rod 4a.rod 5a. rod 6a.rod 7a.rod
1 0 . J 090 2x8 7x5 5x1 3x4 7x1 3x6 6 x4
20 . j ogo 3x1 8x6 4x2 1 x6 5x3 1 x7 5x8
30 . Jogo 1x7 1 X4 3x8 2x5 6x2 8x1 7 x3
■Ao . Jogo 5x6 2X3 6x7 8x7 4x8 4x5 1 x2

Rodízio Simples com 9 participantes:

1 a . r 2a. r 3a. r 4a . r 5a . r 6a . r 7a . r 8a . r 9a . r
1 0 . J ogo 2x9 6x4 1x8 5x3 9x7 4x2 8x6 3x1 7x5
20 . jogo 3x8 7x3 2x7 6x2 1 x6 5x1 9x5 4x9 8x4
30. J ogo 4x7 8x2 3x5 7x1 2x5 6x9 1 X4 5x8 9x3
40 . J ogo 5x6 9x1 4x5 8x9 3X4 7x8 2x3 6x7 1 x2

1 sento 1 5 9 4 8 3 7 2 6

Rodízio Simples com 10 participantes:

Rodadas 1 a . 2a. 3a . 4a . 5a . 6a . 7a. 8a . S3 .
1o. jogo 8x6 5x10 3x4 8x9 9x1 7x3 1x10 7x5 1 Xc
2o. Jogo 7x1 4x2 9x7 5x3 10x8 6x4 2x9 6x1 3x10
3o. J o go 9x5 1 x3 10x6 6X2 2x7 1 x5 3x8 8x4 4x3
4o. jogo 10x4 6x9 2x5 7x10 3x6 8x2 4x7 9x3 5x8
5o. Jogo 2x3 7x8 Bxl 1 x4 4x5 9x10 5x6 10x2 6x7

Rodízio Simples com 11 participantes:

Rodadas 1 a . 2a . 3a. 4a . 5a. 5a. 7a . 8a. 9a. 10a. 11a
1 o.j ogo 3 x 1 8x7 4x2 10x8 5x3 11x9 6 x4 1x10 7x5^ 2x11 8x6
2o. J ogo 4x1 1 10x6 5x1 11 x7 6x2 1 x8 7x3 2x9 8x4 3x10 9x5
3o. J ogo 5x10 1 1 x5 6x11 1 x6 7X1 2x7 8x2 3x8 9x3 4x9 10x4
4o. J ogo 6x9 1 x4 7x10 2x5 8x1 1 3x5 9X1 4x7 10x2 5x8 11 x3
5o. J ogo 7x8 2x3 8x9 ' 3x4 9x1 □ 4x5 10x11 5x6 11x1 6x7 1 x2
lsento 2 8 3 8 4 1 D 5 1 1 6 1 7

Rodízio Simples com 12 participantes:

Rodadas 1 a . 2a . 3a. 4a . 5a. 6a . 7a. 8a. 9a. 10a. 11a.
1 o.J ogo 2x12 3x7 5X 1 1 xE 8x11 4x5 10x11 4x7 9x3 3x10 8x5
2o. J ogo 3x1 12x8 4x2 10x8 5x3 1 1x9 6x4 1x10 7x5 Exl 1 7x12
3o. j ogo 4x1 1 1 0x6 3x12 1 1 x7 6x2 1 x8 7x3 2xc9 8x4 12x1 9x5
4o. Jogo 5X10 11X5 6x11 12x9 7X1 2x7 8x2 3x8 6x12 4x9 1 0x4
5o.J ogo 6x9 1 X4 7x10 2x5 4x12 3x6 9x1 12x11 10x2 5x8 1 1 x3
8o. J ogo 7x8 2X3 8x9 3x4 9x10 I 2x10 5x12 5x6 11x1 6 x7 1x2
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CHAVES DE ELIMINATÓRIAS SIMPLES

Convenções: jl - jogo numero um da tabela

V - vencedor

Chave de Eliminatória Simples com 3 participantes

Programaçao

I- jogo - j| - AxB

20 jogo — j2 - Vjl x C

Chave de Eliminatoria Simples com 4 participantes

Programaçao •

10 jogo - jl - . AxB

20 jogo - j2 - CxD

3® .jogo - j3 - VÍl*^Vj2

Chave de Eimnati^^ia SimpLps com 5 participantes

Programaçao

I ojogo - jI - CxD

■ ■ 22jogo - j2 - AxB 

3®Jogo - j3 - Vjl x E 

4®jogo - j4 - Vj2 x Vj3
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Chave de Eliminatória Simpies com 6 participantes

Programaçao

isjogo - Jl - S X c
2ejogo - J2 - D X E

3-jogo - J3 - A X Vi!

49jogo - J4 - VJ2 X F

5sjogo - J5 - Vj3 X VJ4

F

Chave de Eimrn^ttoria Simpies com 7 participantes

Programaçao em 3 dias:

ia dia:

|9 jogo - jl - B x C

2s jogo - j2 - D x E

3° jo9o - j3 - F x G

29 dia:

|a jogo - j4 - A x V j l
2S jogo - j5 - Vj2 x Vj3

3® dia:

Hinal - jó - Vj4 x VjS
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Chave de Eliminatória Simples ccm 8 participantes

Prcgramaçac em 3 dias

Ia dia:

I a j cgc - j I - AxB

2a jcgc - j2 - CxD

3a jcgc - j3 - ExF

4a jcgc - j4 -

2® dia:

GxH

C
M 

C
M

I® jcgc - j5 - VjlxVJ2 

2® jcgc - j6 - Vj3xVj4 

3a dia

Final '- j7 - VJ5xVj6

Chave de Eliminatória Simples com 9 participantes

Programaçao em 4 dias:

I® dia:

I® j'cgc - Jl - GxH

2® j’cgc - J2 - AxB

2® di a

I® jcgc - J3 - CxD

2® jcgc - J4 - ExF

3B .jcgc - j5 - Vjlxl

3e dia

Ia jcgc - jó - Vj2xVj3

2® jcgc - j7 - Vj4xVj5

4a di a

Final - j8 - Vj0xVj7
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Chave de Eliminatória Simples com 10 participantes'
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Chave de Eliminatória Simples com 12 participantes

Chave de Eliminatória Simples com 13 part i*c i pantes
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Chave de Eliminatória Simples com 14 participantes

Obs: com 16 ou mais participantes, unimos -

- com 16 : 2 chaves de 8; - com 17 : I chave de 8 e

- com 18 : 2 chaves de 9; etc.
I de 9;
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CHAVES CONJUNTAS DE CONSOLAÇÃO

Chave conjunta de Consolação com 4 participantes

Programaçao indicada para 2 dias:

|S dia: 19 jogo - jl - - axb
29 jogo - j2 - - cxd

29 dia: Í9 jogo - ■ j3 -Cons 39 - PjlxPj2

29 jogo - j4 -Final1 . - VjlxVj2

Convenções: jl - jogo numero um; Cons 3s - disputa do 3® lugar;

P j I - perdedor do jogo I; V j I - vencedor do jogo I.

Chave conjunta de Consolação com 5 participantes

Programaçao indicada para 3 dias:

1 9 dia: j ogos 1 e 2

29 dia: jogos 3 e 4

3» dia: jogos 5 e 6
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Chave conjunta de Consolação com 6 participantes

3a dia : isjogo - j5 - Cons 5a - PJIxPj2

2a jogo - j6 - Cons 3a - PJ3xPj4

3a Jogo - j7 - Final - Vj3xVJ4

Obs.: Se os organizadores do evento tiverem interesse de apurar

so ate o 3a colocado, nao ha necessidade de fazer o dia

grama do Jogo que apura o 5a colocado, nem apresentar o 

jogo na programaçao ( na tabela acima e o jogo n®5 (J5) •
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Chave conjunta de Consolação com 7 participantes

Programaçao indicada para 3 dias: *

|S dia: ie jogo - jl - - bxc

25 jogo - j2 - - dxe
35 jogo - j3 - fxg

2® di a: |5 jogo - j4 - Cons -PjlxPj2

29 jogo - j5 - axVj 1

39 jogo - jó -Vj2xVj3

3® di a:

|9 jogo - J7 -Cons 59- Vj7xPj3

29 jogo - J8 -Cons 39- Pj5xPj6

39 jogo - j9 -Final - Vj5xVj6
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Chave conjunta de Consolação com 8 participantes

Programaçao indicada para 3 dias: Ia dia - jl, 2, 3 e 4; 
2a dia - j5, 6, 7 e 8; 3® dia - J9, 10, II

Chave conjunta de Consolação com 9 participantes

Programaçao indicada para 5 dias;

Ia dia: jl, 2 e 3 2adia: j4, 5 e 6 3® dia: j7, 8 e 9

4® dia: j 10 e II 5®dia: jl2, 13< 14 el5-
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Chave conjunta de Consolação com 10 participantes

Programaçao indica ada para 5 dias:

|9 di a: jogos 1, 2 e 3

29 di a: j egos 4, 5 e 6

39 di a: j ogos 7, 8 e g

4o dia: j og os 10, 1 1 e 12

59 dia: jegos 13, 14 e 15
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Chave conjunta de Consolação com H participantes

Programaçao indicada para 5 dias:

|2 dia :: jl. 2 e 3

2® dia :: J4, 5 , 6 e 7

3® dia :: jS, 9 e 10 '

4® di a :: jl 1, 12, 13

5® dia :: j 1 5, 16 e 17



Chave conjunta de Consolação com 12 paatici pantes

12

6
3

3

3

3

H? _
uí

>£E7.:;

____ I

\8

3?

4?

Programaçao i.ndicada para 6 dias:

12 dia : Jl, 2, 3 e 4
22 dia : J5, 6, 7 e S

3s dia : j9. 10, II <•

42 dia : JI3, 14 e ! 5

52 dia :> j 16, 17 e IS

62 dia : JI9 e 20
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h /

part í c i pantes

I 
■•"I I 
-I I 1

Chave conjunta de Consolação com 13

Programaçao indicada para 7 dias:

|e dia: jl. 2, 3 e 4 59 dia: jló, 17 e 18

2S dia: J5, 6, 7 e 8 6« dia: j 19, 20 e 21

3« dia: J9, 10 e 1 1 7fl dia: j22 e 23

4S dia: J 12, 13, 14 e 15
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Chave conjunta de Consolação com 14 participantes

0*
 Ufe

Programaçao indicada para 6 dias:

12 dia: jl, 2, 3, 4, 5 e 6

22-dia: J7, 8, 9, 10, 1 I e 12

32 dia: j 13, 14, 15 e 16

42 dia: j 17, 18, 19 e 20

52 dia: J2I, 22 e 23

62 dia: J24 e 25
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Chave conjunta de Consolação com 15 participantes

‘3

2

Programaçao indicada para 6 dias:

Ia dia: Jl, 2, 3, 4, 5, 6 e 7 4a dia: JI7, IS, I9, 20 e 2I

2a dia: j8, 9. 10 e II 5a dia: J22,23.24 e 25

3a dia: J12, 13, 14, 15 e I6 6a dia: j2ó, 27 e 28.
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CHAVES DE ELIMINATÓRIAS DUPLAS

Convenções: V - vencedor; P - perdedor; Opc - jogo opcional; 

Jl - jogo numero um.

Chave de Eliminatória Dupla com

Chave dos perdedores j

5 part ici pantes

Chave dos vencedoresChave 
Inici al

|9 dia: jl - bxc

2^ dia: _j2 - dxe

J3 - axVjl

3e dia: j4 - Pjlx Pj2

4e dia: J5 - Pj3xVj4

J6 - VJ2xVJ3

5sdia: j7 - VjSxPjó

Ó9dia: j8 - Vj6xVj7 

7sdia (se necessário)

J9 - Vj8xPj8
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Chave de Eliminatória Dupla com 6 participantes

Chave dos perdedores Chave dos vencedoresChave

Programaçao indicada para ate 7 dias:

19 dia: 1 2

29

Jogo - j 1 -

jogo - j2 -

bxc

dxe

42 dia;: |2 jogo - j7 - VJ5xVJÓ

29 jogo - j8 - Vâ3xVj4

2S dia: |9 jogo - J3 - axVj 1 59 dia:: jogo 9 - J9 - VJ7x!'jS
22 jogo - J4 - fxVJ2 6s dia:; jogo 10 - jiO - VjSxVjO

3» di a: 1 9 jogo - J5 - PJ2xPJ3 72 d i a (se necessário):
22 jogo - Jó - PJIxPJ4 jogo II - jil- VjiO>PjíO
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Programaçao ind icada oara ate 8 dias:

12 dia: |S jogo - j I ,bxc 5» dia: I’jogo - J9 - Vj7xVj8

2° jogo - j2 - dxe 29 jogo - jie- VJ4xVjS

32 jogo - j3 - fxg 62 di a: j c-j0 1 ; - jll- Vj9xPjlO

22 dia: 12 jogo - j4 - axVj l 72 dia: j --i 0 12- j 12- V I OxVV I I
2« jcgo - j5 - Vi2xVI3 8® dia(se necessário);

32 dia: jc^go 6 - j6 - PJ4xPj5 jogo 13-JI3 - Vj 1 2xPj 1 2

42 dia: 12 jogo - j7 - PjlxPj2

22 .jogo - j8 - PJ3xPj6
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Chave de Eliminatória Dupla com 8 participantes

Programaçao indicada para ate 7 dias:

12 dia: Jl, 2, ô e 4 5-dia: jogo I3

22 dia: j5, 6, 7 e Õ2dia: jogo I4

32 dia: j9 e 10 72dia (se neceessrio)

4° dia: jH, 12 ç 13 jogo I5.
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Chave de Eliminatória Dupta,com 9 particppantes

vjm

Pi.16
<?

Programaçao indicada para ate 8dias:

isdia: jl, 2, 3 e 4

2®dia: j5 e 6

3Sdia: j7, 8, 9 e 10

4s<di a: j 1 1 e 12

5e dia: j13 e 14

6® dia: jogo 15

7® dia: jogo 16

8® dia (se neceessrio): J17
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d i á: J1, 2 e 3 ós dia: j15 e 16

dia: j4. 5 e 6 7® dia: JI7

dia: J7 e 8 S<> dia: j 1 8

dia: 19, 10, II e 12 9C dia (se necessário): 119

dia: J • 3 el4
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Programaçao indicada para ate 9 dias:

l> dia: jl. 2, 3 e 4 6® dia: j7 e 18

2® dia: J4, 5, 6 e 7 72 dia: J 19

3e dia: j8. 9 e 10 8e dia: 1 20

48 dia: j11, 12, 13 e 14 9® dia (se neceessrío): j2l

5S dia: j5 e 16
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Chave de Eliminatória Dupla com 12 participantes

Perdedores í Inicial I Vencedores

4
2 ó!3 i

8 2 12
■j i3 1

4
2 6 3

2 3

Jògo opcional

Program açao indicada para' ate 9 dias
|2 dia: Jl, 2, 3 e 4 62 dia: j19 e 20
2S di a: J5, 6, 7 e 8 72 dia: J2i

32 dia: J9, 10, 1 1 e 12 S2 dia: J22

42 di a: J13, 14, 15 e 16 92 dia: (se necessari ; J23
52 di a: JI7 e 1 8
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Chave de Eliminatória Dupla
i

Perdedores

ccm 13 participantes

3

Vencedores

9

Vj24
PJ24

Programaçao indicada para ate 10 dias:

1 9 dia: J 12, 3, 4 e 5 6® dia: jl9 e 20

2® dia: jó, 7, 8 e 9 79 dia: J2I e 22

39 dia: J10 e II 8® di a: J23

49 dia: j 12, 1 3 e 14 99 di a: J24

59 dia: j 15, 16, 17 e 18 10® dia 1(se necesssrio): J25
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Chave de Eimn^tória Dup'a para 14 paat icii pantes

Perdedores

5
2

10 3 14

5 2

3

4

4

Inicial
3

Vencedores

7

7 3

O

o

2

2

Jogo opci onal

VJ26_________
PJ26 -------

Programação indicada para ate 

lfdia: JI, 2, 3, 4, 5 e 6 

22dia: j7, 8, 9 e 10

3edia: JI I e 12

4fidia: j 13, 14, 15 e 16

5sdia: JI7, 18, 19 e 20

I0 di as:

Ó2 dia: j2l e 22

7® dia: J23 e 24

8® dia: J25

9S dia: J26

102 dia(se neceessrro): j27
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Chave de Eliminatória Dupoa com 15 oaittici pantts

V,j28

Pnogramaçao indicada oara ate 10 dias:

Is dia: jl, 2, 3 4, 5, 6 e 7 6® dia: J23 e 24

29 dia: j8, 9, 10 e 11 7s dia: j^25 e 26

3® dia: JI2, 13 e 14 82 dia: J27

4® dia: jl5, 16, 17 e 18 92 dia: J28

5® dia: JI9, 20, 21 e 22 10® dia (st mscetssríioo; J29
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Chave de Eimi^ito'iz com IÓ participantes

i A

Jogo opcional

Vi 70_________

' ±2.22___

Programaçao 

19 dia: jl, 

2fi dia: j5, 

3a día: J9, 

4a dia: j13, 

5a dia: JI7, 

6a dia: J2I,
j3l

in di <cada para ate 11 dias:

2, 3 ©4 7a dia: j25 e n26

6, 7 e 8 89 dia: j27 e 28

10, II e 12 92 dia: j29

14, 15 e 16 109 dia: j30
18, 19 e 20 . <19 dia (se neceessrío)

22, 23 e 24
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EXERCÍCIOS DE APLICAÇAO

1 - Çual o siseema de disputa mais adequado para- apurarmos o 
vencedor de uma compoeição com 12 participantes, quando só 
podemos realizar 11 jogos.

Dados: P = I2: no. de jogos a realizar = 11 jogos.

este siseema, neste caso.

Solução: aplicar as -órmulas para o cálculo do 
jogos nos si^erns báslcds-

no. de

jR = P < P - 1 ). onde P=12: jR = 12 <12-1■ 66 jogos
2

No R^oIzio o n-úmero de jogos necessários para apurar o
vencedor excede ao que podemos re^l izar., N5o podemos eplicar

JD = 2 < P - 1 ) + 1, onde P=i2: jD = 2 <12-11+1= 22+1 jogos

Na Eliminatória DuuPa, também, o número de jogos excede.

jS « P - 1, onde P = 12: jS « 12 - 1 ■= 11 jogos.

A solução será adotarmos a Eliminatória Simples.

2 - Você tem uma quadra à sua disposição onde pode realizar até
19 jogos. Çue siseema de disputa seria maas indicado para 
apiccarmos nesta compeelçSo, sabendo-se que temos 10 
paatlclpnntts-

Dados: P - 10: no. de jogos a realizar - I9 jogos

jS » P -, sendo P-10, jS » 10 - 1 =9 jogos.
Poucos jogos na Elím. Sim^pes, aconselho adotar outro
siseema que utilize o tempo disponível ao mpximo-

jR « P< P-1>. sendo P » 10: jR = 10 <10-1> » 45 jogos
2 2

Sem condlçóes de nplicnr o Rodízio, o número de jogos 
excede à disponíbIllaade da quadra.

jD - 2 <P-1 > + .1, sendo P=10: jD = 2 <10-1 ) + l= 19 jogos. 
Parece ser, à primeira vista, o siseema Indicado
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3 - Dispomos de uma (quada d<^a 8 às 11 hcuas, 3 dias poi" semaaa. 
Pretendemos organizar uma compptição que não pode ultrapassar 
de 2 semanas e temos 19 Inscritos. Cada Joga dura 1 hora, 
inciaw^oo-se o tempo gasto entre o término de um e o Início 
de outro.

Dados: P = 19; duração de cada jogo - 1 hora; 
dispon ib i idlade da quadra: 8 as 11 h, 3 dias/eemana, 
durante 2 semanas.

SO I UCãOI '

Total de Jogos que poderemos realizar:

3 dias x 2 semanas - 6 dias.

6 dias x 3 jogos/dia = 18 Jogos.

jS = p - •1 , sendo P=lS: JS - 19 - 1 « l8 Jogos

0 siseema a ser adotado será a Elim. Simppes.

4 - Com 9 participantes e uma quadra disponível por 18 datas,
onde podemos realizar 4 jogos por dia, determine qual o 
siseema de disputa ma is indicado neste caso.

Da.0S:P=9; 18 datas; 4 jOgod/dla.

Solução:

Total de jogos a realizar: 18 0ibsx4 jogos/dia = 72 jogos. 

jR = P (P-1 ). sendo P=19: JR = 9 (9-1) => 36 Jogos
2 2

Adotando-se o Roddzio Slmp^s, ainda temos slb Ilõ. de de 
realizar outro tanto de jogos.

2JR = 2 tP(P--1)- 2(19(19-1 >= 72 Jo g O S. =
2 2

0 Siseema indicado é o RodOzls Duupo, ou RodOzld de Turno 
e R^eurno, ou RoodtH com 2 Turnos.
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5 - Você tem 7 p a micl pantes, dispõe de 7 dias e pode realizar
até 3 Jogos por dia numa determinada instaaacSo espeorivr. 
Determine o siseema maas indicado e apresente uma tabela com 
equliíbrio veetical e hooizontal para esta cormpe^ao.

Dados: P = 7, No. dias - 7, No. de Jogos - 3/dia .

Solução:

Jogos a real 1zar - 7 dias x 3Jogoo/dla - 21 jogos.

JR = P ( P - 1 ), sendo P = 7: JR = 7 ( 7 - 1 ) = 21 Jogos 
2 2 ’

0 siseema ma is indicado é o Roofzio Simples.

Tabela com 7 equipes, com equHíbrio vertical e hooizontal:

Ordem 1a.rod 2a.rod 3a. rod 4a. rod 5a.rod 6a.rod 7a.rod

lo. J 3 x 1 7x5 q x 2 1 x 6 5x3 2x7 6 x 4
2o. J 4x7 1 X 4 ' 5 x 1 2x5 6x2 3x6 7x3
3o. J 5x6 2x3 6X7 3x4 7 x 1 q x 5 1 x 2

isento 2 6 3 7 4 1 5
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6 - Grganize competição com 16 participantes, colocados num único 
grupo, realiaando 18 jogos para apurar o 1o. e o 2o. 
colocados, através de disputas eliminatórias.

Dados: P-16, no. de jogos= 18, Apurar 1o. e 2o. em disputas 
elmi natór i as.

Solução: jS = P-1, sendo P = 16: jS = 1-1=15 jogos.

Se' 'adotarmos a Consolação com Chaves Conjuntas, apuramos 
até o 2o lugar com 15 jogos, restando ainda 3 jogos.

Se adotarmos a Consolação de SagnaIl-WI I d, teremos os 
mesmos 15 j ogos para apurar o 1 o . i ugar e mils 3 'para 
apurar o 2o. lugar. E este o sisterna ma Is indicado para o 
caso. ■

Consolação de - WHd

Apuração do lo. lugar Apuração do 2o. lugar

1
2
3
4
5 
õ
7
8
S

10 
1 1
12
13
14
15
16
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7 - Organize compotição■com 10 participantes, reallaando um total 
de 13 jogos para apurar até o 5o. colocado. Apresente a 
tabela e a programação com um máximo de 3 jogos oor dia, de 
modo que o participante não jogue duas vezes no mesmo dia.

Dados: P = 10. No. jogos - 13. Apurar até 6o. Máximo 2 j/dia. 
P não j oga 2x/d i a.

Solução.- jS = P — 1, sendo P=10: JS = 1O -1=3 jogos.
Pala Consolação com Chaves Defuntas, apuramos o Io. e o 
2o. colocados com 9 JJigos, restando ma Is 4 jogos para 
apurarmos até o 6o. colocado.

Chaves de consolação Chave Principal

Programação:

1 0 dia: 2o. dia:
1 0 .. jogo - J1 - cxd 1 0 . jogo - jq - V j Jxt
20 . Jogo - J3 - hx I 2o . Jogo - J5 - f xg
30.. jogo - J3 - ax b 30. Jogo - j6 - hxVJ2

30. dia: 40 . oia:
1 0 .. jogo - J7 - Pj3xPJ1 1 0 . jogo - J 9 - Vj3xVJ4
2o., jogo - J8 - PJ 5xPj6 2o. Jogo - J10- Vj5xVj5

5o.. dia:
1 0 . jogo - J 11 - cons 50. - VJ7XVJ8
20. Jogo - J 12 - cons 30. - P i 9xPj10
3o . Jogo - J 13 - Final - Vj9xVJ10

113



8 - Organize competição com 13 participantes, realizando até o
máximo de 25 jogos para apurar o vencedor . Apresente a 
tabela e a programação no menor tempo possível, de modo que 
o particitante não jogue duas vezes no mesmo dia.

P=13; Total de jogos - até 25; P não joga 2x/dla 
JD=2<P-1)+1, sendo P=13: JD=2<13-1)t1=25 jogos 

□ upta com 13 aticlpntes
Inicial Vencedores

OpciOYiql

Dados:
Solução:

Tabela de El
Perdedores

4 II

3 5 II 13
6 3

3

’ll
| w b.

c

jogo-j3 -Vj4xVJ5

ía tjC» 0 o c. i C wal P p 2.4 h

Programação, onde P não joga 2x/dia:
1 o.dia: 1 o j-gg--1 - bxc 5o .d 1 a:1 o.j ogio-l 5- VJ11 xVJ12

2o.j -go-J2 - dxe 2o. J oggo-16- VJ 13xVj14
3o.j ogo-J3 - hxi 3o.j -go-J17- VJ6xVJX
4o. j ogo-j4 - j xl 4o.J -gO-J18- VJ8xVj3
5o . Jogo- J5 - mxn

6o.dia:lo.Jogo--13- PJ17xXj16
2o.d i a: lo.Jogo--6 - axv j l 2o.J ogo-J 20- Pi18xVj15

2o .J-go-JX - f xV J 2
3o.joOI>--8 - gxvj3 Xo.d1 a:lo.j-go-j 21- VJ13XVJ20

2o . J -go-j22-4o. VJ17xVj18

So-dia: 1 -.Jogo--10-PJXxPJ8
2o.J iigoo- 11-Pj 1xPj 2

4-.dia: Io.jogo-j12-PJ3xPJ4
20.j ooo-J13-PJ5xPJ6
3o.Jogo-J14-PJ3xVj10

Bo.dia: jogo 23 - VJ21xVJ22

3o.dia: jogo 24 - Vj22xVJ23

1OdodiaiCse neccsssrlo):
jogo 25 - VJ24XPJ24
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S - Organize competição com 16 participantes, apurando todas as 
classificações, renllaando 64 jogos em 8 dias.

DadOS: P = 16; total de .jogos=64; total de dias = 8. 
todas as clnsslflnaçõts.

apurar

Solução: Dividir a compeeição em 2 fases: Seelflnal e Finai.

Fase Semifinal - dividir os 16 part, em 2 grupos de 8 <4/6).

Rodízio simples - P = 8: jR = 8(8-1) » 28 jogos
2 .

28jogos x 2*grupos = 56 jogos.

Classifica o 1o. de cada grupo para disputar 1o. e 2o. 
Classifica o 2o. de cada grupo para disputar 3o. e 4o. 
e assim sucessivamente até o -8o. lugar, disputando ãs 
demais colocações.

Fase Final - 5 grupos de 2. Ellm. simples c/ consoiação 
para perdedores

Grupo c - Cons 150. - 80. 9r. A X 80. ar. 5

Grupo D - Cons 130. - 7o. ar. A X 70. gr. S

Grupo E - Cons 110. - 60. ar. A X 60. ar. 8

Grupo F - Con's 90. - 50. ar. A X 50. nl•- 5

Grupo G - Cons 7o. - 40 . ar. A X 40. ar. a

Grupo H - Cons 50. - 3o. ar. A X 30. a . s

Grupo l - Cons 30. - 20. 9r. A X 20. 9r. 6

Grupo J - Final - 10. ar- A X 10. nr- a

115



10 - Você tem 18 participantes e pode realizar 34 Jogos para 
apurar até o 4o. colocado. Cooneccione as tabelas e 
apresente a programação de modo que o paaticlpante não 
jogue duas_vezes no mesmo dia.

DaaoosP-18; total de Jogos=34; apurar até 4o.; P não Joga 
2x/dia.

Solução: Dividir a compptlção em 2 fases: SsmlflnaI/FIna I.

Fase Semlflnal:-dlvld Ir os 18 participantes em 2 grupos ,de 
9 (grupos 4 e B).

-Siseema de Ellm. DupPa sem o Jogo 
tinai .classifica para a Fase Final lo. e 2o 
de cada grupo.

-o lo. de cada grupo será o Vencedor da 
cnave dos vencedores, o 2o. será o vencedor 
da chave dos perdedores.

-|S Jogos por grupo x 2 grupos » 30 Jogos.

Fase Final :-1 grupo com 4 paaticlpantes. 
-Consolação com Chaves Conjuntas,
ciassifianndo até o 4o. colocado.

-cruzando os cl assificadoo.-1 o de A x 2o. de 
8, lo. de B x 2o de A

-total de jogos desta fase - 4 Jogos.

i»p
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11 Organize competlcSo com 8 participantes, realizando 30 
jogos em S dias, em 3 fases, com Repescagem na Seelflnal, 
classiflanndo até o 4o colocado.

Oados: P = 8; U>ail d e j ogos :3Q. toaal de dias:!]; 3 aases;
Repescagem na SeHln^l; classifica até 4o.

Solução:' 3 fases: Quaatas de Final, Semifinal e Final.

Qiantas de FírsI :-dlvidlr os 8 eaat. em 2 grupos de 4 (A/B) 
-Rodízio Simp Ies:IR»4 < 4-1 )- 6 jogos

2
-6 jogos por grupo x 2 grupos= 12 jogos 
-classifica lo. e 2o. da cada grupo para a 

Semi final
-classifica 3o. e 4o. de cada grupo para 

a Repescagem.

Semi fi nai:

Repescagem:

Fase Finai:

-1 grupo (C) com 4 eert.(lt. e 2o. de A/B) 
-Rodízio S i mpI es: IR--4<*4—1 ) = 6 jogos

2
-Clzssiflzam-st o lo., o 2o. e o Socaste 

grupo C, para a Fase Final.

-1 grupo (D) com 4 p^ar.^o. e 4o-, de A/B) 
-Rodízio Slmies: iR*4(4--)» 6 Jogos

2
-Ca^í^iflcz o lo. colocado para a Fase 
-Final.

-1 grupo com '4 paat, (lo., 2o. e 3c. 
de C e o Io. de 0).

-.RroízIo S impl es: iR°4(4-1 >-'6 jocos
' 2

-classifica até 4o. em‘ regulameeno.
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12 Apure até o 3o. lugar de uma competição em que você pode 
realizar 32 jogos e tem IS participantes.

Dados: P=I6. total de jogos - 32; apurar até 3o.

Solução: Dividir a compeeição em 4 fases: Oitavas de Final, 
Quuatas de Final, Seelfinal e Final.

Otavas de Final;- separar os 16 part. em 4 grupos de 4- 
(grupos A/6/C e D).

- Roofzio Simla es iR-4(4-1)-S jogoS
2

- 6 jogos por grupo -< 4 grupos=24 jogos.
- Claaslfica 1o. e 2o. de cada grupo 

para as Quuatas de Final.

Quuatas de Final: - 4 grupos de 2 par. (grupos E/F/G e H).
- Elim. SlimUes: JS=2—1 « 1 Jogo.
- 1 jogo por grupo x 4 grupos = 4 jogos
- Classiflaarn-se os vencedores dos 4 

grupos para a Seelfinal.

Seeifinal: - 2 grupos (1/4) com 2 part. cada.
- Elim. SImpI es.jS-2-1= 1 jogo.
- 1 jogo por grupo x 2 grupos= 2Jogos.
- CIasslfcaam-se: os dois vencedores 

para a Final, e os perdedores para a 
Consolação de 3o. lugar.

Fase Final: - 2 grupos (L/M) com 2 paat. cada.
- grupo L: os perdedores dos jogos 

da Seminal, disputam a Consolação de 
3o. lugar, jogo no.31 da comppeiçâo.

- grupo M: os vencedores dos Jogos da 
SeHin^l, disputam o 1o. e o 2o 
lugares, jogo no. 32 da comppe^o.
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