Joga e ganha prémios

Regulamento do Jogador de Oiro

Capitulo I - Consideracoes Gerais

Artigo 1.° - Ambito

1. O Torneio Jogador de Oiro, doravante designado por Torneio, € anualmente
organizado pela associacao RiaJoga e tem como objetivo promover a interacao e
envolvimento dos participantes nos Encontros de Jogos de Tabuleiro (EJT) e incentivar a
producao de estatisticas sobre os jogos de tabuleiro, ao longo do ano.

2. Todas as questoes relacionadas com o Torneio serao da competéncia de um
orgao colegial, doravante designado por organizacao, nomeado pela Direcao da RiaJoga
e composto, pelo menos, por trés membros.

3. O Torneio é baseado no sistema Aveiro’s Scoring System.

Artigo 2.° - Estrutura

1. Em cada ano havera uma edigao do Torneio, que comeca no primeiro EJT e
termina no ultimo EJT desse ano. Os EJTs realizam-se em territorio portugués,
principalmente no distrito de Aveiro.

2. Em cada EJT os participantes poderao ganhar pontos através da participagao
em jogos de tabuleiro e atividades diretamente relacionadas, de acordo com o Capitulo
II1.

3. Os pontos ganhos por cada participante servem para informar uma
distribuicao de probabilidades para a atribuicao de prémios de acordo com o Capitulo
IV.

Artigo 3.° - Comunicacoes

1. Todas as comunicacoes relativas ao Torneio sao feitas através dos canais de
comunicacao oficiais da RiaJoga.


https://docs.google.com/document/d/1by-taA0gGbAzfWSkBY2HHX6hRjsBZVBmNwhQrW2LVaM/edit?usp=share_link

2. Os resultados e pontuacoes relativas ao Torneio estao acessiveis publicamente
em formatos disponibilizados pela organizacao.

Artigo 4.° - Altera¢oes ao Regulamento

1. A organizacao reserva-se o direito de, a qualquer momento, alterar o presente
regulamento com efeitos imediatos.

2. As alteragoes ao regulamento do Torneio sao comunicadas de acordo com o
artigo 3.°.

Artigo 5.° - Casos Omissos

1. A organizacao reserva-se o direito de resolver qualquer caso omisso ou de
duvida de interpretacao do articulado deste regulamento conforme entender, usando a
melhor informacao disponivel.

Capitulo II - Condigoes de Participacao

Artigo 6.° - Inscricao

1. Podem inscrever-se no Torneio todas as pessoas maiores de 18 anos e as
pessoas menores de 18 anos que apresentem uma autorizagao de um adulto por elas
responsavel.

2. Arevogacao da autorizagao referida no numero anterior deve ser comunicada
a organizagao.

3. Ainscrigao € gratuita e obrigatoria para qualquer participante receber pontos.

4. A inscricao pode ser efectuada em qualquer momento, produzindo efeitos para
a edicao do Torneio do ano em curso e transitando automaticamente para as edi¢oes
seguintes até que o participante decida anular a sua inscrigao.

5. A inscricao implica a recolha de um conjunto de dados pessoais, entre os quais
se incluem obrigatoriamente um endereco de e-mail, e outros dados estritamente
necessarios.

6. O ato da inscricao determina implicitamente o conhecimento e aceitacao do
presente regulamento por parte do participante e o seu consentimento para o uso dos
seus dados pessoais, recolhidos de acordo com o artigo 7.°.

7. A organizagao reserva-se o direito de recusar inscrigoes no Torneio.

Artigo 7.° - Politica de Privacidade e Protecao de Dados

1. Sao recolhidos dados pessoais e/ou capazes de identificar uma pessoa nos
seguintes momentos do Torneio:



a) No momento da inscricao, é recolhido obrigatoriamente um endereco
de e-mail, outros elementos julgados necessarios pela organizagao, em especial
para a identificacao dos participantes e para o enriquecimento de dados
estatisticos relativos ao Torneio e, ainda, os elementos referidos no ponto 1 do
artigo 6.°.

b) Durante as edi¢gdes do Torneio sao recolhidos dados relativamente a
participacao em atividades que atribuam pontos de acordo com o Capitulo III.

¢) No final de cada edig¢ao do Torneio, no caso de ser atribuido um prémio
a um participante que escolha a modalidade de envio por transportadora, € ainda
recolhida uma morada e um contacto teleféonico.

2. Durante o decorrer das edi¢coes do Torneio sao publicadas listas, referidas no
numero 2 do artigo 3.°, com o estado corrente das pontuagoes.

3. Todos os dados recolhidos sao acedidos apenas pela organizagao ou
associados por ela autorizados, com excecgao daqueles referidos no ponto anterior do
presente artigo, que sao de consulta publica. Excepcionalmente, a organizagao podera
recorrer a apoio técnico de terceiros que implique o acesso aos dados.

4. As finalidades dos dados recolhidos sao:

a) identificagao dos participantes ao longo dos EJT para efeitos das
edicoes do Torneio.

b) producao de estatisticas sobre o Torneio para uso da organizagao, da
RiaJoga e dos participantes.

¢) envio de comunicacoes sobre eventos e outras atividades relacionadas.
5. Qualquer uso dos dados nao mencionado no ponto anterior tera de ser

aprovado previamente pelo(s) participante(s) envolvido(s). Excetuam-se deste ponto
dados insuscetiveis de identificar o participante associado aos mesmos.

6. A organizagao processa os dados em ferramentas necessarias para a execugao
das edi¢oes do Torneio. Alguns dados de carater fisico serao guardados pela
organizacao. Uma lista destas ferramentas e locais pode ser requerida a qualquer
momento por qualquer participante.

7. A qualquer momento, um participante pode requerer o direito de acesso,
rectificacao, esquecimento, oposicao e limitacao de tratamento dos dados que lhe
digam diretamente respeito, assim como apresentar reclamacgao a Dire¢ao da RiaJoga. O
pedido de esquecimento ou oposicao e limitacao do tratamento podem implicar a
desqualificagao do Torneio, por decisao da organizacao, recorrivel para a Direcao da
RiaJoga. Em caso de desqualificacao serao guardados, até ao final do ano da edi¢ao em
causa do Torneio, o minimo de dados relativos a interesses legitimos, incluindo para o
cumprimento do ponto 1 do artigo 9.°.

Artigo 8.° - Suspensao

1. A organizagao pode suspender qualquer participante, quando julgue
necessario para o bom funcionamento do Torneio. A decisao de suspensao é recorrivel
para a Direcao da RiaJoga.



2. Um participante suspenso do Torneio nao pode ganhar novos pontos e
nao pode participar no sorteio de prémios da sua edig¢ao atual e das seguintes enquanto
a suspensao estiver em vigor. Um participante que esteja suspenso nao ¢ incluido nas
tabelas classificatorias.

3. Uma suspensao, aplicada pela organizagao, tem um caracter temporario e é
levantada assim que a sua causa se extinga, ou assim que o periodo de suspensao
terminar.

Artigo 9.° - Desqualificacao

1. A organizagao pode desqualificar qualquer participante, quando julgue
necessario para o bom funcionamento do Torneio. A decisdo de desqualificacao é
recorrivel para a Direcao da RiaJoga.

2. Relativamente a edi¢ao em curso do Torneio, um participante desqualificado
perde imediatamente todos os seus pontos, nao pode ganhar novos pontos, nao pode
participar no sorteio de prémios e nao pode voltar a inscrever-se nessa edi¢ao do
Torneio.

3. Uma desqualificagao tem um caracter permanente e impede o participante
desqualificado de continuar a participar na edicao em curso do Torneio.

Capitulo IIT - Funcionamento do Torneio

Artigo 10.° - Etapas

1. Cada edigao do Torneio encontra-se dividida em 8 etapas: 6 sao consideradas
etapas sazonais, 1 é considerada a etapa bonus e 1 é considerada a etapa associado.

2. Cada etapa sazonal agrega as pontuacoes dos jogadores obtidas conforme
descrito nos artigos 11.°,12.°,13.°, e 14.°, durante um periodo exclusivo de tempo. Os
pontos obtidos desta forma em cada EJT sao contabilizados apenas numa etapa sazonal.

3. As 6 etapas sazonais correspondem aos seguintes periodos temporais de cada
edicao do Torneio:

a) etapa 1: janeiro e fevereiro;

b) etapa 2: marco e abril;

¢) etapa 3: maio e junho;

d) etapa 4: julho e agosto;

e) etapa 5: setembro e outubro;

f) etapa 6: novembro e dezembro.

4. A etapa bonus agrega exclusivamente as pontuagoes bonus que cada jogador
obtiver, conforme descrito no artigo 15.°.

5. A etapa associado reconhece os participantes que sejam socios da Riajoga na
edicao em curso do Torneio. Desde que tenha pontuado, de acordo com este



Regulamento, em pelo menos um EJT na edi¢ao em curso do Torneio, cada participante
que também seja sdcio recebera, nesta etapa, um montante de pontos igual a 100 (cem)
vezes o valor da quota anual paga referente ao ano da edi¢ao do Torneio.

Artigo 11.° - Calculo do Valor em Pontos de um Jogo

1. Os participantes no Torneio recebem pontos por cada jogo de tabuleiro jogado.

2. O total de pontos a atribuir aos participantes é determinado pelo calculo do
valor do respetivo jogo de tabuleiro, sendo distribuido de acordo com o artigo 12.°.

3. O valor de um jogo de tabuleiro em pontos (PJ) € o resultado da multiplicacao
do namero de jogadores participantes (J) pela duragao do jogo medida em minutos (T),
conforme a seguinte formula:

PI=JxT

4. A duragao de um jogo, deve ser em minutos inteiros arredondados para baixo.

5. A duragao de um jogo é medida desde o inicio até ao fim. O inicio € definido
como o mais tardio dos seguintes momentos: 0 momento em que a tampa da caixa do
jogo € levantada (ou equivalente caso o jogo nao possua tampa), 0 momento quando
todos os jogadores estiverem reunidos e concordarem em iniciar o jogo. O fim é
definido quando a tampa do jogo € reposta na caixa (ou equivalente caso o jogo nao
possua tampa).

6. Entre o inicio e o fim do jogo apenas deve ser contabilizado o tempo associado
as seguintes atividades: montagem do jogo, explicagao de regras, o jogo propriamente
dito, discussao pos jogo, e arrumacao do jogo. Qualquer outra atividade implica a pausa
do relogio para efeitos de contabilizacao da duracao do jogo.

Artigo 12.° - Distribui¢ao dos Pontos de um Jogo

1. Existem duas formas de distribuir os pontos de um jogo, calculados conforme o
numero 3 do artigo 11.°, consoante esse jogo produza um resultado ordinal ou um
resultado cardinal para classificar os jogadores.

2. Num jogo que produza um resultado ordinal, os pontos sao distribuidos
proporcionalmente as partes listadas respetivamente para o 1.° classificado até ao 10.°
classificado: 100; 85; 73; 64; 58; 55; 53, 51,7; 50,9; 50,5. Posi¢oes acima do 10.° classificado
recebem um namero de partes definido pela organizagao menor que 50,5 e maior que
50, decrescente com cada posicao. Assim, os pontos atribuidos a um jogador (S)
equivalem a divisao entre a parte correspondente a sua classificacao (G) e o total das
partes de todos os jogadores (C) multiplicada pelo valor do jogo de tabuleiro em pontos
(PJ), de acordo com a férmula seguinte:.

S=(G/C)x PJ

3. Num jogo que produza um resultado cardinal, 50% dos pontos sao distribuidos
de acordo com o ponto anterior, e os restantes 50% distribuidos proporcionalmente ao
resultado cardinal de cada jogador, que assume a fungao das partes.

4. Caso o resultado produzido pelo ponto anterior resulte em que o(s) jogador(es)
classificado(s) em altimo tenha(m) menos de metade dos pontos do(s) jogador(es)



classificado(s) em primeiro deve ser aumentado em um ponto percentual a por¢ao dos
pontos distribuidos segundo o ponto 2 deste artigo, diminuindo em igual valor a outra
porcao, o numero de vezes necessarias para que a referida diferenga deixe de se
verificar.

Artigo 13.° - Consideracgoes Adicionais Sobre a Distribuicao de Pontos
de um Jogo

1. Em caso de empate num resultado ordinal, para efeitos do ponto seguinte e
dos pontos 2 e 3 do artigo 12.°, os jogadores empatados somam todas as partes que
correspondem as posi¢des que ocupariam caso nao estivessem empatados e dividem a
soma igualmente entre si. Os jogadores classificados abaixo dos jogadores empatados
ocupam a mesma posi¢cao que ocupariam caso os jogadores empatados nao estivessem
empatados.

2. Em jogos cooperativos ou a um jogador, todos os jogadores se consideram
empatados em primeiro lugar. Em jogos de equipa, os jogadores da mesma equipa
consideram-se empatados. Em jogos que produzem um resultado booleano de vencedor
ou nao vencedor, todos os vencedores se consideram empatados em primeiro, € 0s nao
vencedores empatados na posicao seguinte de acordo com o ponto anterior.

3. No caso de existirem jogadores com resultados cardinais negativos, todos os
jogadores somam ao seu resultado o menor nimero inteiro de pontos necessario para o
jogador classificado na tltima posicao obter zero ou mais pontos.

4. No caso dos resultados cardinais serem apresentados numa escala invertida
(quando ganha o jogador com menos pontos), serao efetuadas as seguintes
transformacoes por ordem: caso existam pontuagoes negativas, todos os jogadores
somam ao seu resultado o menor nimero inteiro de pontos necessario para o jogador
classificado na primeira posi¢ao obter mais de zero pontos; todos os jogadores
transformam a sua pontuagao para o numero simeétrico, multiplicando por menos um
(-1); aplica-se o disposto no ponto anterior deste artigo.

5. Quando a fun¢ao de um jogador nao corresponde apenas a uma pessoa:

a) No caso de partilha sequencial da fung¢ao de um jogador por varias
pessoas, em regime de substitui¢ao, cada pessoa obtém uma parte da pontuacao
proporcional ao seu tempo como jogador.

b) No caso de partilha simultanea da funcao de um jogador por varias
pessoas, em regime de cooperagao, cada pessoa obtém uma parte igual de um
conjunto composto pelo resultado do jogador somado de um valor por cada
pessoa adicional, como se essas pessoas adicionais tivessem jogado um jogo a um
jogador.

¢) No caso de uma pessoa desempenhar a funcao de mais de um jogador
simultaneamente, essa pessoa divide o total de pontos obtidos pelo nimero de
jogadores que desempenhou, respeitando sempre a proporcionalidade
relativamente ao tempo desempenhado em cada jogador.



6. No caso de um ou mais jogadores abandonarem um jogo antes do seu fim
aplica-se o seguinte:

a) O jogo é pontuado com um resultado ordinal;

b) Todos os jogadores que abandonaram o jogo sao classificados nas
ultimas posicoes, sendo o critério de desempate o tempo de jogo até ao
abandono. O primeiro jogador a abandonar o jogo ¢é classificado em tltimo, o
segundo jogador a abandonar em penultimo e assim por diante. Se dois ou mais
jogadores abandonarem o jogo em simultaneo aplica-se, com as devidas
modificagdes, o primeiro ponto deste artigo.

¢) O artigo 11.° € modificado para calcular o valor do jogo para cada
configuracio da quantidade de jogadores presentes. E calculado e repartido um
valor para o tempo de jogo em que estao todos os jogadores presentes, depois €
calculado e repartido um valor para o tempo de jogo em que estao todos os
jogadores presentes exceto o primeiro jogador que abandonou o jogo, e assim
por diante.

7. No caso de um jogo estar a decorrer no momento do encerramento anunciado
de um EJT, o relégio para no momento anunciado do encerramento do EJT, para efeitos
do artigo 11.°. Adicionalmente, os jogadores dispoem de 2 op¢des para a conclusao do
jogo:

a) Se o jogo for completado no mesmo espaco, entre o horario de

encerramento do EJT e o horario de encerramento do espaco, a

classificacao obtida sera usada para distribuir os pontos conforme o

artigo 12.%

b) Em qualquer outro caso, o resultado do jogo € considerado um empate
entre todos os jogadores.

Artigo 14.° - Formas Alternativas de Pontuar

1. Para além do descrito nos artigos 11.° a 13.°, € possivel pontuar nao
desempenhando a fungao de jogador nas seguintes situagoes:

a) Na explicacao de regras de um jogo;

b) Quando uma pessoa, com um nivel de envolvimento equivalente ao de
um jogador, esclarece as duvidas dos jogadores, esta atenta a movimentos ou
acgoes ilegais dentro do contexto do jogo, ajuda a manusear os componentes (€.g.
distribuindo recursos), ajuda nos calculos requeridos pelo jogo e noutras
atividades de caracter equivalente;

2. Qualquer das situacoes referidas no ponto anterior sao consideradas
equivalentes a um jogo jogado por um jogador para efeitos de contabilizacao de pontos.

3. Nao ¢ possivel acumular fungoes para efeitos de atribuicao de pontos,
incluindo para além das referidas no ponto 1 do presente artigo, a funcao de jogador.



Artigo 15.° - Pontuacoes da Etapa Bonus

1. Durante as edicoes do Torneio existem duas formas de obter pontos para a
etapa bonus: através de jogos bonificados, ou através de objetivos, chamados crachas.

2. Os jogos bonificados sao jogos que, quando jogados, atribuem um montante
fixo de pontos aos jogadores, contabilizados na etapa de bonus, e independentes dos
descritos nos artigos 11.° a 14.°.

3. Os crachas sao objetivos que atribuem um montante fixo de pontos ao
participante mediante o cumprimento de certas condigoes.

4. Os crachas sao anunciados em conjunto com 0s jogos bonificados em
comunicacgoes durante o Torneio, conforme o artigo 3.°.

Artigo 16.° - Recolha de Informacao Sobre os Jogos de Tabuleiro

1. Compete aos jogadores recolher a informagao necessaria relativamente aos
jogos em que participam para efeitos do Torneio.

2. Esta informacgao deve ser disponibilizada a organizagao, idealmente durante o
EJT a qual se refere, mediante o preenchimento de um formulario proprio em papel ou
num formato digital que deve conter:

a) O nome do jogo;

b) A duracao do jogo medida em minutos, de acordo com o artigo 11.%

c) A classificacao ordinal, e cardinal caso exista, de todos os jogadores
incluindo aqueles nao inscritos no Torneio;

d) A identificagao de todos os jogadores inscritos no Torneio.

3. A organizacao pode decidir ajustar ou alterar qualquer dado presente no
formulario, bem como invalidar a informacao nele presente, caso considere que nao
tenha cumprido as regras estabelecidas neste Regulamento, sendo estas decisoes
recorriveis para a Direcao da RiaJoga.

Capitulo IV - Atribuicao de Premios

Artigo 17.° - Sorteio

1. Sem prejuizo do disposto no Artigo 19.°, a atribui¢ao de prémios aos
participantes de cada edicao do Torneio é efetuada mediante um sorteio que ocorre
apos o fim da edicao do Torneio em causa, coincidindo idealmente com o evento do
aniversario da associacao RiaJoga.

2. Cada participante tem direito, no maximo, a um prémio, incluindo o que for
atribuido conforme o Artigo 19.°.

3. O funcionamento do sorteio rege-se pelas fases seguintes:



a) 1 Fase, selecao de finalistas. Para cada etapa € escolhido um
participante designado de finalista. O mesmo participante pode ser escolhido
como finalista em etapas diferentes. O processo de escolha de um finalista em
cada etapa segue os passos seguintes:

i. Selecionar um participante aleatoriamente considerando que a
probabilidade de cada participante ser selecionado deve ser proporcional
ao total de pontos obtidos pelo participante na respectiva etapa
arredondado para baixo.

ii. O passo i. deve ser repetido sucessivamente até existir um
participante que tenha sido selecionado duas vezes, que € considerado o
finalista da etapa.

b) 22 Fase, selecao de um vencedor. De entre os finalistas da 1* Fase é
selecionado um participante, designado de vencedor, selecionado aleatoriamente
de acordo com uma probabilidade de cada finalista ser escolhido proporcional ao
somatorio da duragao dos EJT de cada etapa. Considere-se o seguinte:

i. A duracgao de cada EJT € o intervalo de tempo compreendido
entre o seu horario de inicio anunciado e o seu horario de encerramento
anunciado, subtraido de interrup¢des que obriguem os participantes a
suspender o encontro.

ii. Para efeitos desta alinea, considera-se que a etapa bonus tem
um valor para atribuicao de probabilidade equivalente a média dos
somatorios da duracao dos EJT das etapas sazonais.

c) 32 Fase, escolha de prémio. O vencedor selecionado na 2. Fase deve
escolher um prémio que esteja disponivel.

d) 4° Fase, reinicio do processo. Caso ainda existam prémios para
distribuir, os pontos do vencedor em todas as etapas sao reduzidos a zero, € 0 processo
recomeca na alinea a).

4. Os participantes podem entregar a organizagao uma lista de preferéncias dos
prémios, que € usada como primeiro critério de escolha de prémios no caso de serem
selecionados vencedores e nao estejam presentes no sorteio. Caso a lista de
preferéncias seja insuficiente ou nao tenha sido entregue, de entre as alternativas, sera
escolhido um prémio aleatoriamente com igual probabilidade para cada alternativa.

Artigo 18.° - Entrega de Prémios

1. Os prémios podem ser entregues em mao ou enviados por transportadora com
os custos a cargo do vencedor.

2. Prémios nao reclamados até 30 de junho, inclusive, do ano seguinte ao ano da
edicao do Torneio em causa, revertem para a associagao RiaJoga.

Artigo 19.° - Jogador de Oiro

1. O participante com a maior soma de pontos entre todas as etapas recebera o
titulo de Jogador de Oiro.



2. Em caso de empate, o titulo de Jogador de Oiro € atribuido ao participante
com o menor desvio-padrao de pontos entre as etapas sazonais.

3. O participante premiado com o titulo de Jogador de Oiro ganhara o prémio por
si escolhido de entre os disponiveis, antes da realizacao do sorteio referido no Artigo
17.°, e o seu desempenho sera reconhecido, mediante o registo do seu nome em todos
os regulamentos futuros do Torneio.

4. Lista de Jogadores de Oiro:

edicao de 2025 - Marcio Tavares
edicao de 2024 - Joao Garrido.
edicao de 2023 - Ivan Paiva.
edicao de 2022 - Ana Pereira.

Ultima revisio: 31 de maio de 2026.
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