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REGULAMENTO das COMPETICOES
ASSOCIACAO de SETAS da ZONA OESTE

ASSOCIACAO
SETAS ,
ZONA OESTE **CAPITULO I**

CALDAS DA RAINHA (DISPOSIC()ES GERAIS)

ARTIGO PRIMEIRO
(GERAL)

1 - Segundo o Artigo primeiro, ponto 2, Capitulo I, do Regulamento Interno da A.S.Z.0., Socio Colaborador € o “sujeito
individual ou colectivo que represente o local de jogo, e que disponha de instalagdes aprovadas pela Associagdo para a pratica do
jogo das Setas, assim como infra-estruturas para fornecer refeigdes ligeiras e/ou bebidas aos jogadores no decorrer dos encontros,
sendo estes os locais Oficiais para a pritica da Modalidade”. Em todos os casos as condi¢des acima descritas deverdo de ser
fiscalizadas e aprovadas pela A.S.Z.0.

As diversas Equipas, segundo o Campeonato ou Torneio Oficial onde se inscreverem, poderdo ser constituidas por 4,
podendo cada Equipa em qualquer dos casos inscrever até 8 Jogadores (7 mais um Janior).

Todos os Jogadores terdo de ser Sécios efectivos da A.S.Z.0O. assim como os proprietarios dos locais de jogo (Sdcios
Colaboradores) que terdo de pagar uma quota anual a A.S.Z.0. assim como a respectiva inscri¢do da(s) Equipa(s) que possa
inscrever.

2 - A organizacdo dos Campeonatos regionais, Torneios de Ranking, serdo da exclusiva competéncia da A.S.Z.0O.

(Em todo o caso poderio e deverdo os donos das casas e/ou responsaveis das Associacdes organizar sempre que o desejem
Torneios e provas que possam ajudar ao desenvolvimento da modalidade, podendo pedir a Associacdo a respectiva colaboracido e
divulgacdo assim como o acerto de datas para a ndo colisdo com provas Oficiais).

3 - Em todas as provas acima descritas a possibilidade de alteracdo de nomes de Equipas ou instalagdes tera de ter sempre
o parecer da Direcgdo.

4 - Os montantes das inscri¢des nas provas oficiais da A.S.Z.0. sera individual e por equipa o que significa que no caso de
um Socio Colaborador inscrever mais de uma Equipa o valor sera multiplicado pelo n ° das mesmas.

5 - O nome das Equipas ¢ escolhido facultativamente, devendo o mesmo ser preservado pelo maior tempo possivel.

6 - O Sécio colaborador tem o dever de sempre que tenha informagdes da A.S.Z.0. comunica-las aos seus jogadores com
a maior brevidade possivel.

a) Além do Sécio colaborador a pessoa sobre a qual caiem o maior n° de responsabilidades sdo os Capitdes e Vice Capitdes
de Equipa. Aos Capitides compete informar os seus colegas de equipa das informacdes que aos Jogadores diga respeito, vindas da
Associagdo assim como controlar tudo o que diz respeito a quotas, multas e respetivas situagdes inerentes ao desenrolar das provas
Oficiais (O Capitdo de Equipa ¢ o elo de ligacdo Equipa/Associacdo).

ARTIGO SEGUNDO
(Direitos e Deveres dos Sdcios)

1 - As quotas dos associados deverdo ser liquidadas trimestralmente, semestralmente ou anualmente, sendo que o Jogador
tem de ter as cotas pagas 48 horas antes do trimestre seguinte.
O sécio jogador so podera participar em provas oficiais da A.S.Z.0. tendo a sua quota do més corrente regularizada.

2 — Nao existe idade minima ou maxima para ser socio, mas s6 podem participar em qualquer prova Oficial com idade
igual ou superior a 12 anos.

3 - Todos os s6cios com as quotas regularizadas podem participar em qualquer prova organizada pela A.S.Z.0O.



4  —Valor de Quotas
a) — Até 18 anos se ndo jogar qualquer prova ¢ isento do pagamento de quotas.
b) —Dos 12 anos aos 18 anos quando se iniciar como jogador, 6€ por trimestre.
¢) —Mais de 18 anos, 12€ por trimestre.

5 - O Associado da A.S.Z.0. podera ser socio de qualquer outra Associagdo de setas filiada a F.P.S., salvaguardando o
facto de que no decorrer de cada Epoca ¢ interdito participar em provas oficiais ( provas em que existam finais a nivel nacional )
em mais do que uma das associagdes na qual ¢ associado. E intoleravel o incumprimento do atras descrito, se tal situago for
detetada serdo tomadas as devidas medidas que podero passar pela expulsdo do Associado.

6 - Todos os s6cios tém o dever de marcar jogos, sempre que sejam designados para tal.

7 - Todo e qualquer jogador que ndo comparega as entregas de prémios para as quais esteja designado perde
automaticamente o direito aos mesmos, salvo justifica¢do valida da sua auséncia e respetiva validagdo por parte da organizagéo.

ARTIGO TERCEIRO
(Horarios Campeonato Nacional, Tacas e outras provas da Zona Qeste)

1 — As Equipas ¢ os seus Jogadores deverdo comparecer nos locais de jogo do Campeonato as 21h para que os jogos
comecem as 21h 15min (hora oficial de jogo), mantendo-se sempre e em todos os casos a tolerdncia de 15 min para todas e
quaisquer equipas (a hora dos jogos ¢ para ser cumprida com rigor, lembrando ainda aos sdcios jogadores e colaboradores que as
suas equipas poderdo ser punidas, tanto por abrir exce¢do para os jogos se iniciarem mais tarde como por ndo cumprirem o
estipulado, sem que haja mutuo acordo entre as equipas intervenientes).

ARTIGO QUARTO

Em todas as situa¢des que possam surgir ndo contempladas neste Capitulo I, referente as Disposi¢des Gerais, a Direcgdo
regente ¢ soberana.

**CAPITULO II**
REGRAS de JOGO

ARTIGO PRIMEIRO
(Elementos do Jogo)

1 — Sao considerados intervenientes num jogo de Setas os seguintes Elementos:

a) Jogador: todo o individuo Sécio da A.S.Z.0. que participe em provas que a Associagdo organize e para as quais se
inscreva , o qual em todo e qualquer caso nunca deve menosprezar o seu adversario, assim como nunca faltar ao respeito para com
os seus adversarios.

b) Arbitro ou Marcador: E a pessoa que como jogador (dado nos casos actuais ser impossivel ter Arbitros para encontro)
tem como obrigacdo, sempre que para tal seja solicitado, executar as contas e respectiva fiscaliza¢do do jogo para que foi chamado.

Todo e qualquer jogador no papel de Arbitro estda expressamente proibido de se manifestar aquando do seu
desempenho, podendo inclusive qualquer jogador, se for caso disso, protestar o seu jogo, se o Arbitro nio tiver um
desempenho imparcial.

O capitdo, cada vez que se inicie um jogo, chama o jogador da sua equipa que vai jogar assim como o marcador, se for
caso disso.

Nos jogos em casa a Equipa visitada marca os jogos impares € a Equipa visitante os jogos pares .

Todo e qualquer Jogador, que ndo cumpra com o acima estipulado, sujeita-se as san¢oes que a direc¢ao destinar.



2 - Para o jogo das Setas sdo utilizados:

— " A. O Alvo num bom local, com uma boa Iluminagao
B. O Jogador
C. As Setas

A - O alvo como pega fundamental do jogo das Setas
mede 46 cm e ¢ dividido em 4 partes :
1 * Anel de Duplas, parte onde se deve acertar para
fechar os jogos, valendo a sua pontuagdo a dobrar.
2 * Anel dos Numeros, parte do alvo onde, ao
acertar, subtrai o valor do n° na direcgdo onde acertou.
3 * Anel das Triplas, local onde ao acertar a
I pontuacao vale o seu n° 3 vezes.
| 4 * Centro ou Duplo Centro, sendo o primeiro o
exterior e o segundo o interior.
I O local de jogo deve ser escolhido de acordo com as
| caracteristicas da casa mas sempre de forma que se
enquadre dentro dos mesmos moldes de outros locais ja
existentes e com boas ou excelentes condigdes.

Do centro
do alvo
ao piso

5°8”( 1,73m)

I— O centro do Alvo deve encontrar-se a 173 cm do piso
ml do local onde se encontra afixado, e o local do
7°9.1/4” ( 2,37m ) langamento das Setas ¢ medido da frente do Alvo até ao

local de Jogo num total de 237 cm, os quais dardo numa diagonal um valor de 293 cm do centro do alvo ao local de jogo (as medidas
acima descritas terdo sempre de ser efectuadas sem nenhum obstaculo no chiao ou no local onde se va por o futuro estrado e ripa
para delinear o local de jogo).
A iluminacdo do local de jogo deve ser efectuada com 2 hastes com 2 projectores um de cada lado do alvo que devem possuir

2 lampadas de 60 a 75 watts por norma (spotlight) as quais devem sempre incidir para o centro do alvo e nunca para cima ou para
baixo do mesmo. As hastes de fixagdo dos Projectores serdo em metal/madeira com 70 a 90 cm de comprimento afastadas entre si
entre 70 a 90cm, ou mais recentemente uma estrutura de led’s.

A linha de Jogo deve ser constituida por uma ripa com 4cm de altura ¢ de 60 cm a 100 cm de comprimento, medidos ao
centro do alvo, e fixada no respectivo piso.

Deve existir entre o topo do Alvo e o tecto da sala um minimo de 40 cm de diferenga.

O piso do local de jogo tera de ser de Tabopan ou Platex ou Contraplacado, ndo sendo necessario mais de 8 a 10 mm
espessura.

Na area de Jogo (local onde se faz o langamento das Setas) ndo serdo aceites qualquer tipo de obstaculos que possam
prejudicar o bom desenrolar do mesmo, sendo obrigatorio existir um espaco livre de no minimo 60 cm medidos para cada lado do
local, mais ou menos na perpendicular do centro do alvo, onde o jogador efectua o seu langamento.

O Alvo de jogo sera sempre ¢ obrigatoriamente o que ¢ entregue as Equipas no inicio de cada época, ¢ s6 deve ser
utilizado nos dias de jogo para assim durar toda a época.

B - O jogador podera utilizar algumas das dicas que lhe deixamos aqui, retiradas de alguns dos compéndios Ingleses “
como melhor jogar setas “ e outros:

As setas sdo por norma muito leves, a distancia é curta e o alvo ¢ muito pequeno. A melhor maneira de jogar ¢, sem davida
nenhuma, a que cada um adopta, por assim se sentir mais confortavel, mas ha um ou dois pormenores que se devem ter em atengao,
tais como: estar extremamente descontraido, chegar-se junto da ripa e encostar o pé a mesma na posi¢ao que lhe der mais jeito mas
de maneira que a perna esquerda (ou direita se for canhoto) fique na diagonal em relagdo ao corpo e numa posi¢ao em que o jogador
se sinta bem e sem esforgo para a coluna.

Deve ainda todo e qualquer jogador ter em atengao que deve desenvolver um movimento repetitivo e sempre igual aquando
do langamento das setas para que assim possa conseguir uma melhor performance em termos de jogo, tendo sempre em atengdo a
posicdo como joga, a qual deve manter sem mexer o corpo em cada langamento, pois s6 o braco e antebrago deverdo fazer o
movimento para o langamento das setas.

C - As setas como elemento imprescindivel ao desporto das setas serdo adquiridas livremente pelos jogadores mas as
mesmas nao podem nunca exceder 30,5 cm de comprimento e mais de 45 g em peso.
Todas as setas sdo por norma constituidas por trés partes independentes e desmontéveis:



1 - Corpo da Seta
2 — Haste
3 —Leme.

Lembramos aqui alguns dos tipos de setas, hastes e
lemes usados normalmente:

Setaszl Straicht — em que o peso esta normalmente
dividido por toda a seta

2 Barrel - em que o peso da seta esta concentrado ao
meio da mesma

3 Torpedo - em que o peso_da seta esta concentrado
na frente da seta

Hastes: Extra Curtas, Curtas, Médias e pouco usual no
nosso pais, as Extra Longas

Lemes: Pera, Kite, Slim, Lantern, Vecktraou V
Plus

Alguns conselhos de como se deve escolher a seta
adequada: Uma vez que ha as mais variadas formas de setas,
lemes e hastes, assim como os jogadores também tém maos
largas, pequenas, rugosas, suaves, secas, que suam, assim como
as posi¢des de jogo ¢ lancamento sdo diferentes segundo cada
jogador, por isso aconselhamos o seguinte:
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a) Deve ter sempre em atenc¢do o posicionamento das setas no alvo, pois as mesmas para se encontrarem no perfeito angulo
devem permanecer no alvo espetadas num angulo aproximado de 60 °, ¢ por isso mesmo que existe tanta diversidade de lemes,
hastes e setas, pois cada jogador pode jogar com qualquer tipo de seta, mas nem sempre se adapta da melhor forma as hastes ou
lemes que as mesmas trazem, devendo por isso experimentar varios lemes ou hastes, até conseguir que a seta fique espetada no alvo
correctamente.

ARTIGO SEGUNDO
(Pontuacio)

Todos os jogadores terdo direito a langar 3 setas por jogada, nunca podendo a voltar a jogar uma seta que, apos ter sido langada,
tenha caido do alvo. A pontuagio valida de cada jogada sera a que as setas indicarem no momento em que o jogador as tirar do alvo.
Se por acaso alguma seta cair antes de o jogador a retirar do alvo, a mesma nio contara com a sua pontuagao.

- A pontuagdo das setas so sera considerada se as mesmas estiverem em contacto com o alvo. As pontuagdes devem
sempre ser conferidas pelo arbitro (ou marcador) antes de retiradas do alvo.

- Qualquer protesto relativo a pontuag@o obtida ndo sera aceite se as setas ja ndo se encontrarem em contacto com o alvo.
Todo o jogador deve e tem a obrigacdo de em todas as jogadas conferir a suas pontuagdes e rectifica-las sempre que for caso disso.

ARTIGO TERCEIRO
(Modalidades do jogo)
(301/501/601/701/1001)

1 — Cada jogador ou equipa comeca o jogo com um dos valores acima descritos. Cada vez que um dos jogadores
individualmente ou a pares ou em equipa joga subtrai o n° de pontos da sua jogada ao n° inicial (301/... 1001) vencendo o jogo o
jogador ou equipa que primeiro chegar a zero com a sua seta ou setas de tal forma a fechar o jogo em dupla. EX: (80 = 3x20 + dupla
10, 40 = dupla 20, 133 =3x20 3x19 + dupla 8, 126 = 3x19 + 19 + duplo centro).

2 — Se um jogador ao tentar fechar contabilizar mais pontos do que os necessita para fechar o jogo, a sua jogada ¢ nula,
voltando a ficar com os pontos que tinha anteriormente.



ARTIGO QUARTO
(Mickey Mouse ou Cricket)

1 - O objectivo do jogo do Mickey Mouse consiste em fechar todos os n°s de 10 a 20, incluindo o Centro. Para se dizer que
um numero esta fechado, tem o
jogador de espetar nele as 3 setas,
podendo no entanto fazé-lo de
outra maneira com uma tripla ou
com uma dupla e um numero
(single).

2 - Apoés fechar um
numero, o Jogador podera pontuar
nesse nimero até que o adversario
também o feche.

3 - Ganha o jogo quem
fechar todos os numeros em
primeiro lugar e, a0 mesmo tempo
some o maior nimero de pontos
possivel. Pois, se fechar todos os
nimeros € ndo somar o maior n°
de pontos, perde esse jogo.

ARTIGO QUINTO

Em todas as situagdes que possam surgir ndo contempladas neste Capitulo II, referente as Regras de Jogo, a Direc¢do
regente € soberana.

#**CAPITULO III**
CAMPEONATOS

ARTIGO PRIMEIRO
(Adaptacao das normas Internacionais)

Cabera a Direc¢do da Associacdo, dentro da sua perspectiva e sempre que entenda, adaptar os campeonatos e torneios as
normas internacionais, para que assim se possamos adaptar da melhor forma a realidade das setas.

ARTIGO SEGUNDO
(DIVISOES)

1 — A primeira divisdo devera ter um minimo de 8 Equipas e um maximo de 14, as restantes jogardo na segunda e terceira
divisdo.

2 — Todas as Equipas que sejam formadas de novo (equipas para o ultimo escaldo) e na qual sejam inscritos jogadores que
sejam socios com mais de 1 ano de associativismo ou préatica de jogo, terdo de ter em conta que ndo poderdo inscrever mais de 2
jogadores nessas condigdes, nessa mesma Equipa. Podendo isso sim inscrever jogadores Socios hd mais tempo e que ndo joguem
em nenhuma Equipa a pelo menos 12 meses.

As Formagdes /Equipas novas (que devem ingressar no ultimo escaldo das divisdes) que excedam o limite maximo de 3
jogadores que no ano transacto jogaram em escaldes superiores ou que estejam nomeados para promogao ou despromogao de escaldo
em relagdo as equipas onde jogaram na época transacta mediante a classificagdo final, ingressam no escaldo acima do ultimo
existente

Qualquer situacdo nfo explicita no que diz respeito a inscricdo e formagdo de novas equipas bem como
inscricao/transferéncia de jogadores no decorrer da época, a direccdo regente é soberana.

3 - Qualquer Equipa que, no decorrer do seu campeonato, transmita a Direc¢do da A.S.Z.0. a sua total impossibilidade de
continuar a jogar no local de jogo inicialmente previsto, por qualquer razdo de forga maior, podera vir a trocar de local de jogo
depois de 0 mesmo ser comunicado a todas as Equipas intervenientes nesse mesmo campeonato pela Associacao, tendo no entanto
de continuar a usar o nome da Equipa inicialmente inscrita.



4 - As provas Oficiais da Associacdo de Setas da Zona Oeste serdo sempre realizadas dentro dos moldes necessarios para
o melhor desenvolvimento da modalidade e, dentro dos possiveis, no defender dos interesses da mesma.

ARTIGO TERCEIRO
(Inscricao de Equipas)

Todos os Sdcios colaboradores deverdo sempre e incondicionalmente respeitar as datas de inscri¢ao das suas Equipas e
jogadores, assim como preservar e cuidar das pastas e documentos que lhe sejam entregues como sendo suas.

As Equipas s6 podem inscrever um méaximo de 8 elementos sendo que a direcdo podera decidir como podem ser
constituidas as equipas em numero de elementos, géneros ou idades, em conformidade com o melhor para o campeonato e a
associagio.

ARTIGO QUARTO
(Horarios)

1 — As Equipas ¢ os seus Jogadores deverdo comparecer nos locais de jogo do Campeonato as 21h para que os jogos
comecem as 21h 15min, a hora oficial de jogo, mantendo-se sempre e em todos os casos a tolerancia de 15 min para todas e quaisquer
equipas (a hora dos jogos ¢ para ser cumprida Religiosamente, lembrando ainda aos s6cios jogadores e colaboradores que as suas
equipas poderao ser punidas, tanto por abrir excepcao para os jogos se iniciarem mais tarde como por ndo cumprirem o estipulado).

ARTIGO QUINTO
(Numero de Jogadores)

Se uma equipa se apresentar com menos elementos que o seu adversario, podera defronta-lo, desde que tenha no minimo em
qualquer dos jogos, metade dos jogadores exigidos para o desenrolar dessa mesma prova, de forma que se possa em qualquer caso
ter empate ou a vitdria dessa mesma equipa.

ARTIGO SEXTO
(Desempates)

Em caso de igualdade de pontuag@o na classificagao final das diversas provas realizadas considerar-se-a as seguintes formas
de desempate:

1° - Diferenga de jogos ganhos e perdidos entre os empatados (6-4, 5-5,ect...).
2° - Confronto direto.

3° - Diferenca de Legs ganhas e perdidas entre os empatados.

4° - Jogo com 0 menor nimero de setas.

5° - A diregdo organiza novo jogo de desempate em local neutro.

ARTIGO SETIMO
(Inscri¢do e Transferéncia de Jogadores)

1 — Todo e qualquer jogador podera transferir-se de Equipa até ao final da 1%volta do campeonato, tendo para tal Ginica e
simplesmente de pagar a Associagdo uma taxa que pode aumentar consoante o n° de vezes que o jogador mudar de equipa, o valor
da taxa sera decidido pela Direcgdo (€25,00 que multiplica pelo numero de vezes que se transferir).

2 - Todo o jogador que mude de Equipa sé podera voltar a jogar pela sua nova equipa 72 horas ap0s a sua transferéncia dar
entrada nas instalagoes da Associacao.

3 — Os Capitdes de equipa apresentardo a folha de jogo um ao outro ja com a sua respectiva equipa descrita no seu lugar da
folha.

4 — Antes do inicio de cada encontro todos os jogadores poderdo fazer o seu aquecimento durante o tempo que desejarem.
Logo que os capities de equipa chamem os 2 primeiros jogadores para darem inicio ao 1° jogo, assim como o arbitro para o mesmo,
cada jogador so tera direito a lancar 9 setas antes do comeco de cada um dos seus jogos, desde 0 1° jogo ao ultimo .




5 - As varias ordens de desenrolar os jogos sdo as seguintes:

A. Campeonato - Encontro constituido por 8 partidas singulares e 2 partidas de pares - 2 contra 2, todas a 501 a
melhor de 5.

B. Taga de Portugal - Jogos ao 501 - 1 jogo 1 ponto, até perfazer 17 pontos.
C. Taga Nelson Fernandes - 1 jogo 1 ponto, até perfazer 17 pontos.
Na prova A podem fazer-se substituicdes apds o 4° jogo de Singulares.

Nas provas B e C pode fazer-se 1 substitui¢do, apds os primeiros 8 jogos.

O Jogador uma vez que substituido ja nao podera voltar a entrar em prova nesse jogo.

6 - A pontuagdo para a classificacdo geral sera a seguinte:
Vitéria 3 Pontos
Empate 1 Pontos
Derrota 0 Pontos

ARTIGO OITAVO
(Faltas de Comparéncia)

As faltas de comparéncia serdo julgadas caso a caso pela Direc¢do e, se for caso disso, a mesma sera enviada ao conselho
de disciplina da ASZO.

ARTIGO NONO
(Acesso as Finais Nacionais e Regionais)

As Vagas de acesso para as Finais Nacionais ndo sdo fixas pelo que cabe a dire¢do informar as equipas desses lugares assim
que a Federacdo divulgue essa informagao.

ARTIGO DECIMO
(Local das Finais)

As Finais Nacionais serdo realizadas em instalagdes independentes nas condig¢des aprovadas pela Federagdo Portuguesa de
Setas e por todas as Associa¢des intervenientes.

ARTIGO DECIMO PRIMEIRO
(Deslocacoes)

Todas as deslocagdes efectuadas nas provas efectuadas em qualquer das provas da A.S.Z.0. sdo sempre por conta e risco
das Equipas e Jogadores.

ARTIGO DECIMO SEGUNDO
(Dias de Jogo, Adiamentos e Faltas de Jogadores)

1. As jornadas dos Campeonatos e Torneios por equipas, assim como os individuais e pares, terdo lugar nos dias que a
Associagdo achar por bem para os mesmos, tentando como ¢ 16gico salvaguardar sempre que possivel, o interesse das
casas, bares ¢ associagdes intervenientes.

2. No caso de qualquer Equipa ou Jogador ndo poder comparecer no dia e hora estipulado, devera sempre que possivel
contactar o seu adversario no papel da pessoa responsavel, assim com uma qualquer pessoa da direc¢do da A.S.Z.O. nas
pessoas do Presidente, Vice ou Secretarios para que assim possa em qualquer caso o seu jogo nao ser dado como perdido.
Nao havendo acordo entre as equipas intervenientes quanto a data de adiamento/antecipagdo do jogo cabera a direcgdo a
nomeagao de uma data sem que esta possa ser contestada.



3. O que acima foi descrito podera ser aplicado somente em casos que se justifique e Ginica e simplesmente s6 como recurso,
pois no caso das equipas por norma sao mais de 4 jogadores e como tal, um jogador ndo poder comparecer nao significa
que a equipa ndo comparega.

4. Como tal a ndo observancia do que acima foi exposto, resultard num processo disciplinar a equipa.

5. O Jogo s6 podera ser adiado quando informada a direcdo e ja com nova data definida pelas equipas intervenientes, tendo
um prazo maximo de duas semanas para ser realizado.

ARTIGO DECIMO TERCEIRO
(Classificacoes de Fechos; 180’s)

1 - No final do Campeonato, havera prémio para o Maior ntimero de 180’s

2 - Nos 180’s em caso de empate ganhara o que primeiro atingir esse nimero.

ARTIGO DECIMO QUARTO
(Subidas e descidas de Divisao)

1 - No final do campeonato nacional de equipas da Zona Oeste descerdo duas ou trés equipas da 1* Divisdo para a 22, tal
como subirdo a 1* as duas ou trés Primeiras classificadas da 2%; 0 mesmo acontecera em relagdo a 2% e a 3% Divis@o. A direcdo tera
de decidir o nimero conforme o numero de equipas na divisdo.

2 - Em caso de desisténcia ou uma outra qualquer circunstincia que ndo esteja prevista, terd que sempre que possivel a
Direcgio da Associagio de adaptar a 1%, 2* ¢ 3* Divisdo ao que em cada Epoca for possivel conciliar, principalmente no que diz
respeito ao n° de Equipas.

Até que se consiga o n° de equipas necessario para a 1% ¢ 2% divisdo, que sera entre as 8 e 14 equipas, teremos de conciliar
as épocas consoante o n° de equipas existentes.

3 - Na Formagdo das divisdes s6 apos haver um minimo de 8 Equipas na 1?* Divisdo ¢ que se pode avangar para a formagéo
da 2% Divisdo, assim como s6 apds haver um minimo de 8 equipas na 2% se avangara para a 3%,

4 — Salienta-se que os jogadores que integram as Equipas terdo o estatuto de jogadores de 1%, 2% ou 3% consoante a divisdo
que sua equipa disputa ou esta designada a disputar de uma época para a outra dependendo das classificagdes gerais finais da época

transacta.

5 - Em todos os casos omissos a Direcgdo é soberana nas atitudes a tomar.

ARTIGO DECIMO OITAVO

Em todas as situa¢des que possam surgir ndo contempladas neste Capitulo III, referente aos Campeonatos, a Direc¢do
regente ¢ soberana.

#**CAPITULO IV**
Taca Portugal e Taca Nelson Fernandes

ARTIGO PRIMEIRO
(Regras)

1 - A Taca Portugal sera disputada por todas as equipas inscritas na Associacdo de Setas para essa época,
independentemente da sua divisdo, tendo a Prova Masculina e Prova Feminina.

2 - Em cada encontro as Equipas apresentardo 4 Jogadores, depois de realizado o 8° jogo (no Final dos 4 jogadores fazerem
1 jogo), se assim o desejar, fazer uma substituigao.

3 - Todos os jogos sao disputados ao 501.
4 - Cada jogo individual conta 1 ponto.

5 — A ordem dos jogos sera a seguinte:
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JOGO 1e2 1x2 JOGO 17¢e 18 4x4

JOGO3e4 2x1 JOGO 19¢20 1x1
JOGO 5¢e6 3x4 JOGO 21e22 2x3
JOGO 7e8 4x3 JOGO 23e24 3x2
JOGO9e 10 2x2 JOGO 25¢26 1x3
JOGO 11e 12 1x4 JOGO 27e28 2x4
JOGO 13e 14 4x1 JOGO 29¢30 3x1
JOGO 15¢e16 3x3 JOGO31e32 4x2

6 - No encontro da 1* mao o resultado podera chegar ao fim empatado (16 — 16). No encontro seguinte (2°'mao) se o
mesmo acontecer, sera realizada uma partida a melhor de 5 jogos entre 2 jogadores, 1 de cada equipa, escolhidos pelo capitio,
para apurar o vencedor da eliminatoria.

Na final o encontro s6 tera uma mao, sendo o vencedor quem primeiro chegar aos 17 pontos. Se chegar ao empate,
proceder-se-a como referido anteriormente.

7 - A formacgao da equipa cabe a cada capitdo.

8 - A Taga NF sera jogada num formato a designar pela Direc¢@o no decorrer da época.

ARTIGO SEGUNDO
(Prémios)

Havera troféu para o primeiro classificado da Taga NF.
ARTIGO TERCEIRO

Em todas as situagdes que possam surgir ndo contempladas neste Capitulo IV, referente as Tagas e Torneios, a Direc¢do
regente é soberana.

**CAPITULQO V**
RANKINGS

ARTIGO PRIMEIRO
(Disposi¢oes Gerais)

1 — A organizagdo dos Rankings compete a Associagdo que controlard toda a sua organica, nomeadamente, o
estabelecimento de datas, locais e horas da realizagdo dos mesmos.
No inicio de cada época, cabe a direcgdo divulgar aos associados as datas e locais dos rankings a realizar.

2 — Poderdo participar nos Rankings todo e qualquer socio da A.S.Z.0. que tenha as quotas em dia.
Naio existe limite minimo de participacio em Rankings (nao é obrigatorio fazer os 50%), mas para participar em
finais nacionais tera der fazer no minimo trés Rankings.

3 - Os Rankings sdo realizados em locais que serao designados pela direccao.

4 — As provas disputadas em rankings sdo as seguintes:
Singulares masculinos/femininos
Juniores Masculinos/Femininos Sub15
Juniores Masculinos/Femininos Sub2 1
Pares Masculinos/Femininos
Pares Mistos

5 — Sub15 ndo pode fazer 16 anos antes das finais nacionais (tem de jogar as finais com 15 anos) os jogos serdo em fim
aberto sem dupla. (sigle out)

6 — Sub21 nao pode fazer 22 anos antes das finais nacionais (tem de jogar as finais com 21 anos) o jogo normal acaba
em dupla. (Doble out)

7 - Nas provas de pares M/F e pares mistos, apenas se podera trocar de parceiro 1 (uma) vez, perdendo o direito aos
pontos conquistados com o primeiro parceiro/a.

8 - As inscri¢des, formato de jogo e sorteios serdo sempre designados pela direcgdo.
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9 - E expressamente proibido fumar e beber bebidas alcodlicas no decorrer dos jogos por parte dos jogadores
intervenientes, assim como por parte do marcador ao jogo. O incumprimento desta regra incorre na desclassificacio
do(s) jogador(es) da prova em curso.

ARTIGO SEGUNDO
(Desempates)

1° - Diferenca de Legs ganhas e perdidas em todo o grupo.
2° - Jogo com o menor niumero de setas.
3° - Jogador a realizar primeiro o jogo com menor numero de setas.

ARTIGO TERCEIRO
(Acesso as Finais Nacionais)

1 - Terdo acesso as Finais Nacionais os Classificados nos lugares estipulados pela Federagdo Portuguesa de Setas.

ARTIGO QUARTO
(Deveres do Sécio Jogador)

1 — No decorrer dos Rankings, a fun¢do de marcador cabera aos proprios jogadores.

2 — O Marcador devera ser isento, ndo devendo em caso algum apoiar ou incentivar nenhum dos jogadores em prova, ¢
devem ter o cuidado de sempre que possivel manter o respeito ¢ os bons modos assim como anular algumas faltas de bom senso.

3 — Todos os jogadores tém a obrigagdo de marcar os jogos que para tal sejam designados pela organizagao.

O nao cumprimento do acima disposto incorre na desclassificacio da prova em curso, penalizacio de 5 pontos na
classificag@o geral e pagamento de 10€, ficando inibido de participar em qualquer prova até liquidagao desse valor.

Sendo também o seu capitdo de equipa avisado em caso de ser jogador em alguma.

ARTIGO QUINTO
(Faltas e Tolerancias)

1 — S@o consideradas faltas todo o ndo cumprimento dos horarios estipulados pela ASZO.

2 — As tolerancias de horarios serdo designadas pela direc¢do regente.

ARTIGO SEXTO
(Pontuacgoes)

1 - Singulares e Pares Masculinos / Femininos, Pares Mistos e Juniores Masculinos / Femininos,

1° Classificado 36 Pontos
2° Classificado 28 Pontos
3°e4° Classificados 21 Pontos
5%ao &° Classificado 15 Pontos
9°ao 16° Classificado 10 Pontos
17° a0 32° Classificado 6 Pontos
33°ao0 64° Classificado 3 Pontos
65°ao0 128° Classificado 1 Pontos

ARTIGO SETIMO

Todo e qualquer ponto que seja Omisso neste Regulamento tera sempre que ser analisado pela Direc¢do sendo a mesma
soberana nas sangdes ou castigos que seja necessario aplicar.

ARTIGO OITAVO

Em todas as situagdes que possam surgir ndo contempladas neste Capitulo V, referente aos Rankings, a Direcgdo regente
¢ soberana.



*,*CAPiTULO VI**
(ESPIRITO DESPORTIVO)

ARTIGO PRIMEIRO

Todos os jogadores comprometem-se a demonstrar que possuem espirito desportivo, cumprindo os termos deste
regulamento.

A Direc¢do da A.S.Z.0. tem a responsabilidade de o assegurar, podendo aplicar san¢des disciplinares a qualquer jogador
que ndo cumpra com o atrds descrito neste regulamento, podendo no entanto o mesmo se assim o entender recorrer das possiveis
sang¢des no prazo de 72 horas, fazendo-o ao abrigo do Artigo 6° dos Estatutos da Associagdo de setas da Zona Oeste.

ARTIGO SEGUNDO

Todos os Jogadores e/ou Equipas inscritos nas provas oficiais t€ém a obrigagdo de chegar as horas pré-definidas
para o inicio dos jogos ou encontros, podendo perder os mesmos por falta de comparéncia por incumprimento de horarios.

ARTIGO TERCEIRO

Durante os encontros, os responsaveis das Equipas ou os Capitdes tém por obrigacdo de assegurar que durante
o decorrer dos jogos ndo se intrometam outros jogadores se ndo os que estdo a jogar, impedindo assim comentarios durante o
decorrer dos jogos, assim como conselhos ou indicagdes sobre qualquer resultado ou pontuagdo, podendo os jogadores consultar
o arbitro em qualquer altura do jogo na sua vez de jogar (nos jogos de pares os parceiros podem consultar-se mutuamente).
Caso alguém incorra num comportamento deste género devera ser feita uma adverténcia verbal.
Se por acaso os problemas acima descritos continuarem os jogadores/Equipa que se sentirem prejudicados deverdo
protestar por escrito.

ARTIGO QUARTO
Todo e qualquer Jogador ao ler este Regulamento compromete-se a prescindir de qualquer atitude que possa

perturbar o ambiente sociavel e amigavel que deve presidir aos encontros, devendo mostrar o seu espirito desportivo e reconhecer
com dignidade tanto a derrota como a Vitoria.

ARTIGO QUINTO
Todos os jogadores devem demonstrar controlo sobre si proprios, mantendo uma atitude de respeito e simpatia

para com os seus companheiros e/ou adversarios, evitando sempre qualquer acto que possa ser interpretado como falta de
respeito, abstendo-se, sobretudo, de qualquer recurso a violéncia fisica e/ou verbal.

ARTIGO SEXTO
Os jogadores devem encarar a vitoria sempre sem ridicularizar o adversario.
ARTIGO SETIMO

Sera punido todo e qualquer jogador que deliberadamente e sem qualquer razdo l6gica demore o decorrer normal do
Jogo.

ARTIGO OITAVO

Em todas as situagdes que possam surgir ndo contempladas neste Capitulo VI, referente ao Espirito Desportivo, a
Direcgao regente € soberana.
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