
 

 
REGULAMENTO DO I TORNEIO INTERNO DO MINISTÉRIO PÚBLICO DO 

ESTADO DO TOCANTINS 
 

INFORMAÇÕES GERAIS 
 
1. DATA E LOCAL DO EVENTO 
O I Torneio Interno do MPETO será realizado no dia 05/04/2025 (sábado), no período 
matutino, das 7h às 11h30, no Clube dos Funcionários da Caixa (APCEF), em Palmas 
(ALC-SO 55, CONJUNTO 1, LOTE 4 - RURAL PALMAS /TO); nos períodos de almoço, 
vespertino e noturno, na Sede Social da Associação Tocantinense do Ministério Público 
(ATMP), localizada em Luzimangues (Loteamento Village Morena, Gleba 02, Bairrro Rural 
Porto Nacional - Tocantins).  
Na APCEF não será permitida a entrada com bebidas e/ou comida, devendo os itens serem 
adquiridos no local. 
Na ATMP será permitida a entrada com bebidas e/ou comida, podendo também os itens 
serem adquiridos no local. 
 
2. MODALIDADES E VALORES DE INSCRIÇÃO 
2.1. Conforme votação de decisão da comissão organizadora, serão realizadas as seguintes 
modalidades, com os respectivos horários e valores de inscrição: 
 
MANHÃ - DAS 7H00 ÀS 11H30 - NA APCEF: 
Vôlei de praia - dupla - areia (masculino) - R$ 80,00 por dupla;  
Vôlei de praia - dupla - areia (feminino) - R$ 80,00 por dupla; 
Beach tennis - dupla - areia (masculino) - R$ 80,00 por dupla;  
Beach tennis - dupla - areia (feminino) - R$ 80,00 dupla. 
 
ALMOÇO NA ATMP - DAS 11H30 ÀS 13H; 
 
TARDE - DAS 13H00 ÀS 16H30 - NA ATMP: 
Dominó - dupla (modalidade mista) - R$ 40,00 dupla; 
Jogo de cartas - truco - dupla (modalidade mista) - R$ 40,00 dupla; 
Xadrez - individual (modalidade mista): 10 interessados - R$ 20,00 individual; 
Pebolim - individual (modalidade mista): 9 interessados - R$ 20,00 individual; 
Jogo de cartas - poker - individual (modalidade mista) - R$ 30,00 individual; 
Sinuca (masculino) - R$ 30,00 individual; 
Sinuca (feminino) - R$ 30,00 individual; 
Tênis de mesa (masculino) - R$ 30,00 individual; 
Tênis de mesa (feminino) - R$ 30,00 individual. 
 
NOITE - DAS 16H30 ÀS 21H - NA ATMP: 
Futebol Masculino, com 4 equipes (de até 15 jogadores - a variar com o número de 
inscritos) - 40min, divididos em 2 tempos de 20 minutos. 
4 (quatro) partidas no total: duas disputas classificatórias, disputa de terceiro lugar e final. 
O valor da inscrição de cada equipe formada será de R$ 200,00 (duzentos reais), após a 
formação das equipes, a ser dividido pelos jogadores de cada equipe. 



 

 
3. INSCRIÇÕES 
3.1. As inscrições serão realizadas no período de 07/03/2025 (sexta-feira) até 21/03/2025 
(sexta-feira), para todas as modalidades que o(a) participante tenha interesse.  
3.2. O valor da inscrição deve ser realizado com PIX (CHAVE torneiompeto@gmail.com), 
de titularidade do Diretor de Esportes Matheus Eurico Borges Carneiro, para a conta 
bancária Agência 0638-6, Conta-Corrente n.º 127.441-4, Poupança Ouro n.º 
510.127.441-7, Poupança Poupex n.º 960.127.441-9, conta individual, aberta em 
05.03.2025, exclusivamente para fins do torneio. 
No ato da inscrição, o participante deve: 
a) encaminhar o comprovante de pagamento no WhatsApp de nº +55 63 8132-0116, do 
Diretor de Esportes da ATMP; 
b) informar a(s) modalidade(s) em que participará, com o nome do(a) parceiro(a) em caso 
de modalidade em dupla; e 
c) informar o vínculo com o Ministério Público, com o cargo/ função/ emprego que ocupa, 
matrícula e a respectiva lotação; e 
3.3. Salvo aprovação por parte da comissão organizadora, será indeferida a inscrição do(a) 
participante e/ou dupla que não realizar o pagamento do valor da inscrição até a data de 
21/03/2025. 
3.4. Será dada transparência para todos os valores transferidos para o evento, em planilha 
própria a ser apresentada semanalmente à comissão organizadora no grupo de WhatsApp, 
inclusive após o término do evento. Os valores sobejantes serão destinados 
proporcionalmente à ASAMP e à ATMP para fins esportivos. 
 

INFORMAÇÕES ESPECÍFICAS DE CADA MODALIDADE 
 
4. REGRAS BÁSICAS DE CADA MODALIDADE 
 

Vôlei de praia - dupla - areia (masculino e feminino) 
Serão sorteadas as duplas que se enfrentarão. 
A modalidade seguirá as regras básicas do vôlei de praia, com o apontamento da 
pontuação pelos participantes do evento. 
As demais questões serão decididas pela comissão organizadora. 
 

Beach tennis - dupla - areia (masculino e feminino) 
Serão sorteadas as duplas que se enfrentarão. 
A modalidade seguirá as regras básicas do vôlei de praia, com o apontamento da 
pontuação pelos participantes do evento. 
Cada participante deve levar sua raquete.  
As demais questões serão decididas pela comissão organizadora. 
 

Dominó (modalidade mista) 
Serão sorteadas as duplas que se enfrentarão. 
Será considerada vencedora a dupla que vencer a equipe adversária por 3 (três) vezes. 
Para o início da partida as pedras serão embaralhadas (mexidas) pelos jogadores e inicia 
quem tirar a pedra maior. Nas demais “quedas” (rodadas) as pedras serão embaralhadas 
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pelo jogador que saiu na última rodada, sendo este último a comprar, cabendo a saída ao 
jogador colocado à sua direita; 
Cada jogador deverá retirar apenas 07 (sete) pedras para iniciar o jogo;  
Joga-se com qualquer número de doubles (camburões) ou pedras do mesmo naipe; 
Se houver empate na contagem de pontos provenientes de um fecha, seja obrigatório ou 
não, perderá os pontos a dupla que fechou. A fecha pode ocorrer a qualquer momento da 
partida. 
O jogador não poderá antecipar a jogada sem que antes todos os atletas se manifestem, a 
não ser que ele tenha as duas pontas. 
O jogador que tocar em qualquer pedra e colocá-la a vista dos demais, na sua vez de jogar, 
deverá joga-la, salvo se a pedra não servir em nenhuma das pontas, o que será 
comprovado pelo fiscal; 
Passar com pedra na mão, ignorando ter, a dupla infratora perderá a partida. 
Constatado um “Gato” (colocação indevida de uma pedra) na mesa, a vitória será em favor 
da dupla que não cometeu a infração. Se o “Gato” não for percebido e o jogo continuar, a 
partida continuará regularmente, ainda que percebido o gato de forma extemporânea. 
As demais questões serão decididas pela comissão organizadora. 
 

Jogo de cartas - truco - dupla (modalidade mista) 
Serão sorteadas as duplas que se enfrentarão. 
Será considerada vencedora a dupla que vencer a equipe adversária por 3 (três) vezes. 
O torneio de truco seguirá as regras de truco do REGULAMENTO GERAL DO 32° TONEIO 
DE TRUCO DA COMISSÃO DO ESTADO DO PA/TO, no que não contrariar as disposições 
abaixo. 
Baralho: o baralho será de 27 (vinte e sete) cartas, sendo: 4 (J), 4 (Q), 4 (K), 4 (A), 4 (2), 4 
(3), 1 (7ouro), 1 (7copas) e 1 (4paus-zap). 
As cartas mais fortes são, nesta ordem: 4paus (zap), 7copas, Aespadilha, 7ouro, 3, 2, 1, 
K, Q e J. 
O jogo inicia com um membro da dupla sorteada embaralhando as cartas e as entregando 
para o adversário anterior (lado esquerdo), o qual fará o corte para distribuição das cartas 
do baralho pelo membro da dupla sorteada. Aquele que cortou indica o direcionamento das 
cartas (descer ou subir).  
O agente que faz o corte pode “queimar” até 9 (nove) cartas. Após visualizarem as cartas 
queimadas, não será possível ver novamente quais foram queimadas. 
O membro da dupla sorteada deverá distribuir as cartas, 3 (três) para cada participante, 
iniciando por seu adversário que está na direita. 
Quem distribuir 4 (quatro) cartas ao invés de 3 (três) tem que pagar um tento, mas quem 
receber 4 (quatro) cartas deve avisar, antes de descartar, que possui 4 (quatro) cartas, e a 
partida é encerrada. Caso o jogador tente jogar com as 4 (quatro) cartas, em vez de ganhar 
1 (um) tento, ele terá que pagar 3 (três) tentos. 
Iniciada a partida, a saída se dará por aquele que primeiro recebeu as cartas (lado direito do 
que distribuiu as cartas). 
A segunda rodada se inicia com aquele que “ganhou” a primeira rodada, seguindo a 
sequência para o participante do seu lado direito, e assim sucessivamente até o término da 
terceira rodada. 
Havendo empate na primeira rodada (cangada), deve iniciar a rodada final aquele que 
“causou o empate”, ou seja, o que “cangou”. 



 

Será considerado vencedor de 1 (um) tento a dupla que venceu duas rodadas ou a dupla 
que, na hipótese de empate da primeira rodada (cangada), venceu a última rodada. 
O valor do tento será de 3 (três) na hipótese de truco e for aceito, 6 (seis) na hipótese de o 
adversário pedir “seis” e for aceito, 9 (nove) na hipótese de o adversário pedir “nove” e for 
aceito e/ou 12 (doze), na hipótese de o adversário pedir “doze” e for aceito. 
Alcançando 11 (onze) tentos, os participantes da dupla podem olhar as cartas, uns dos 
outros, definindo se vão para a partida ou não. Caso decidam ir, a partir valerá 3 (três) 
tentos para a equipe que está perdendo. Caso não decidam ir na rodada, a equipe que está 
perdendo pontuará 1 (um) ponto.  
Proibições e regras: 
a) as duplas apenas poderão manter contato por sinais, sendo proibido dizeres “deixa pra 
mim”, “faz a primeira” ou dizeres similares. Neste caso, a equipe infratora pagará 1 (um) 
tento, sendo 3 (três) tentos caso a dupla infratora esteja com a mão de 11 (onze). 
b) a carta válida em cada rodada será a primeira que cair na mesa e for solta da mão do 
jogador; 
c) se a carta for virada, por acidente, ou vir virada no baralho, a carta valerá normalmente 
para aquele que a receber; 
d) aquele que olhar o fundo do baralho e/ou queimar as cartas após olhar o fundo do 
baralho, pagará 1 (um) tento e passará para a frente. 
e) será eliminado do torneio o jogador que amassar ou marcar as cartas de baralho; 
f) não é proibido vibrar, mas aquele que quebrar mesa ou cadeira deverá, no momento do 
acontecido, pagar o valor de R$ 300,00 por mesa e R$ 100,00 por cadeira; 
g) não é permitido dar tapas ou tocar no adversário, sob pena de perder 2 (dois) tentos, 
perdendo 3 (três) tentos em caso de reincidência e, na terceira vez do ocorrido, perderá o 
jogo e estará fora do campeonato. 
Não será permitida a troca de parceiro(a) após o início dos jogos. 
Os(as) jogadores(as) têm total liberdade para pedirem a retirada de pessoas que estejam 
assistindo a partida, desde que estejam lhe causando transtornos.  
Se a partida chegar à pontuação de 11 (onze) contra 11 (onze), o jogo ocorrerá às cegas. 
Vence a partida a equipe que alcançar 12 (doze) pontos/ tentos. 
As demais questões serão decididas pela comissão organizadora. 
 

Xadrez - individual (modalidade mista) 
O torneio de xadrez seguirá as regras tradicionais de xadrez. 
O temporizador de xadrez marcará o tempo máximo de 1 minuto para que cada jogador 
pratique sua jogada. Excedido o tempo sem qualquer jogada, o jogador perde a partida. 
As demais questões serão decididas pela comissão organizadora. 
 

Pebolim - individual (modalidade mista):  
O torneio de pebolim seguirá as regras tradicionais de pebolim. 
Início com sorteio. 
Se a bola sair da mesa deverá ser colocada na defesa do time oposto que causou a saída 
da bola, ou seja, se o time “A” chutou a bola de uma forma que fez com que ela saísse da 
mesa, independente onde a bola bateu antes de sair, então o time “B” tem o direito de sair 
com a bola na sua defesa. 
Existindo bola morta, fora do alcance de qualquer boneco, será ela solta no centro do jogo. 
Cada gol vale 1 (um) ponto. 
Vence o jogo aquele que faz 5 (cinco) gols primeiro, invertendo-se os lados. 



 

Vence a partida aquele que ganha 3 (três) jogos primeiro. 
As demais questões serão decididas pela comissão organizadora. 

 
Jogo de cartas - poker - individual (modalidade mista) 

O torneio de poker seguirá as regras tradicionais de poker. 
O valor das apostas será aumentado periodicamente, de modo a fazer com que os 
participantes eliminem uns aos outros no decorrer da partida. 
Será vencedor aquele que finalizar a partida com todo o pote. 
As demais questões serão decididas pela comissão organizadora. 
 

Sinuca (masculino e feminino) 
O torneio de sinuca seguirá as regras tradicionais de sinuca. 
Será sorteado aquele que iniciará a partida, jogando o bolão nas demais bolas. 
O jogo será de pares e ímpares. 
Em caso de suicídio ou de cegar, será retirada uma bola daquele que cegou ou suicidou. 
Em caso de jogo sujo, serão retiradas duas bolas daquele que praticar o jogo sujo. 
As bolas retiradas serão sempre da menor para a maior. 
Será vencedor aquele que esgotar as bolas de sua posse primeiro. 
As demais questões serão decididas pela comissão organizadora. 

 
Tênis de mesa (masculino e feminino) 

O torneio de tênis de mesa seguirá as regras tradicionais de tênis de mesa. 
O início será por sorteio. 
Serão disputados 11 (onze) pontos, sendo vencedor aquele que ganhar 2 (dois) sets de 11 
(onze) pontos primeiro. 
As demais questões serão decididas pela comissão organizadora. 
 

Futebol (masculino) 
As regras do futebol masculino, inclusive sorteio de equipes, serão estabelecidas em grupo 
de WhatsApp formado unicamente para tratar acerca da divisão de equipes e das regras do 
torneio, com 4 (quatro) equipes, partidas com 2 (dois) tempos de 20 (vinte) minutos, de 
modo que cada equipe disputará duas partidas (a primeira, para classificar-se para a final 
ou para a disputa de terceiro lugar) e a segunda (a qual disputará final ou terceiro lugar). 
Em cada partida os capitães escolherão o melhor jogador da equipe adversário, decidindo o 
árbitro qual o melhor jogador da partida. 
Será considerado o melhor goleiro aquele que tiver menos gols, proporcionalmente ao 
número de atuação e a votação dos capitães. 
 

DEMAIS INFORMAÇÕES IMPORTANTES 
 
5. O espírito de confraternização prevalecerá sobre qualquer regra estabelecida neste 
regulamento. 
6. No período matutino, com os jogos acontecendo na APCEF, a aquisição de comidas e/ou 
bebidas (alcoólicas ou não alcoólicas) deve ocorrer no local do evento. 
7. No período de almoço, com o almoço e os demais jogos acontecendo na sede da ATMP, 
a organização tentará fornecer almoço aos participantes do evento. 



 

8. No período da tarde e da noite toda programação acontecerá na ATMP, sendo permitido 
aos participantes levarem bebidas alcoólicas para consumo, além de também ser colocada 
à venda bebidas alcoólicas e não alcoólicas. 
9. Durante todo o evento serão realizadas brincadeiras infantis, visando a interação entre 
crianças de diversas idades, tais como corrida de saco, corrida com ovo na colher, dança 
das cadeiras, dentre outras. 
10. Durante todo o evento serão realizadas brincadeiras lúdicas entre servidores, membros, 
estagiários e funcionários do Ministério Público, visando a integração entre os participantes. 
11. Até a data do evento fica a comissão aberta a críticas, sugestões, patrocínios e tudo 
aquilo que, de qualquer forma, torne o evento cada vez melhor para todos. As regras 
estabelecidas podem ser alteradas após debate dos membros da comissão. 
 

PATROCINADORES 
 
12. Será buscado patrocínio por parte da ATMP e da ASAMP, com o fim de subsidiar gastos 
relacionados às seguintes demandas: 
a) patrocínio para aluguel do espaço da APCEF, no valor de R$ 2.500,00, para aluguel das 
quadras de areia no período da manhã do dia 05/04/2025; 
b) patrocínio para o auxiliar da comissão na realização das partidas de beach tennis e vôlei 
de praia, no período matutino, em valor a ser definido; 
c) patrocínio do almoço a ser fornecido para os participantes do evento das 11h30 às 13h; 
d) patrocínio do cantor/ banda para apresentação ao vivo para os participantes do evento, 
das 11h30 às 14h30; 
e) patrocínio de materiais para a realização de cada modalidade, da seguinte forma: 
e.1) Vôlei de praia: fornecimento de bola de vôlei de praia;  
e.2) Beach tennis: fornecimento de bolas de beach tennis e 2 (duas) raquetes de beach 
tennis, para caso de eventualidades;  
e.3) Dominó: fornecimento de 8 (oito) jogos de dominó;  
e.4) Truco: fornecimento de 8 (oito) baralhos;  
e.5) Xadrez: fornecimento de 3 (três) tabuleiros de xadrez e 3 (três) relógios digitais de 
xadrez;  
e.6) Pebolim: desnecessário fornecimento de bens; 
e.7) Sinuca: fornecimento de 2 (duas) mesas de sinuca para partidas, com bolas e bolão, 
via aquisição e/ou aluguel, com bolas, pelo menos, 8 (oito) tacos, gizes de sinuca azuis e 
brancos;  
e.8) Tênis de mesa: fornecimento de 2 (duas) mesas de de tênis de mesa (ping-pong) para 
partidas, com rede, 4 (quatro) raquetes e bolas, via aquisição e/ou aluguel; 
d.9) Futebol: patrocínio de bolas de futebol e pagamento de árbitros. 
f) patrocínio da premiação do evento para cada modalidade, consistente em: 
f.1) Vôlei de praia - dupla - areia (masculino): 2 troféus para a equipe campeã e 2 medalhas 
para a equipe da segunda colocação; 
f.2) Vôlei de praia - dupla - areia (feminino): 2 troféus para a equipe campeã e 2 medalhas 
para a equipe da segunda colocação; 
f.3) Beach tennis - dupla - areia (masculino): 2 troféus para a equipe campeã e 2 medalhas 
para a equipe da segunda colocação; 
f.4) Beach tennis - dupla - areia (feminino): 2 troféus para a equipe campeã e 2 medalhas 
para a equipe da segunda colocação; 



 

f.5) Dominó - dupla (modalidade mista): 2 troféus para a equipe campeã e 2 medalhas para 
a equipe da segunda colocação; 
f.6) Jogo de cartas - truco - dupla (modalidade mista): 2 troféus para a equipe campeã e 2 
medalhas para a equipe da segunda colocação; 
f.7) Xadrez - individual (modalidade mista): 1 troféu para o(a) campeão e 1 medalha para 
o(a) vice-campeão; 
f.8) Pebolim - individual (modalidade mista): 1 troféu para o(a) campeão e 1 medalha para 
o(a) vice-campeão; 
f.9) Jogo de cartas - poker - individual (modalidade mista): 1 troféu para o(a) campeão e 1 
medalha para o(a) vice-campeão; 
f.10) Sinuca (masculino): 1 troféu para o(a) campeão e 1 medalha para o(a) vice-campeão; 
f.11) Sinuca (feminino): 1 troféu para o(a) campeão e 1 medalha para o(a) vice-campeão; 
f.12) Tênis de mesa (masculino): 1 troféu para o(a) campeão e 1 medalha para o(a) 
vice-campeão; 
f.13) Tênis de mesa (feminino): 1 troféu para o(a) campeão e 1 medalha para o(a) 
vice-campeão; 
f.13) Futebol Masculino: 1 troféu para a equipe campeã, 1 troféu para a equipe 
vice-campeã, 15 medalhas de ouro para a equipe campeã e 15 medalhas de prata para a 
equipe vice-campeã, 1 troféu para o artilheiro, 1 troféu para o melhor jogador e 1 troféu para 
o melhor goleiro. 
g) fornecimento de patrocínio para pessoa física e/ou jurídica que realize brincadeiras 
infantis durante a realização do evento para crianças e/ou adolescentes, bem como 
fornecimento de equipamentos como pula-pula, casa de bolinhas, quadra de sabão, e 
outros; 
13. Os patrocínios permitirão ao patrocinador, proporcionalmente ao patrocínio fornecido, 
manter placas, banners, fachada, stand de atendimento, equipe de profissionais, logos nas 
premiações, nos itens esportivos, dentre outros itens que ajudem a divulgar a marca, 
empresário e/ou sociedade empresária durante todo o evento. Os patrocinadores não 
participaram das atividades, as quais serão destinadas exclusivamente aos membros, 
servidores, funcionários e estagiários do MPETO. 
14. Os bens objetos de patrocínio, quando não entregues aos participantes (troféus, 
medalhas etc) serão revertidos em favor da ATMP e/ou da ASAMP após a realização do 
evento e/ou negociados em destinação pela comissão organizadora e o patrocinador. 
15. Poderá permanecer a informação acerca do patrocínio em caso de bens fornecidos, de 
alto valor, cujo fornecimento for revertido em favor da ATMP ou da ASAMP, a exemplo de 
mesa de sinuca, mesa de tênis de mesa e outros itens de alto valor. 
16. Quaisquer outras questões relativas ao fornecimento de patrocínio serão decididas pela 
comissão do evento. 
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Matheus Eurico Borges Carneiro 
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Alane Torres de Araújo Martins 
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Francisco José Pinheiro Brandes 
PRESIDENTE DA ATMP 

 
 

Fáustone Bandeira Morais Bernardes  
DIRETOR FINANCEIRO DA ASAMP 

 
 

Jadson Martins Bispo  
DIRETOR ADMINISTRATIVO DA ASAMP 

 
 
 

Que comecem os jogos!  


