Associacao Batista Goncalense
DAER GONGALENSE

Departamento Associacional de Embaixadores do Rei Gongalense
Email: daerg@embaixadoresdorei.org
Rua Coronel Soares, 274. Boacu- S3o Gongalo — RJ- CEP 24465-250

REGULAMENTO 2024

422 CONGRESSO GONCALENSE DE EMBAIXADORES DO REI

DAERG 2024

ACEITANDO


mailto:daerg@embaixadoresdorei.org

]
DISPOSICOES GERAIS

Objetivos e Justificativa

Condig0es de Participagao

Cadastro da Embaixada

Cadastro do Conselheiro de ER

Cadastro do Embaixador do Rei
Contribuicdo Financeira

Categorias e Idades Pontuacdo e Premiagao
Pontuagdo e Premiagao

Casos Omissos Condi¢des Gerais

Condig¢Oes Gerais

GINCANA BIiBLICA

Esgrima Biblica

Debate de Versiculos

Pregador do Evangelho

Livros Biblicos

Biografia de Jesus

Livro Missionadrio

Livro Sempre Embaixador
Conhecimentos da Organizacdo ER
Montagem Biblica

Conhecimento Geral da Biblia

Teatro Biblico
Festival de Musica

ESPORTES

Atletismo
Futsal

Natacao
Futevolei
Futmesa

Cabo de Guerra

15
15
16
16
17
17

10
10
11
11
12
12
13
13
13

14
14

N o oot o i BB

iNDICE



JOGOS DE SALAO

Consideragdes Gerais
Mddulos

Dama

Domind

Futebol de Mesa
Xadrez

Ténis de Mesa

17
18
19
20
22
24
26



-]
DISPOSICOES GERAIS

OBJETIVOS E JUSTIFICATIVA

As gincanas e competi¢des do DAER Gongalense tém como objetivo promover o desenvolvimento fisico, moral e espiritual
dos meninos participantes da organizagdo Embaixadores do Rei, bem como a integragdo social entre os Embaixadores do Rei das
diversas Igrejas Batistas que se reiunem em cooperagdo através da Associagdo Batista Gongalense. Nesse sentido, o DAER
Gongalense se esforga para realizar diversos eventos durante o ano para cumprir este objetivo, propiciando atividades esportivas
e espirituais. Este documento visa regulamentar e adaptar a realidade dos Embaixadores do Rei as diversas gincanas, modalidades
esportivas e biblicas promovidas pelo DAER Gongalense.

CONDICOES DE PARTICIPAGCAO

Estdo aptas a participarem das gincanas e competicdes do DAER Gongalense as Embaixadas das Igrejas Batistas da
Associagdo Batista Gongalense. Além disso, estardo aptas a participar Embaixadas que venham a ser convidadas, estando sujeitas
a aprovagdo por maioria simples, em reunido regular ou extraordinaria do conselho do DAERG;

Ao participar das gincanas e competigOes as embaixadas aceitam e se comprometem a cumprir este regulamento;
Para a embaixada participar do médulo esportivo do ano corrente, a mesma tera que ter participado de no minimo
50% das atividades dos médulos biblicos, que sdo:

Impacto Evangelismo, musica, teatro biblico ou de um bloco das provas biblicas.

Estdo aptos a representarem a sua embaixada junto ao DAER Gongalense, os conselheiros de Embaixadores do Rei
maiores de 18 anos, reconhecidos como tal em suas igrejas.

Estdo aptos a representarem sua embaixada nas gincanas e competi¢cGes do DAER Gongalense, os Embaixadores do Rei
em conformidade com este regulamento.

Para participar de gincanas e competicdes do DAER Gongalense, é necessario pagar inscrigdes por equipe ou individual
(quando permitido) conforme tabela abaixo.

As embaixadas cooperantes com o Plano de Contribui¢do Voluntaria Anual (CVA) estdo isentas de pagamento de taxas
de inscrigdo nas gincanas e competicdes.

TAXA DE INSCRICAO

FUTSAL JUNIOR - RS 180 (equipe)

FUTSAL ADOLESCENTE — RS 200 (equipe)
ATLETISMO — RS 100 (equipe) ou RS 25 (cada)
NATAGAO - RS 100 (equipe) ou RS 25 (cada)
TEATRO BiBLICO — RS 50

FESTIVAL DE MUSICA - RS 60

GINCANA BIBLICA - RS 100 (equipe) ou RS 20 (cada)
JOGOS DE SALAO - RS 100 (equipe) ou RS 20 (cada)

FUTEBOL DE VIDEOGAME - RS 30(cada)



CADASTRO DA EMBAIXADA

Para participar das gincanas e competi¢cGes do DAER Gongalense a embaixada deve estar devidamente cadastrada. O

cadastro da embaixada é gratuito e valido para o corrente ano.

Ha duas formas de cadastrar sua embaixada:

1. Entregando ficha de cadastro preenchida manualmente em uma das reunides de Conselheiros de ER. Consulte o calendario
das reunides no site daerg.embaixadores do rei.org.
2. Entrando no site daerg.embaixadoresdorei.org/sistema onde o cadastro também pode ser feito a qualquer momento.

CADASTRO DO CONSELHEIRO DE ER

Os conselheiros reconhecidos como representante das embaixadas no DAER Gongalense nas competi¢cdes (eventos

esportivos, eventos competitivos, gincanas, etc) sdo somente os conselheiros cadastrados. Ndo ha restricdo para minimo ou
maximo de Conselheiros de ER cadastrados.

Ao ser cadastrado como representante da embaixada, o conselheiro de ER se compromete a realizar uma contribuigdo

anual no valor de RS 50 (cinquenta reais) a ser pago até o dia 05 de julho de 2024. O cadastro tem validade somente para o ano
corrente. Aos demais conselheiros de ER, solicitamos que considere colaborar também com a contribuigdo voluntaria
anual no valor estipulado.

CADASTRO DE EMBAIXADORES DO REI
Ha 3 FORMAS DE CADASTRO do ER entrar no cadastro do DAER Gongalense:

Quando é entregue fisicamente uma coépia legivel, frente e verso, da carteira de identidade ER, expedida pela DENAER
(Departamento Nacional de Embaixadores do Rei) em qualquer reunido do DAER Gongalense, conforme calendario
divulgado no site daerg.embaixadoresdorei.org; neste caso o status do cadastro é VERIFICADO;

Submetendo o cadastro via Sistema On Line do DAER Gongalense no site daerg.embaixadoresdorei.org/sistema; Caso o
cadastro seja confirmado pelo DAER Gongalense e o status do cadastro constara como VERIFICADO;

Sendo cadastrado automaticamente ao participar de qualquer competigdo, gincana ou evento do DAER Gongalense que
requer inscrigdo; neste caso o cadastro constara como PENDENTE, sendo necessario o conselheiro (representante da
embaixada, conforme este regulamento), envie os documentos conforme os itens 1 e 2 deste topico;

O cadastro do Embaixador do Rei é valido para o corrente ano e para os anos subsequentes.

N3o ha restricdo para nimero minimo ou maximo de Embaixadores do Rei cadastrados por embaixada.

Caso julgue necessario, o DAER Gongalense podera solicitar a carteira original do Embaixador do Rei para conferéncia de
dados.

O status do Embaixador do Rei cadastrado deve constar como VERIFICADO até 01 de novembro de 2024, caso
contrario o DAER Gongalense poderd desclassifica-lo em todas as competi¢cdes e gincanas do qual tenha
participado.

CONTRIBUIGAO FINANCEIRA

O DAER Gongalense é uma organizagdo que depende de seus cooperadores para realizagdo de suas atividades,

procedimentos administrativos, outros gastos com eventos e atividades. Nesse sentido, é necessario o recolhimento de
contribui¢des financeiras voluntarias das embaixadas e conselheiros de ER.

Formas de Contribuigdo:
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1. Contribuicdo Voluntaria Anual (CVA) da Embaixada: O valor de contribuicdo da Embaixada serd de RS 450,00 e podem ser
pagos até o dia 5 de julho de 2024 ou em 3 parcelas de RS 150,00 de acordo com a tabela.

DATA DE PAGAMENTO VALOR
03 de abril de 2024 RS 150,00
04 de Maio de 2024 RS 150,00
02 de junho de 2024 RS 150,00
TOTAL RS 450,00

Observagao: As embaixadas sé poderao participar das modalidades biblicas e
esportivas, mediante ao pagamento da taxa de contribui¢do anual, ou o pagamento da
taxa de inscri¢ao (individual ou por equipe) da competigao escolhida.

As Embaixadas s6 receberam suas placas com todas quitagées do CVA

2. Ofertas Algadas: O DAER Gongalense recebe também ofertas algadas, individuais e coletivas, de qualquer valor.

CATEGORIAS E IDADES
As gincanas e competi¢Ges do DAER Gongalense sdo realizadas em duas categorias:

. Junior: 09 a 12 anos completos.
. Adolescente: 13 a 17 anos completos.

Excec¢do aos que completam 18 anos em 2024: O Embaixador do Rei que completa 18 anos durante o ano de 2024, ou
seja, nascidos em 2006, podera participar normalmente na categoria adolescente até o dia do seu aniversario.

O Embaixador do Rei Junior que completar 13 anos no dia do evento podera participar normalmente da gincana ou
competi¢do na categoria Junior. Contudo, o Embaixador do Rei que completar 13 anos em data anterior ao evento, podera
participar somente na categoria Adolescente.

O Embaixador do Rei Junior podera participar também na categoria adolescente, exceto na competicdo de Futsal.

PREMIACOES
O DAER Gongalense ndo entrega premiagdo em dinheiro em nenhuma competigdo.

MEDALHAS: Os Embaixadores que conquistarem o primeiro lugar receberdo a medalha dourada, o segundo a medalha
prateada e o terceiro a medalha bronzeada.

FUTSAL/TROFEUS: Serdo entregues troféus aos campedes de: Futsal Junior e Futsal Adolescente.

MUSICA E TEATRO: Serdo entregues placas do prémio do juri critico de Teatro Biblico e prémio do juri critico do Festival
de Musica.

PLACAS: Todas as embaixadas participantes receberdo no Congresso Gongalense de Embaixadores do Rei, PLACA de
participacado de acordo com os critérios:
1. S6 recebem as placas de participagdao, embaixadas cooperantes com o plano de contribuigdo voluntaria anual com a
quitagdo das parcelas;
2. Nas placas serdo adicionados selos de certificagdo conforme participagdo da embaixada em: Acampamento, Congresso,
Acampamento, Gincana Biblica, Teatro Biblico, Musica, Natagdo, Atletismo, Futsal, Evangelismo, Agdo Social e Jogos de
Saldo.
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3. Embaixadas que colecionarem 12 selos receberdo placas douradas;

4. Embaixadas que colecionarem entre 9 e 11 selos receberdo placas prateadas.

5. A embaixada recebera o selo de participa¢do das reuniGes de lideranga no DAERG ou um representante da sua igreja
ou embaixada.

ENTREGA: As premiagdes serdao entregues no encerramento do acampamento de Embaixadores do Rei.

CASOS OMISSOS

Os casos omissos serdo resolvidos em reunido regular de conselheiros de ER sempre que possivel. Caso seja necessario, sera
convocada uma reunido extraordindria para resolugdo. Se ndo houver tempo habil e o caso necessite de uma solugdo com urgéncia,
a coordenagdo consultara os conselheiros presentes e tomard uma decisdo sobre o Caso Omisso, ndo cabendo recur

GINCANA BIBLICA

CONSIDERAGOES GERAIS
* O Embaixador do Rei podera participar de até 2(duas) disputas;
. As embaixadas poderdo ser representadas por apenas 1(um) ER Junior e 1(um) ER Adolescente em cada modalidade;

. As provas: Livros Biblicos, Livro Missiondrio, Livro Sempre Embaixador, Conhecimentos da Organiza¢do ER e CGO sdo
compostas por 20(vinte) questdes de multipla escolha. Os ERs terdo o tempo maximo de 20 minutos para a realizagdo da
prova;

. A versdo da biblia utilizada para confecgdo das provas biblicas é a Almeida Século 21 da Edigdes Vida Nova;
- Parareceber medalha(s), o Embaixador ndo podera zerar a prova.

* O DAERG compromete-se em organizar as provas de acordo com os blocos abaixo:

12 BLOCO 22 BLOCO
ESGRIMA BIBLICA DEBATE DE VERSICULOS
BIBLIOGRAFIA DE JESUS MONTAGEM BIBLICA
LIVRO JOSUE LIVRO 2 CORINTIOS
LIVRO SEMPRE LIVRO MISSIONARIO
EMBAIXADOR W. ALVIN “ANA BAGBY”
HATTTON
CONHECIMENTOS DA CONHECIMENTO GERAL DA
ORGANIZAGAO ER BiBLIA
........... PREGADOR DO EVANGELHO

. Apds uma prova ou disputa for iniciada de fato, nenhum ER podera mais participar (iniciar uma prova, ou entrar na disputa,
ou se inscrever), sob qualquer pretexto;

. Nas provas escritas os 3 ultimos ER saem juntos da sala;

* Ao terminar uma prova escrita o ER deverd levantar uma de suas maos e dizer “terminei”. O fiscal devera anotar o tempo de
realizagdo na prova do ER;


https://www.lojaufmbb.org.br/loja/produto-161303-1192-ana_bagby_a_pioneira

. As provas escritas terdo folha de rosto, que permitirdo o ER preencher o seu nome, nome da embaixada e nome da igreja
antes de iniciar a leitura; essa folha de rosto s6 pode ser “virada” apds comando de “comegar” do fiscal responsavel pela
aplicagdo;

. Qualquer tentativa de burlar o concurso biblico sera considerada falta grave e o ER ser excluido da Gincana Biblica;

. As disputas/provas dentro de um bloco devem comegar ao mesmo tempo;

. As disputas/provas do segundo bloco s6 comegam quando terminarem todas as disputas do primeiro bloco, assegurando que
todos que participem do primeiro bloco, tenham a oportunidade de participar de uma segunda competi¢do no segundo bloco;

. Se por ventura a DAER Gongalense constatar que um ER disputou mais do que 2(duas) vezes: constatado o dolo, o ER sera
desclassificado de todas as disputadas; sendo culposo perdera a melhor colocagao;

. Se algum ER precisar de atendimento especial para realizacdo da prova, o mesmo deve ser solicitado em até 30(trinta) dias
antes da realizagdo da competigdo através do e-mail daerg@embaixadoresdorei.org;

ESGRIMA BiBLICA
AUDITORIO

Tem como objetivo principal a verificagdo da agilidade do ER em encontrar e ler textos biblicos ditados por um lider. Deve
ser assim disputado:

1. ABiblia a ser usada pelo Embaixador do Rei sera fornecida pelo DAER Gongalense. Todas deverao ser idénticas;

2. A Biblia devera estar com a lombada (parte encadernada) voltada para cima e a parte de abertura do miolo perfeitamente
encaixada entre o polegar e o indicador do competidor;

3. O braco que estiver segurando a Biblia deve ser levantado de forma que a Biblia seja elevada acima da cabega;

4. Olider, sempre que for possivel, devera tratar a Biblia como uma espada, ordenando, antes de ditar as passagens biblicas, que
os competidores “desembainhar a sua espada”;

5. Olider devera ditar uma passagem biblica completa (Livro, capitulo e versiculo) e, apds certificar-se que todos os competidores
ouviram e entenderam a passagem ditada, ordenar que a localizem, utilizando um comando que é expresso pela palavra
CARREGAR. Caso o livro ditado pelo lider tenha apenas um capitulo, o mesmo citard apenas o Livro e o versiculo;

6. Marcara o ponto aquele competidor que conseguir achar a passagem ditada antes dos demais e ler o versiculo até o final, ndo
necessitando de quaisquer outras manifestacGes (passo a frente, mado na Biblia e etc) para validar a sua atitude;

7. O ER que deixar a Biblia cair apés o comando de CARREGAR, estara fora da rodada em questao;

8. Em caso de dois competidores comegarem a ler a passagem ao mesmo tempo, o lider devera observar aquele que leu a
passagem completa ou mais se aproximou disso. Neste caso ndo é considerado a velocidade da leitura, mas sim, o ER que
completou a leitura ou chegou mais perto disso. Se apds a verificagdo, o empate persistir, a passagem ditada devera ser

anulada, ndo se computando ponto para qualquer dos competidores;

9. O vencedor da competigdo sera aquele que conseguir ler, antes dos demais, um nimero de passagens pré-estabelecido pelo
lider;
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DEBATE DE VERSICULOS

AUDITORIO

Tem como objetivo verificar qual dos ER conhece, de cor, o maior nimero de versiculos biblicos e suas respectivas

referéncias (livro, capitulo e versiculo). Deve ser assim disputado:

1.

10.

11.

12,

Para que o debate seja disputado da maneira mais correta possivel, faz-se necessario, sempre que possivel, que além do diretor
do debate, forme-se uma comissdo de examinadores. Tal comissdo observara as eventuais irregularidades cometidas pelos
competidores, enquanto o diretor de debate coordena todas as agGes e da a decisao final sobre eventuais duvidas;

Para o trabalho de localizagdo e conferéncia pela comissdo de debate, o competidor devera recitar a referéncia biblica antes
do versiculo propriamente dito;

Ao comegar a recitar a referéncia biblica o competidor ndo podera modificar a parte ja recitada. Assim, se recitar somente o
nome de um livro, o versiculo a ser recitado devera estar contido obrigatoriamente neste;

O competidor tera um tempo de 30(trinta) segundos, para comegar a recitar a referéncia do versiculo. Os 30(trinta) segundos
sdo cronometrados pelo diretor do debate e contados a partir do momento em que o competidor anterior concluir o versiculo
ou a partir de ordem do diretor do debate;

O competidor podera corrigir a redagdo do versiculo falado, caso perceba alguma falha, desde que ndo tenha sido atentado
para o fato por qualquer pessoa que ndo esteja participando do debate, tendo, a partir do momento em que comegar a corrigi-
lo, um tempo de 30(trinta) segundos, cronometrados pelo diretor do debate, para conclui-lo. Se nao fizer a corregdo dentro
do tempo estipulado, sera eliminado;

Tanto as referéncias quanto os versiculos sé poderao ser citados uma vez, sendo eliminado do debate o competidor que repetir
quaisquer deles;

Se o competidor falar o versiculo incompleto ou em divergéncia com a referéncia citada devera ser eliminado do debate;
Para fins de conferéncia dos versiculos e referéncias citadas a comissao de debate devera utilizar-se de tantas versdes biblicas
guantas tiverem em suas maos naquele momento, ndo sendo aceita, por qualquer outra pessoa, a apresentacdo de uma versdo
compativel com o que foi citado pelo competidor, principalmente apds a decisdo de eliminagdo;

O versiculo devera ser falado exatamente conforme consta na Biblia. O competidor que ndo o fizer é eliminado. Para a
conferéncia, a comissdo de debate deve utilizar os critérios estabelecidos;

Sera vencedor do debate aquele competidor, que apds a eliminagdo de todos os demais, recitar uma referéncia e um versiculo
valido, ou seja, que ndo desrespeite as regras estabelecidas para o debate. Se neste caso o competidor errar, devera ser
resgatado o competidor que foi eliminado por ultimo. Este sera o préximo a recitar a referéncia e o versiculo, e o debate terd
prosseguimento levando em consideragdo todos os versiculos recitados até entdo. Este critério podera ser utilizado por, no
maximo, trés vezes. Ao persistir, o diretor do debate concede o empate aos participantes;

N3o é permitido repetir versiculos multiplos. O debate é de Versiculo e ndo de enderego. Versiculos multiplos sdao aqueles que
tém a mesma redagao e aparecem em duas ou mais referéncias;

O membro da comissdo de debate ndo poderd avaliar um ER de sua igreja.

PREGADOR DO EVANGELHO
AUDITORIO

Consiste da apresentagdo de um sermdo no tempo maximo de 10 minutos, onde serd julgada a aptiddo do ER na pregagdo

da palavra de Deus. O ER sera avaliado nos seguintes requisitos:

1. Postura: é a forma como ele se apresenta e se comporta no pulpito;
2. Nogoes de Homilética: é a forma que o pregador divide o sermdo e expde o seu pensamento sobre a mensagem;



3. Destreza no manuseio da Biblia: Este quesito refere-se a habilidade de encontrar com certa rapidez o texto biblico e
consultar as referéncias biblicas citadas na mensagem.
4. Conteudo da mensagem.

. A ordem da apresentacgdo sera definida no dia, seguindo um dos critérios: 1) Consenso entre os participantes quanto a
ordem de apresentagdo; 2) Sorteio; 3) Ordem de chegada ao local do evento.

. Sera atribuida nota de 5(cinco) a 10(dez) por quesito;

. As notas serdo atribuidas utilizando-se nimeros inteiros, ndo podendo ser utilizado nimeros fracionados;

. A pontuagdo do jurado ndo serd a média das notas e sim pelo somatério das notas atribuidas a cada quesito;

. A pontuagdo final do ER sera o somatdrio de pontos creditados por cada jurado;

. Caso a coordenacgao ou o relator determine a perda de pontos por limite de tempo ultrapassado, sera descontado 1(um)
ponto para cada minuto completo ultrapassado. Neste caso, o ponto a ser subtraido sera deduzido da pontuagao geral.

. O Critério de desempate obedecera a ordem decrescente de nota nos seguintes quesitos: 1) Conteldo da mensagem; 2)
Nogdes de Homilética; 3) Destreza no manuseio da Biblia; 4) Postura e 5) Votagao dos jurados.

. O corpo de jurados devera ser formado por no minimo 3(trés) componentes e no maximo 5(cinco) componentes; estes
nao poderdo ser membros de igrejas com ER envolvidos na disputa.

LIVROS BiBLICOS
PROVA ESCRITA

Tem como objetivo levar o ER a responder perguntas a respeito de livros da Biblia divulgados previamente pela
organizagdo do concurso.

*  Oslivros biblicos a serem estudados serdo: Josué e 2 Corintios

. A classificagdo dar-se-a levando-se em consideragdo o maior nimero de pontos.
. Cada resposta certa equivale a um ponto;

. O menor tempo de realizagdo da prova é o critério utilizado para o desempate.

BIOGRAFIA DE JESUS

. Os livros biblicos da biografia de Jesus sdo: Junior — Mateus, Marcos;

. Os livros biblicos da biografia de Jesus sdo: Junior — Adolescente — Mateus, Marcos, Lucas e Jodo;
*  Aclassificagdo dar-se-a levando-se em consideragdo o maior nimero de pontos;

. Cada resposta certa equivale a um ponto;

. O menor tempo de realizagdo da prova é o critério utilizado para o desempate.

LIVRO MISSIONARIO
PROVA ESCRITA

Tem como objetivo levar o ER a responder perguntas a respeito de um livro de temética missiondria ou de uma biografia
missiondria especifica. O livro deve ser divulgado previamente pela organizagdo do concurso.
*  Olivro a ser estudado serd: “Ana Bagby”
*  Aclassificagdo dar-se-a levando-se em consideragdo o maior nimero de pontos.
*  Cadaresposta certa equivale a um ponto;
* O menor tempo de realizagdo da prova é o critério utilizado para o desempate.

LIVRO SEMPRE EMBAIXADOR
PROVA ESCRITA

Tem como objetivo levar o ER a responder perguntas a respeito do livro Sempre Embaixador de William Alvin Hatton.
. A versdo do livro a ser estudada é o e-book produzido por John Hatton (Santiago/CHILE 2010). Esta vers3o se encontra para

download no site do DAER Gongalense: daerg.embaixadoresdorei.org
*  Aclassificagdo dar-se-a levando-se em consideragdo o maior nimero de pontos.
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Cada resposta certa equivale a um ponto;
O menor tempo de realizagdo da prova é o critério utilizado para o desempate.

CONHECIMENTOS DA ORGANIZAGAO ER
PROVA ESCRITA

Tem como objetivo levar o ER a responder perguntas a respeito de uma bibliografia especifica de conhecimentos da

Organizagdo Embaixadores do Rei.

A classificagdo dar-se-a levando-se em consideragdao o maior nimero de pontos.

Cada resposta certa equivale a um ponto;

O menor tempo de realizagdo da prova é o critério utilizado para o desempate.

A bibliografia a ser estudada para este concurso é:

Adolescentes — Folhetos, Manual de Escudeiro e Manual de Arauto ( Manuais Novos)
Juniores — Folheto, manual de escudeiro

MONTAGEM BIBLICA
PROVA ESCRITA

Tem como objetivo verificar se o ER conhece todos os livros da Biblia e sua estrutura. Sem consulta, a prova é dividida

em duas modalidades, a saber: Montagem Biblica Completa para Juniores e Montagem Biblica Super Completa para Adolescentes.

i
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. Montagem Biblica Completa: Grande Divisdo, Livros e Capitulos, em ordem.
. Montagem Biblica Super Completa: Grande Divisdo, Subdivisdes, Livros e Capitulos, em ordem.

A montagem devera estar redigida rigorosamente conforme ordem na Biblia;

Antes do inicio das provas, os ERs devem escrever na prova seus nomes completos, nome da embaixada e igreja. Feito isso, o
diretor do debate dara o comando para o inicio;

N&o é necessario colocar a palavra “Biblia sagrada” no inicio da prova, pois se trata de uma redundancia;

O tempo maximo para realizagdo da prova é de 30 minutos. Ao fim do tempo limite, o ER deve entregar a prova como estiver;
O Critério para classificacdo serd: a prova entregue com 1) Menor nimero de erros; 2) Menor tempo de execug¢do da prova;
Com mas de 5 erros o embaixador serd desclassificado.

Na corregdo da prova sera considerado erro: livro omitido; nimero de capitulo omitido; divisao e subdivisdo omitida; livro fora
de ordem; numero de capitulo que ndo corresponder com o livro e divisdo e subdivisdo colocada fora de ordem;

No caso de dois ou mais ERs entregarem a prova ao mesmo tempo e conseguirem o mesmo numero de acertos, sera
considerado empate;

O DAERG fornecerd um modelo e variagdes de Montagem Biblica Completa e Montagem Biblica Super Completa, a fim de
orientar os ERs participantes desta modalidade quanto a estrutura da Montagem Biblica. Esse modelo estara disponivel no
site: daerg.embaixadoresdorei.org.

A folha fornecida para a prova tera formulario (pauta) para que sejam colocadas as informagdes da montagem biblica; ndo
necessariamente o nimero de células/linhas corresponde ao nimero de informagdes/livros que devem ser colocados.

CONHECIMENTO GERAL DA BIBLIA
PROVA ESCRITA

Tem como objetivo avaliar o conhecimento geral do ER sobre histérias e contexto biblico. A prova consiste em citar um

texto biblico ou narrar uma histdria. O ER tera que escolher entre as opgGes de livro apresentadas, em qual livro biblico esta o
versiculo ou histéria narrada. Um modelo de aplicagdo da prova, consta disponivel para download no site:
daerg.embaixadoresdorei.org

*  Asquestdes podem ser de qualquer livro/parte da Biblia Sagrada.

. A classificagdo dar-se-a levando-se em consideragdo o maior numero de pontos.
. Cada resposta certa equivale a um ponto;

. O menor tempo de realizagdo da prova é o critério utilizado para o desempate.


http://www.embaixadoresdorei.org/daerg
http://www.embaixadoresdorei.org/daerg

CONCURSO DE TEATRO BIBLICO

APRESENTAGAO DE PECA TEATRAL

O TEATRO BIBLICO, promovido pelo DAER Gongalense, tem por finalidade: glorificar o nome do Senhor Jesus; incentivar
o desenvolvimento dos dons teatrais; difundir o teatro cristdo; integrar os Embaixadores do Rei e familia a igreja através da
evangelizacdo teatral.

1. DO EVENTO:

. O evento contard apenas com a participagdo de Embaixadas cadastradas no DAERG;

. As pegas devem ser exclusivamente biblicas, ndo sendo possivel a realizagdo de adaptagGes dos personagens biblicos e
cendrios para os dias de hoje;

. As Embaixadas podem participar apenas com 1(uma) pega;

. Entende-se por exclusivamente biblicas aquela pega que tenha sido retirada de algum fato biblico, sendo indicado o texto
biblico base;

. Os Conselheiros s6 podem participar da narragdo, desde que ndo seja narragdo ativa, ou seja, apenas com a voz; - A
narragdo da pecga ndo podera ser gravada;

. A narragdo poderd ser ativa, ou seja, um ER (ou ERs) presentes no palco narrando a pega. Para estes sdo permitidos
estarem caracterizados como personagens biblicos ou estarem como nos dias de hoje;

. A versdo da biblia utilizada para dar base a pega, devera constar do formulario de inscrigdo;

. A peca devera ser encenada exclusivamente por ERs;

. N3do poderdo ser utilizados elementos de agua e fogo; Se a embaixada utilizar, a apresentacdo sera interrompida
imediatamente e a embaixada desclassificada;

. O fundo de todas as pegas serd neutro (preto), ndo serdo permitidas instalagdes de painéis; contudo estdo permitidos
utilizagdo de elementos cenograficos.

2. DA APRESENTAGAO:

*  Cada embaixada tera 25(vinte e cinco) minutos, para preparagdo do palco (montagem do cenario, luzes etc) e para
apresentar a pega. As apresentagdes que ultrapassarem este limite estardo sujeitas a perda de pontos;

. A avaliagdo das pegas sera feita com base nos seguintes quesitos:

a. Enredo/Mensagem
b. Interpretagao

c. Criatividade

d. Continuidade

* A ordem da apresentagdo serd definida no dia, seguindo um dos critérios: 1) Consenso entre os participantes quanto a
ordem de apresentacgdo; 2) Sorteio; 3) Ordem de chegada ao local do evento.

3. JURI CRITICO:

. Cada jurado atribuird nota de 5(cinco) a 10(dez) em um determinado quesito;

* A mesajulgadora sera composta por no minimo 3(trés) jurados e no maximo 5(cinco) jurados;

. As notas serao atribuidas utilizando-se nliimeros inteiros, ndo podendo ser utilizado nimeros fracionados;

. A pontuagdo do jurado serd o somatério das notas creditadas em todos os quesitos;

. A pontuagado final da embaixada serd o somatério da pontuagao de cada jurado;

. Notas menores que 8(oito) deverdo ser justificadas no formulario do jurado;

. Caso a coordenacgdo do evento determine a perda de pontos por limite de tempo ultrapassado, serd descontado 1 (um)
ponto do somatdrio total, para cada minuto completo ultrapassado.

. Caso a coordenagdo do evento determine a perda de pontos por elemento/objeto esquecido ou ainda por sujeira no palco
que prejudique a apresentagdo de alguma embaixada, sera descontado 7(sete) pontos do somatdrio total da embaixada
responsavel por tal ato.

*  Osjurados so avaliardo a parte teatral (encenagdo); musicas e mensagens podem conter na pega, mas ndo serdo avaliados.

. O Critério de desempate obedecera a ordem decrescente das notas nos seguintes quesitos:

a. Enredo/Mensagem
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b. Interpretagdo
c. Criatividade
d. Continuidade

FESTIVAL DE MUSICA

APRESENTAGAO MUSICAL AO VIVO

O FESTIVAL DE MUSICA, promovido pelo DAER Gongalense, tem por finalidade: glorificar o nome do Senhor Jesus;

incentivar o desenvolvimento dos dons musicais; integrar os Embaixadores do Rei e familia através do louvor, adoragdo e
evangelizagdo musical.

DO EVENTO:

O evento contara com a participacdao somente de Embaixadores do Rei no vocal, no acompanhamento instrumental,
Categoria Banda.

Na categoria Playback, a embaixada podera participar do festival com Playback ou musico convidado.

As apresentagGes deverdo ter acompanhamento instrumental de pelo menos 1(um) instrumento musical;

- As letras deverdo ser sacras ou gospel;

As apresentagdes poderdo ser feita por Playback lembrando que ndo pode ser mimica, trazer em Pendravi o instrumental
A apresentagdo podera ser de musica inédita, interpretagdo ou versdo;

Entende-se por musica inédita a musica de composi¢do propria e inédita feita pelos ERs; Entende-se como interpretagdo
a musica que existente que ndo sofre modificagGes na letra e na musica; Entende-se como versdo quando ganha novo (s)
arranjo (s) na melodia ou mantem-se a melodia e modifica-se apenas a letra, ou em caso de versdo de outro idioma para
0 portugués.

As Embaixadas concorrerdo apenas com 1(uma) musica;

DA APRESENTAGAO COM BANDA DA EMBAIXADA.

Cada embaixada tera o tempo maximo para apresenta¢do de 10(dez) minutos. As apresentag¢des que ultrapassarem
este limite estarao sujeitas a perda de pontos;

A avaliagdo das apresentagGes serd feita com base nos seguintes quesitos:

a. Mensagem

b. Postura

c. Instrumental/Harmonia
d. Vocal

DA APRESENTAGAO DE PLAYBACK o.

Cada embaixador tera o tempo maximo para se apresentar de 10 minutos. As apresentagdes que ultrapassarem este
limite estarao sujeitas as perdas de pontos:
A avaliagdo das apresentagGes serd feita com base nos seguintes quesitos

Mensagem
Interpretagao
Afinagao
Postura

W NPRE

OBS: A embaixada sé podera participar de um modulo,

A ordem da apresentac¢do sera definida no dia, seguindo um dos critérios: 1) Consenso entre os participantes quanto a
ordem de apresentagdo; 2) Sorteio; 3) Ordem de chegada ao local do evento.

JURI CRITICO:



*  (Cadajurado atribuird nota de 5(cinco) a 10(dez) em um determinado quesito;

. A mesa julgadora serd composta por no minimo 3(trés) jurados e no maximo 5(cinco) jurados;

. As notas serao atribuidas utilizando-se nimeros inteiros, ndo podendo ser utilizado nimeros fracionados;

. A pontuagdo do jurado serd o somatério das notas creditadas em todos os quesitos;

. A pontuagdo final da embaixada sera o somatério da pontuagdo de cada jurado;

. Notas menores que 8(oito) deverdo ser justificadas no formulario do jurado;

. Caso a coordenagdo do evento determine a perda de pontos por limite de tempo ultrapassado, sera descontado 1 (um)
ponto para cada minuto completo ultrapassado;

. Os jurados so avaliardo a parte musical; oragdo e ministragdo podem conter na musica, mas nao serao considerados; - O
Critério de desempate obedecera a ordem decrescente das notas nos seguintes quesitos: a. Mensagem musical

b. Instrumental/Harmonia
c. Vocal
d. Postura

4. JURIPOPULAR:

*  Todos os presentes terdo direito a votar apenas 1(uma) vez no juri popular. Para tal, receberdo uma cédula em papel que
constard uma lista dos participantes constando o nome da igreja, nome do interprete/banda e o titulo da mdusica
apresentada. So serdo consideradas as cédulas que tiverem 2(dois) votos, exatamente.

ESPORTES

ATLETISMO

. O Embaixador do Rei podera participar de até 2(duas) modalidades, independentemente de ser participagdo individual ou por
equipe;

. As regras utilizadas seguem orientagao Confederagdo Brasileira de Atletismo. Existe a possibilidade de serem feitas adaptagdes
a realidade do local e da organizagdo ER;

. A classificagdo sera montada a partir do tempo dos ERs nas disputas;

. As modalidades disputadas e as respectivas categorias sdo:

50m rasos (Junior e Adolescente);
100m rasos (Junior e Adolescente);

200m rasos (Junior);
400m rasos (Adolescente);

Salto em Distancia (Junior e Adolescente);

o v kA~ wWwNE

Revezamento 4x 50 (Junior);

7. Revezamento 4x 100 (Adolescente);

FUTSAL

*  As embaixadas participantes poderdo inscrever 1(uma) equipe Junior e 1(uma) equipe Adolescente;

. Sé poderdo participar embaixadas cadastradas no DAER Gongalense; que tenham cooperado com o departamento e tenham
representagdes registradas em reunido de lideranga ao longo do ano;

. As embaixadas poderao inscrever no maximo 12 ERs por equipe;

*  Asregras utilizadas seguem orientagdo Confederagdo Brasileira de Futsal. Existe a possibilidade de serem feitas adaptagGes a
realidade do local e da organizagdo ER;

. As partidas serdo realizadas em 2(dois) tempos de 7(sete) minutos, com intervalo de até 1 minuto;

* O torneio podera ser realizado com primeira fase em grupos ou em chaveamento com jogos de eliminatdrias (mata-mata);

. Dois cartdes amarelos acarretardo em suspensdo automatica de 1(um) jogo;

*  OERque receber cartdo vermelho cumprira suspensdo automatica de 1(um) jogo;

. Os cart6es amarelos acumulados ndo zeram em caso de torneio eliminatdrio; - Em caso de torneio com fase inicial em
grupos, os cartdes zeram para a fase final.
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. Se o ER receber o segundo cartdo amarelo ou cartdo vermelho no ultimo jogo da primeira fase que for disputada em grupos,
0 mesmo cumprira suspensao automatica no primeiro jogo da fase final;

. Dependendo da gravidade do fato que ocasionar o cartdo vermelho, a coordenagdo podera aplicar suspensdo por mais jogos,
além da suspensdo automatica de 1(um jogo). Essa decisdo sera tomada baseado em constatagdo de fato grave, relatado pelo
arbitro da partida, por escrito na sumula;

. N&o serdo realizados tempos extras (prorrogagdo) em fase eliminatéria (mata-mata). Apds empate no tempo normal, a partida
ird para a cobranca de penalidades;

*  Todos os ERs inscritos deverdo apresentar a mesa, documento oficial com foto para comprovar sua idade. Ndo serdo aceitas
copias;

. Sé poderao ficar no banco de reserva o conselheiro de ER devidamente cadastrado no DAERG; ndo serdo aceitos: pais, técnicos
escalados para este fim; demais membros de comissdo técnica, etc. Apenas o conselheiro da embaixada e os reservas do time,
devidamente identificados, registrados na mesa e uniformizados

. Os critérios de desempate na fase de grupos sdo: 1. Saldo de Gols; 2. Confronto direto; 3. Gols Pré; 4. Menor numero de
cartdes vermelhos; 5. Menor nimero de cartdes amarelos; 6. Sorteio.

« SO PODERA FICAR COMO TREINADOR, DANDO INSTRUGCOES A EQUIPE EM QUADRA, O CONSELHEIRO CADASTRADO NO DAERG
COMO RESPONSAVEL DA EMBAIXADA INSCRITA E COM CARTA DE RECOMENDAGAO EMITIDA PELO PASTOR DA IGREJA EM
PAPEL TIMBRADO. CASO O MESMO NAO POSSA ESTAR PRESENTE, DEVERA ENVIAR OUTRO RESPONSAVEL MEDIANTE
APRESENTACAO DA CARTA ACIMA CITADA.

e SE OUVER INVASAO DE QUADRA POR PARTE DA TORCIDA, EQUIPE DE APOIO OU DESCOBRIMENTO DESSE REGULAMENTO, A
EMBAIXADA SERA DESCALSSIFICADA DO CAMPEONATO. E SERA AVALIADA A CONDUTA EM REUNIAO POSTERIOR,

EXCETO A ENTRADA EM QUADRA SO PODERA SER FEITA PARA COMEMORAR O TiTULO DE CAMPEAO

NATACAO

. O Embaixador do Rei podera participar de até 2(duas) modalidades, independentemente de ser participagdo individual ou por
equipe;

. As regras utilizadas seguem orientagdo Confederagdo Brasileira de Desportos Aquaticos. Existe a possibilidade de serem feitas
adaptacgdes a realidade do local e da organizagdo ER;

. O ER devera competir com toca e sunga;

. A classificagdo sera montada a partir do tempo dos ERs nas disputas;

. As modalidades disputadas e as respectivas categorias sdo:

25m (Junior e Adolescente);

25m costas (Adolescente);

50m (Adolescente);

Revezamento 4 x 25m (Categoria Mista: Junior ou Adolescente).

PWNRE

FUTEVOLEI

1.Equipe sera formada 4 Embaixadores do Rei, sendo 2 titulares e 2 reservas.

1.1 Toques na bola

Cada dupla pode dar um, dois ou trés toques na bola, no maximo, antes de passa-la para o lado adversario da quadra.

2. Bola de primeira

No futevdlei pode passar a bola de primeira para a quadra adversaria.

3. Toques seguidos pelo mesmo jogador
O mesmo jogador ndo pode tocar na bola mais de uma vez em seguida, dois toques ou mais. Caso isso acontega, é considerado

ponto da dupla adversaria.

4. Tocar na rede

N&do é permitido tocar na rede, caso aconteca, é ponto da dupla adversaria.

5. Dois jogadores tocam juntos a bola

Se os dois jogadores da dupla tocarem a bola ao mesmo tempo, sdo considerados 2 toques.



6. Monte do saque
O monte de saque deve ficar atras da linha de fundo, fora da quadra.

saque-futevolei
7. Bolar por fora da rede
E considerado erro quando a bola passa para o lado adversario da quadra por fora da rede. Quem rebateu a bola perde o ponto.

8. Bola no brago

Assim como no futebol, se a bola bater no brago, é considerado mao. Quem bateu na bola perde o ponto.

9. Bola fora
A bola sé é considerada fora quando ultrapassa totalmente a linha de marcagdo. Se a bola cair 99% fora, e 1% encostada na linha, é

bola dentro.

10. Estrutura da quadra
O futevolei utiliza a mesma quadra do vélei de praia. O piso é de areia e suas medidas sdo: 18m de comprimento e 9m de largura.

Também deve ter uma area livre ao redor das linhas de marcagdo de 3m.
A rede divide a quadra ao meio, com uma altura de 2,20m para jogos masculinos, e 2,00m para femininos.

11. Sets e pontos no futevélei

O jogo de futevoélei é disputado em 1 set Unico, onde vence quem faz 18 pontos, ou em melhor de 3 sets, sendo necessario fazer 15
pontos para ganhar cada set.

A dupla deve ter no minimo 2 pontos a mais que seus adversarios para vencer um set. Ndo existe disputa de tiebreak no futevolei.
Caso empate em 17 a 17, o set vai até 19, se empatar em 18 a 18, vai a 20, e assim por diante.

12. Equipamentos necessarios

Os equipamentos necessarios para jogar futevolei sdo:

Linha de marcag¢do da quadra

Rede desmontavel

Bola

13. Lado da quadra e saque no inicio do jogo

E realizado um sorteio entre as duplas antes de comecar a partida. Os vencedores escolhem se comecam sacando ou recebendo,
ou, de que lado preferem comecar o jogo. Caso escolham o lado, seus adversarios definem quem comega sacando. Se escolher

quem comega sacando, a dupla adversaria define de que lado vdo comegar.

14. Mudanga de lados
A menos que a organizagdo do torneio estabeleca uma definigdo diferente, no futevélei, a mudanga de lados na quadra entre os

jogadores deve ser feita a cada 6 pontos nos sets de 18, e a cada 5 nos sets de 15 pontos.
15. Execugdo do saque

O saque no futevolei deve ser realizado atrds da linha de fundo, com a bola no chdo e tocando-a com os pés, fazendo com que ela
atravesse por cima da rede e caia no lado oposto da quadra. Caso o sacador pise na linha, saque na rede, ou para fora, é considerado
ponto para o adversario.

16. Direito do saque
Independente de estar sacando ou recebendo, a cada ponto, quem vence tem o direito de sacar no préximo. Se a dupla for ganhando

varios pontos consecutivos, ela saca em todos eles.

17. Tipos de ataque
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Existem 6 tipos de ataque no futevolei:

Shark: O jogador rebate a bola com o pé acima da rede;

Forte: Usa a forga ao rebater a bola para aumentar sua velocidade

Curto: A famosa pingada. A bola cai rente a rede na quadra do adversario
Longo: O jogador tenta colocar a bola no fundo, atras de seus adversarios
Diagonal: Rebate a bola curta ou longa, na diagonal;

Paralelo: Rebate a bola paralela a linha lateral de marcagao;

18. Abandono da partida
| Em qualquer caso de abandono da partida, seja por um ou os dois jogadores da dupla, independente do motivo ou placar, a vitéria

€ atribuida a dupla adversaria.

FUTMESA

Categoria Unica
Somente para Junior, total de quatro embaixadores, 2 titulares e 2 reservas.

REGRAS BASICAS
As partidas serao disputadas na modalidade dupla, ou seja, 2 x 2.

Cada set é jogado até que um lado atinja 15 pontos. Cada partida sera disputada em 5 sets, sendo a equipe que atingir 3 sets
vencidos sera a vencedora.

Caso a disputa va para o 52 set, deve-se trocar de lado apds o primeiro que atingir o 82 ponto.
Caso ocorra empate, por exemplo, 14 x 14, a partida continua até que uma equipe alcance a diferenca de 2 pontos.
Os jogadores deverdo mudar o lado da mesa logo apds o término de cada set disputado.

REGULAMENTO BASE: AQUI

CABO DE GUERRA

Cada embaixada deverad ter sua equipe com 8 participantes.

Sendo dois reservas e 6 fazendo a prova

Assim que o coordenador der inicio a prova, ndo poderd fazer a troca de embaixador.

Cada equipe deverd conter na prova 3 juniores e 3 adolescentes.

A embaixada vencedora da partida serd considera vencedora melhor de trés partida O conselheiro sé podera fazer a troca do
embaixador nos intervalos de uma partida da outra ;

Sé podera fazer a troca de junior pra junior e adolescente por adolescente .

JOGOS DE SALAO

CONSIDERAGOES GERAIS

. O Embaixador do Rei poderad participar de até 2(duas) disputas, desde que seja em blocos diferentes;


https://www.sescpr.com.br/bolanarede/regulamento/regulamento-futmesa/

. No caso de eliminagdo ou abandono de uma representagdao em algum torneio de jogos de saldo, todos os seus resultados sdo
desconsiderados. Se resultados de partidas e disputas preliminares sejam exigidos para realizagdo de rankeamento, sera usado
o critério de desempenho por porcentagem/aproveitamento.

MODULOS

Os as disputas dos jogos respeitardo os seguintes blocos:

12 BATERIA 22 BATERIA
TENIS DE MESA — CATEGORIA DAMA — CATEGORIA JUNIOR
JUNIOR
FUTEBOL DE MESA — CATEGORIA DOMINO — CATEGORIA JUNIOR
JUNIOR
DAMA — CATEGORIA XADREZ — CATEGORIA JUNIOR
ADOLESCENTE
DOMINO — CATEGORIA TENIS DE MESA — CATEGORIA
ADOLESCENTE ADOLESCENTE
XADREZ — CATEGORIA FUTEBOL DE MESA — CATEGORIA
ADOLESCENTE ADOLESCENTE
DAMA

As disputas serdo realizadas em melhores de 3(trés) partidas;

. O jogo de damas é praticado em um tabuleiro de 64 casas, claras e escuras. A grande diagonal (escura), deve ficar sempre a
esquerda de cada jogador. O objetivo do jogo é imobilizar ou capturar todas as pegas do adversario;

. O jogo de damas é praticado entre dois parceiros, com 12 pedras brancas de um lado e com 12 pedras pretas de outro lado;

. O lance inicial cabe sempre a quem estiver com as pegas brancas;

. A pedra anda so para frente na diagonal, uma casa de cada vez. Quando a pedra atinge a oitava linha do tabuleiro ela é
promovida a dama;

. A dama é uma pec¢a de movimentos mais amplos. Ela anda para frente e para trds, quantas casas quiser. A dama ndo pode
saltar uma peca da mesma cor;

. A captura é obrigatdria. Nao existe sopro;

. Duas ou mais pegas juntas, na mesma diagonal, ndo podem ser capturadas;

. A pedra captura a dama e a dama captura a pedra. Pedra e dama tém o mesmo valor para capturarem ou serem capturadas;

. A pedra e a dama podem capturar tanto para frente como para trds, uma ou mais pegas;

*  Se no mesmo lance se apresentar mais de um modo de capturar, é obrigatdrio executar o lance que capture o maior nimero
de pecas (Lei da Maioria);

. A pedra que durante o lance de captura de varias pecas, apenas passe por qualquer casa de coroagdo, sem ai parar, nao sera
promovida a dama;

. Na execugdo do lance de captura, é permitido passar mais de uma vez pela mesma casa vazia, ndo é permitido capturar duas
vezes a mesma pega;

. Na execugdo do lance de captura, ndo é permitido capturar a mesma pega mais de uma vez e as pegas capturadas ndo podem
ser retiradas do tabuleiro antes de completar o lance de captura;

. Empate: Apds 20 lances sucessivos de damas, sem captura ou deslocamento de pedra, a partida é declarada empatada.

. Finais de: 2 damas contra 2 damas; 2 damas contra uma; 2 damas contra uma dama e uma pedra; uma dama contra uma dama
e uma dama contra uma dama e uma pedra, sdo declarados empatados apos 5 lances.

DOMINO
. A forma de disputa é por duplas, ndo sendo permitida a participagdo individual;
. Todos os participantes receberdo 7(sete) pedras;
. Quem embaralha as pedras é o arbitro, nunca os jogadores;
. Caso algum jogador pegue 4(quatro) gabdes ou mais, podera pedir a anulagdo do inicio da rodada para sortear novamente

as pedras, desde que faga isso imediatamente; O jogador pode optar por prosseguir a rodada tendo 4(quatro) gabGes ou
mais. Contudo, uma vez dado o inicio a rodada prossegue e ndo pode ser anulada;
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Caso a rodada seja fechada, somam-se os pontos das pedras da dupla. Vence a dupla que obtiver menor pontuagdo. Neste
caso é creditado 1(um) ponto. Caso haja empate na soma dos pontos, quem provocou o fechamento do jogo é considerado
perdedor e é creditado 1(um) ponto para dupla oponente;

A disposi¢do das pegas na mesa segue o padrdo linear, com duas extremidades, sem variagao;



Apds a divisdo das pedras, o jogador que possuir o gabdo de 6(seis) inicia a primeira rodada; As proximas rodadas sdo
iniciadas por quem estiver a direita de quem deu a saida anterior e assim por diante;

Nédo é permitido nenhum tipo de comunicagdo entre os participantes, seja através de voz, som ou sinais. Caso o arbitro
perceba, ele anulara a rodada e tirara 2(dois) pontos da dupla em questdo. Caso haja reincidéncia, a dupla serd excluida
do torneio;

Nenhum jogador pode omitir pedra, ou seja, passar a vez de jogar tendo a pedra que possa ser langada em uma das
duas extremidades do jogo. Caso o arbitro perceba, ele anulara a rodada e tirara 2(dois) pontos da dupla em questao.
Caso haja reincidéncia, a dupla sera excluida do torneio;

O jogador que realizar jogadas indcuas, cometendo erros na colagem das pedras na mesa, estard sujeito a 1(uma)
adverténcia. Caso cometa novamente o erro, a dupla do participante em questdo serd eliminada da partida; - Vence a
partida a dupla que conquistar 4(quatro) pontos;

Os pontos sdo definidos da seguinte forma:

1
Batida o Bater com a pedra que contenha um nimero em
Simples Eto qualquer uma das extremidades
Batida 2
Simples po Bater o jogo com um Gab3&o (pedra com o mesmo
de Gabao nto ndmero nas duas metades)
s
BatidaLa e .
. 3 Bater o jogo com uma pedra que contenha os
L6 ou de , .
Duas po mesmos numeros das duas extremidades das pedras
nto postas na mesa
Pontas
s
Batida "
4 Bater o jogo com um Gabdo que contenha os
Cruzada , .
ou po mesmos numeros das extremidades das pedras da
nto mesa
Gaboada .

FUTEBOL DE MESA

* O torneio de Futebol de Mesa sera realizado conforme regra oficial da modalidade "Dadinho 9 por 3" da
FEFUMERJ (Federagdo de Futebol de Mesa do Estado do Rio de Janeiro) e também levard em conta o 19
Termo de Interpretagdo da Regras disponivel no site www.fefumerj.com.br.

*  Asseguintes consideragdes e adaptacSes serdo levadas em consideragdo:

1. Tamanho da(s) mesa(s): 1,20m x 0,80m, sendo preferencialmente usada para a categoria Adolescente
a mesa de 1,80m x 1,20m;

2. Tamanho do Goleiro: Altura de 35mm, largura de 80mm e espessura de 15mm;

Tamanho do Botao: entre 35mm e 40mm de didmetro com altura maxima de 1cm;

4. Goleiro: devera ser um paralelepipedo com faces lisas e dimensdes maximas de: 80 mm x 35 mm x 15
mm, sem limite de peso.

a) O goleiro devera sempre estar em pé sobre uma de suas faces de 80 mm x 15 mm, caso
venha a se apoiar de maneira diferente, deve ser IMEDIATAMENTE recolocado na posi¢do
correta definida acima e no local em que se encontrava;

b) Suas faces devem ser lisas, sem saliéncias e com angulos de 902 (noventa graus).

c) Sefor confeccionado em material transparente, cristal (incolor), devera conter uma faixa de
outra cor em qualquer sentido (vertical, horizontal ou diagonal), de forma que una duas faces
opostas.

d) Seu espaco de agdo se limita, exclusivamente, a pequena area. Caso ocorra um toque no
dadinho estando o goleiro fora dos limites estabelecidos sera marcada falta técnica.

e) Toda vez que o “dadinho” parar dentro da pequena érea, langado por sua prépria equipe
(“bola atrasada”), a posse sera do goleiro e este podera movimentd-la. Exce¢do apenas se a
sua equipe ndo tiver mais direito de toques dentro do limite coletivo, quando entdo sera tiro
livre indireto contra sua equipe;

f) O goleiro ndo pode ser colocado atras da linha de gol;

g) Ogoleiro podera dar no maximo 03 (trés) toques dentro da pequena drea, que também serdo
somados aos toques coletivos. Os toques deverao, obrigatoriamente serem dados com a face
maior e ndo podera conduzir o dado.

h) N&o poderd, em hipdtese alguma, ser deslocado, movido ou acionado em meio a uma
jogada, somente na solicitagdo de preparagao.

w
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8)

h)

i) Se o goleiro for derrubado por qualquer motivo, devera ser recolocado imediatamente em
pé no local onde se encontrava. Caso um outro botdo estd ocupando este local, devera ser
afastado para dar lugar ao goleiro. O mesmo vale para o caso dele ser impulsionado de modo
a ficar em posicionamento irregular, como por exemplo, dentro do gol.

5. A duragdo das partidas é de dois tempos de 7(sete) minutos com 1(um) minuto de
intervalo; 6. Arrumacao dos jogadores:

a) O goleiro devera estar posicionado em qualquer lugar dentro da pequena area;

b) Oscinco botdes denominados de defesa deverdo estar obrigatoriamente atras, da linha imaginaria
paralela a linha do meio campo, e que tangencia o botdo localizado no abaixo do circulo central,
podendo estar qualquer lugar (abaixo da linha), respeitando a distancia minima entre eles de 8 cm.

c) Dentre os cinco botdes denominados de ataque, dois deverdo estar posicionados em cada lado do
campo de defesa, colados a linha lateral e a 3,5cm da linha central;

d) Outros dois botdes de ataque deverdo estar junto ao circulo central, pelo lado de fora, um de cada
lado, junto a interse¢do do circulo com a linha central;

e) O ultimo botdo de ataque devera estar junto ao circulo central, pelo lado de fora, sobre a linha
imaginaria que liga as marcas de pénalti.
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7. Saida de jogo: A saida de bola para o inicio do jogo, do segundo tempo ou apds um gol devera ser
realizada por apenas dois dos jogadores colocados junto ao circulo central, que serdo os Unicos a estar
obrigatoriamente dentro dele e totalmente atras da linha central. Devera ainda seguir as seguintes
prescrigdes:

a) A dado deverd estar o mais centralizado possivel em sua marcagdo no meio de campo e ser
langada sempre para o campo adversario;

b) um dos botdes devera dar um toque na bola, que ndo devera sair do grande circulo;

c) o outro botdo podera, entdo, dar continuidade a jogada;

d) ndo sera permitido chutar ao gol enquanto a bola ndo sair do grande circulo;

e) ndo é permitido que o primeiro botdo, que ird iniciar a saida, esteja grudado ao dadinho.

f) Caso o botonista fure o primeiro lance, tera direito a uma nova saida, descontando o lance da
contagem de lances coletivos. Caso erre novamente a saida, sera punido com falta técnica.

g) Caso o botonista arremesse a bola diretamente para fora do grande circulo e para o campo
adversdrio no lance inicial, a posse de bola passara automaticamente para a equipe adversaria,
que continuara jogando normalmente.

8. Finalizagdo da jogada: Uma jogada sera finalizada quando a equipe que estiver realizando a jogada
provocar uma das seguintes situagdes:

Realizar seu nono lance coletivo;
Cometer uma infragao;
Ceder a adversaria um lateral, um escanteio ou um tiro de meta;
Apds uma furada ao dado, e a equipe adversaria executar um lance com toque na bola; e) Marcar um gol;
Se apds o nono toque coletivo a bola permanecer em campo, a equipe adversaria poderd optar por um tiro
livre indireto para recuperar a posse de bola, a ser cobrado no local onde a bola estiver parada ou dar
prosseguimento a jogada, fazendo uso da vantagem;
Se, durante um lance, a bola tocar em um ou mais jogadores, tocando por ultimo em um jogador adversario
e sair de campo, o lance sera considerado cavado e ndao havera mudanga de posse de bola. Devendo, a
equipe que executou o lance, continuar sua jogada (sem a zeragem dos lances coletivos) com a reposi¢do
da bola em jogo, desde que ainda tenha lances disponiveis.
Se durante um lance a bola tocar em um ou mais jogadores, tocando por ultimo em um jogador da equipe
gue executou o lance, e permanecer em campo, a posse de bola continuard com a mesma equipe, que
devera continuar com a sua jogada.

9. Roubada de bola: Quando a equipe que estiver jogando realizar uma furada de bola, ou durante o
lance a bola tocar por ultimo em jogador adversario, a equipe adversaria tera o direito de tentar



a roubada de bola com a execu¢do de um lance. Caso o lance resulte em toque na bola pelo
jogador acionado, a equipe tera recuperado a posse de bola e iniciado sua jogada.

a) Caso a equipe que tentou a roubada realize uma furada, tera ainda assim iniciado sua contagem de lances
coletivos e individuais, que serdo zerados apenas caso a equipe adversaria toque a bola novamente antes
de terminar sua jogada. A equipe adversaria também ndo tera finalizado sua jogada e nem zerado suas
contagens de lances.

10.

11.

Zeragem dos lances coletivos e individuais: A contagem de lances coletivos e individuais de uma
equipe sO serd zerada quando a equipe adverséria efetivamente recuperar a posse de bola,
iniciando a sua jogada, ou cometer uma infragdo. A contagem de lances individuais de um
jogador sera zerada também quando um outro jogador, de qualquer das equipes, tocar a bola
através do proprio lance. Sendo assim, apds uma furada, um lateral cavado, um tiro de canto
cavado, um tiro de meta cavado, ou um chute ao gol em que se manteve a posse de bola, a
contagem de lances coletivos e individuais devera continuar de onde estava antes do evento.
Contagem dos lances: A contagem de lances devera ser feita a cada vez que um botdo for
palhetado, independentemente de chegar ou ndo a tocar a bola, e a cada vez que o goleiro for
acionado com a inten¢do de impulsionar o dadinho.

Paragrafo unico: Para melhor controle, é obrigatdrio que cada botonista conte seus lances em voz alta.

12,

13.

14,

15.

16.

17.

a)

b)

18.

19.

20.

Excesso de lances: Caso um jogador extrapole seu limite de lances individuais, ou a equipe
extrapole seu limite de lances coletivos, a equipe sera punida com tiro livre indireto no local onde
o dado tiver parado.

Tabela: Se antes de tocar a bola, o botdo que esta executando o lance vier a tocar em outro
jogador da mesma equipe, na trave, no alambrado ou no corpo do botonista, sera configurada a
tabela e assinalada uma falta técnica contra a equipe que realizou a tabela. A cobranga devera
sempre ser realizada no local onde o dadinho parou. OBS.: se qualquer botdo sair de campo,
bater no alambrado e voltar a campo, tocando no dadinho, sera marcada falta técnica contra a
equipe que causou o deslocamento deste botdo.

Toque em jogador adversario: Se antes de tocar a bola, o botdo que esta executando o lance
vier a tocar em um ou mais jogadores da equipe adversaria, mesmo que estejam fora de campo,
sera marcada falta contra a equipe que executou o lance, a ser cobrada no local onde estava o
primeiro jogador a ser tocado. O mesmo vale caso um botdo da mesma equipe, tendo sido
impulsionado pelo botdo que executou o lance, vier a tocar em um ou mais jogadores da equipe
adversaria, antes que o primeiro botdo toque a bola.

Toque da bola no botonista: Se a bola vier a tocar em qualquer parte do corpo de um botonista,
sua palheta, roupas ou qualquer outro tipo de objeto que esteja portando, sera marcada falta
contra a equipe do botonista que recebeu o toque, a ser cobrada no local onde o fato ocorreu.
Bola presa: Se apds um lance um botdo parar em cima da bola, sera marcada falta técnica contra
a equipe que executou o lance, independentemente da equipe a qual o botdo pertenca.

Jogada fechada: A jogada serd considerada fechada quando, ao passar ao adversario o direito
de executar um lance, a bola estiver totalmente dentro das linhas retas imaginarias que unem
as bordas de dois ou mais botdes que estejam a 3,5cm ou menos de distancia um do outro.

Também serd considerada jogada fechada quando, apds o ultimo lance individual de um botdo, a

bola estiver sobre este botdo ou dentro de seu furo, no caso do modelo argola.
Caso se configure a jogada fechada, serd marcada falta técnica contra a equipe que fechou o lance,
a ser cobrada no local onde se encontrar a bola.

FIGURA DEMONSTRANDO JOGADA FECHADA

e o

M podinho preso

Dadinho livie

Deslocamento de jogador adversario: Sempre que um botdo deslocar um jogador adversario
durante um lance e depois que a bola tenha sido tocada, sua equipe tera um limite maximo de
trés lances para finalizar sua jogada, desde que, com estes trés lances, ndo ultrapasse os nove
lances coletivos regulamentares, que prevalecerdo.

Botdo fora de campo: Se um botdo sair de campo em conseqiiéncia de qualquer lance, o arbitro
devera coloca- lo tangenciando pelo lado de fora a linha limitrofe do campo, no ponto exato por
onde saiu, estando em plenas condi¢des de jogo, ou seja, podendo ser acionado ja no lance
seguinte, sendo considerado dentro de campo, inclusive, em condigGes de receber falta.
Arrumacgdo e movimentagao dos botoes: Os botdes sé poderdao ser movimentados com a mao
nas seguintes hipdteses:



a) apds a marcagdo de um gol. Nesse momento, os botonistas terdo 10 (dez) segundos para
recolocar seus jogadores em posicao de inicio de jogo;

b) nos casos de substituicdes, conforme definido nas regras especificas;

¢) na recomposicao da defesa apds um chute ao gol, conforme a regras para esta situagao, e
para isso terdo 6 (seis) segundos

d) para recolocagdo da bola em jogo nas cobrangas de lateral, escanteio, tiro de meta e tiros
livres, conforme as regras para essas situagoes.

21. Movimentagao e posicionamento indevidos: Estdo terminantemente proibidas as seguintes

praticas: a) colocagdo em campo do botdo virado de “cabeca para baixo”;

b) utilizagdo da bicicleta em qualquer situagdo, quando o botdo, de cabega para baixo, é palhetado de modo a pular;

c) utilizagdo dos dedos (dedinho) para travar a movimentagdo dos botdes no momento do chute;

d) colocagdo do goleiro deitado ou em pé sobre sua face menor.

e) o botonista ndo podera conduzir ou impedir de qualquer modo a trajetdria de um botdo durante um lance. A
ocorréncia sera punida com falta técnica no local onde ocorreu a interferéncia;

f) nenhum lance podera ser iniciado antes que o lance anterior tenha terminado, ou seja, antes que tanto a bola
quanto os botdes envolvidos estejam parados. A ocorréncia sera punida com falta técnica no local onde estiver a
bola.

22. Condigoes para o chute: Para que um botonista possa executar um chute ao gol, as seguintes
condigOes deverdo estar satisfeitas:

a) a bola devera estar posicionada no campo de ataque;

b) a bola deverd estar fora da pequena area do adversario;

c) o botonista devera declarar sua intengdo de chutar ao gol dizendo “prepare”, “coloque”, ou qualquer outro termo
que expresse com clareza sua intengdo;

d) o botonista devera indicar claramente com qual botdo executara o chute;

e) o botonista devera esperar até que o botonista adversario posicione seu goleiro e expresse claramente que
terminou, dizendo “pronto”, “chute”, ou qualquer outro termo que expresse com clareza que esta pronto.

f) O botonista atacante devera avisar em qual lance estd executando o chute, e este devera estar dentro do limite de
toques da equipe.

. N3&o sera valido o pedido de chute ao gol com a bola ou botées em movimento. No caso de cobranga de tiro
livre direto, sé serd valido o pedido de chute ao gol depois que tanto a bola quanto o jogador que realizara
a cobranga estiverem posicionados.

. O chute ao gol podera ocorrer apds o término do tempo da partida, desde que o aviso de chute ao gol seja
efetuado antes, mas obedecendo a todos os itens anteriores.

23. Remocgdo de jogadores: Todos os jogadores da equipe que vai chutar que estiverem dentro da
pequena area deverdo ser removidos para o lado de fora, do lado mais préximo de onde se
encontravam, tangenciando por fora a linha da grande area e por dentro a linha de fundo. Os
jogadores da equipe que se defende poderdo ou ndo serem retirados, a critério do seu botonista,
seguindo as mesmas regras de remocao dos jogadores que atacam, se for o caso.

Paragrafo tnico: Caso mais de um jogador venha a ser removido para o mesmo lado, deverdo ser colocados
lado a lado, sempre tangenciando a linha de fundo por dentro.

24. Vantagem: Sempre que assinalada uma infragdo, o botonista beneficiado poderd optar pela
vantagem, quando poderd prosseguir normalmente com a jogada, sendo, ainda assim,
beneficiado com a zeragem de sua contagem de lances coletivos e individuais.

Paragrafo Unico: Ao prosseguir com jogada e assim, caracterizar a vantagem, a jogada ndo poderd voltar
atras para a cobranga da infracdo

25. Falta: As faltas sdo caracterizadas quando um botdo, deslocado voluntariamente, atinge um
botdo da equipe adversaria sem tocar primeiro no dadinho, e deverdo ser cobradas com tiro livre
direto, quando a infragdo for marcada no campo de ataque, ou com tiro livre indireto, quando a
infragdo for marcada no campo de defesa da equipe beneficiada.

Paragrafo Unico: Para definir o local de ocorréncia de uma falta, deve-se levar em conta o posicionamento
em campo do jogador atingido e ndo o local exato onde ocorreu o toque entre os dois jogadores.

26. Penalidade maxima: Toda falta ou marcada dentro da pequena area ou da grande area sera
considerada uma penalidade méaxima e deverd ser cobrada com pénalti, contra a equipe
infratora.

. Para a cobranga do pénalti deverdo estar satisfeitas a seguintes condigGes:

a) apenas o jogador que executara a cobranca e o goleiro poderdo estar dentro das dreas e da meia lua;

b) primeiro serdo posicionados a bola e o botdo que executara a cobranga;

c) depois serd posicionado o goleiro, que devera estar com sua face frontal totalmente sobre a linha de gol.

*  Todos os jogadores que estiverem dentro das areas e da meia lua no momento em que for assinalado o
pénalti deverdo ser removidos sendo colocados tangenciando por fora uma das linhas divisérias ou da meia
lua, no local mais préximo ao que se encontravam.

27. Falta técnica: A falta técnica deverd ser cobrada sempre com tiro livre indireto,
independentemente do local onde tenha sido assinalada.

. A cobranca da falta técnica sera sempre no local onde tiver parado a bola, a ndo ser que seja especificado o
contrario.



b)

. As faltas técnicas marcadas dentro da pequena drea deverdo ser cobradas como um tiro de meta, em
qualquer lugar da pequena area, do lado onde ocorreu a infragdo.

27. Falta proposital: Sempre que um botonista realizar falta em jogador adversario visando
claramente atrasar a partida ou atrapalhar a jogada de ataque do adversdrio, a falta serd
considerada falta proposital. Neste caso, o botdo utilizado sera imediatamente expulso e sera
assinalada a falta no local onde a bola se encontrava no momento da infragdo. O adversario sera
ainda beneficiado com a zeragem de sua contagem de lances.

Paragrafo tnico: Se houver reincidéncia por parte do botonista, ele serd desclassificado por indisciplina e
seu adversario sera considerado vencedor da partida.

28. Indisciplina: As seguintes atitudes sdo consideradas indisciplina:

a) o Botonista dirigir-se ao adversario ou ao arbitro de maneira desrespeitosa ou sem necessidade; b) fazer
comentarios desagradaveis das jogadas;
c) dirigir-se aos espectadores;
d) discutir ou reclamar de decisdes do arbitro;
e) arremessar botdo, palheta, goleiro ou qualquer outro objeto;
f) bater na mesa prejudicando o bom andamento da partida;
g) pronunciar palavra de baixo caldo;
h) fazer "cera técnica";
i) portar relégios, cronémetros ou consultar o arbitro ou a platéia sobre o tempo restante de jogo.
Paragrafo unico: A indisciplina serd punida com falta técnica. Caso haja reincidéncia, serd punida com a
desclassificagdo do botonista infrator.

30. Desclassificagao: Sempre que ocorrer a desclassificagdo de um botonista, seja qual for o motivo,
o outro serd declarado vencedor, sendo o placar definido conforme uma das seguintes situagoes:

caso o placar esteja em igualdade, ou o botonista punido esteja ganhando por qualquer placar, ou o botonista
beneficiado esteja ganhando por uma diferenga de 1 (um) gol, o placar final sera de 2x0 contra o botonista punido;
caso o botonista beneficiado esteja ganhando por uma diferenca de 2 (dois) ou mais gols, serd considerado como
placar final da partida o do momento de sua interrupgao.

31. Em caso de empate em jogos eliminatdrios sera realizada em prorrogacdo e/ou em decisdo por
pénaltis;

32. Os'"chutes" sdo realizados apds o meio de campo e sdo permitidos 3(trés) toques individuais e 9(nove)
coletivos sendo o ultimo sempre o chute a gol;

33. Os botonistas que ndo apresentarem as minimas condi¢Ges técnicas e conhecimentos minimos de
regras ndao poderdo participar da competicao.

XADREZ

Cada partida tera 15 minutos de duragao.

Cada jogador tera 30 segundos para efetuar sua jogada. Caso ndo efetue, perdera a jogada, passando a vez para o
adversario.

Movimento em-passant: Este é possivel quando um pedo avanga duas casas e quando simultaneamente um pedo
inimigo se encontra em posi¢cdao de ataque a casa por onde o pedo que se move passa. Nesse caso o pedo atacante
pode capturar o que se move movendo- se para a casa de passagem. Esta tomada sé pode acontecer no lance seguinte
ao movimento.

Promogao: Outro movimento caracteristico dos pedes é a promogdo. Esta acontece quando um pedo atinge a ultima
linha. Quando isso acontece o jogador tem de converter o Pedo numa Dama, Torre, Bispo ou Cavalo.

Roque: O roque é um lance especial em que o Rei e a Torre se movimentam simultaneamente. Este s6 pode ser
realizado uma vez por cada jogador. Para o roque ser possivel tem de se verificar as seguintes condigdes:

a) O Reique vaifazer o lance ndo se pode ter movido durante o jogo;

b)  ATorre que vai fazer o lance ndo se pode ter movido durante o jogo;

c) O Reienvolvido ndo pode estar em xeque;

d) Todas as casas entre o Rei e a Torre tém de estar desocupadas;

e) O Reindo passa por uma casa atacada por uma pega inimiga durante o movimento;

f)  Acasa de destino do Rei ndo pode estar a ser atacada;

g) OReieaTorretém de ser do mesmo lado;

h) O movimento de roque consiste no Rei movimentar-se duas casas na dire¢do da Torre e a Torre passar

para a casa adjacente ao Rei do lado oposto ao que se encontra inicialmente.

Tocar nas pegas: Esta regra diz que quando se toca numa peca esta tem de ser jogada, ou do francés:
"piecetouchepiecejoue".
Xeque: Quando o Rei esta a ser atacado por uma pega inimiga diz-se que este esta em xeque porém é facultativo
avisar que o rei esta em xeque.
No final da jogada o Rei ndo pode ficar em cheque, se o jogador se enganar e deixar o Rei nessa situagdo este tera de
refazer o lance, neste caso a regra piecetuchepiecejoue, se possivel, tem de ser respeitada.



Caso ndo seja possivel deixar o Rei sem estar em xeque, a posi¢gdao passa a ser de mate e o jogo termina com derrota
para o lado que se move.
Mate: O jogador que esta em xeque ndo pode evitar que o seu Rei deixe de estar no final do seu lance. Esta situagdo
é designada mate e implica derrota para o lado do Rei que estd em xeque e vitoria para o outro.
Empate: Quando o lado a mover ndo tem nenhuma jogada legal que possa realizar e ndo estd em xeque o jogo termina
com empate.
Se a partida terminar empatada ao término do tempo normal, reinicia a partida e inverte as cores das pegas;
Repeti¢do de Posigdes: Quando a mesma posigdo é atingida trés vezes com o mesmo lado a jogar, este pode optar
por terminar o jogo com empate.
Lances irregulares: Mover uma pega de forma que ndo siga os movimentos vélidos para a mesma. Por exemplo, um
bispo s6 pode mover-se na diagonal. Se o bispo for movido na vertical, sera um lance irregular, devendo o mesmo
retornar ao seu lugar e o jogador fazer uma jogada legal com o bispo, caso houver essa possibilidade, sendo podera
mover outra pega, O competidor que cometer trés

(3) lances irregulares sera eliminado.
O rei estando em xeque, o jogador faz um movimento cujo resultado ainda mantenha em xeque o rei. Nesse caso, o
lance deverad voltar e o jogador devera movimentar a mesma pega para uma posi¢do que tire o rei do xeque, caso
possivel, sendo podera fazer qualquer outro lance que tire o rei do xeque.

Fazer um lance que coloque o seu rei em xeque. Novamente o lance devera ser desfeito e devera ser feito outro lance
com a mesma pega, desde que haja algum lance valido para a mesma.

Pontuagdo: Pedo - 1 ponto; Cavalo e Bispo - 3 pontos; Torre - 5 pontos; Dama - 9 pontos; Rei - Valor Absoluto (ndo ha
pontuagdo).

Em caso de término do tempo sem um vencedor, declarar-se-a vencedor aquele jogador que tiver mais pontos,
conforme item anterior.

TENIS DE MESA

O torneio de Ténis de Mesa sera realizado de acordo com a regra simplificada da modalidade aplicada pela Confederagdo

Brasileira de Ténis de Mesa e disponivel no site http://www.cbtm.org.br/

A MESA
Tém 2,74m de comprimento e 1,525mm de largura e 76cm de altura. Pode ser feita de qualquer material, na cor escura e

fosca, produzindo um pique uniforme de bola padréao oficial (aprovada pela ITTF); tendo uma linha branca de 2cm de largura em toda
a sua volta. Para os jogos de duplas, ela é dividida em duas partes iguais por uma linha branca de 3mm de largura, no sentido do
comprimento.

A REDE
Arede estende-se por 15,25cm além das bordas laterais da mesa e tem 15,25cm de altura, devendo ser de cor escura e deve

possuir a sua parte superiora branca e as malhas maiores do que 7,5mm quadrados até no maximo 12mm quadrados.

A BOLA
Deve ser feita de celuldide ou plastico similar, nas cores branca ou laranja e fosca, pesar 2,7g e ter diametro de 40mm.

A RAQUETE

1 - Araquete pode ser de qualquer tamanho, forma ou peso e constituida de madeira natural em 85% do material.

2 - O lado usado para bater na bola deve ser coberto com borracha com pinos para fora tendo uma espessura maxima de 2mm, ou por
uma borracha "sanduiche" com pinos para fora ou para dentro, tendo uma espessura maxima de 4mm.

3 - 0 lado ndo usado para bater na bola deve ser manchado de cor diferente da borracha e sé deve ser vermelho vivo ou preto.

4 - A raquete tem que ter duas cores diferentes, para ser usada, e essas cores s6 podem ser, preto e vermelho vivo.

5 - N&o é permitido jogar com o lado de madeira.

A PARTIDA

1 - Constitui-se de sets de 11 (onze) pontos. Pode ser jogada em qualquer nimero de sets impares (um, trés, cinco, sete, nove...). No
caso de empate em 10 pontos, o vencedor sera o que fizer 2 pontos consecutivos primeiro.

2 - O atleta que atua o 12 set num lado é obrigado a atuar no lado contrario no set seguinte.

3 - Na partida quando houver "negra" (1 a 1), (2 a 2) ou (3 a 3), os atletas devem mudar de lado logo que o atleta consiga 05 pontos.

O SAQUE

1 - A bola deve ser langada para cima (16cm no minimo), da palma da mao livre na vertical e, na descida, deve ser batida de forma que
ela toque primeiro no campo do sacador, passe sobre a rede sem toca-la e toque no campo do recebedor.

2 - O saque deve ser dado atras da linha de fundo ou numa extensdo imaginaria desta.

3 - Cada atleta tem direito a 2 (dois) saques, mudando sempre quando a soma dos pontos seja 2 (dois) ou seus multiplos.

Ex:2a2=4=6a6=12

4 - Com o placar 10-10, a sequiéncia de sacar e receber deve ser a mesma, mas cada atleta deve produzir somente um saque até o final

do jogo.

5 - O direito de sacar ou receber primeiro ou escolher o lado deve ser decidido por sorteio (ficha de duas cores), sendo que o atleta que
comegou a sacar no 12 set comegara recebendo no 22 set e assim sucessivamente.
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6 - O sacador devera sacar e retirar o brago “da méao livre” da frente da bola de modo que nada esteja entre a bola e o adversario a ndo
ser a rede e suportes.

UMA OBSTRUGAO (NAO VALE PONTO)
A partida deve ser interrompida quando:
1-0saque "queimar" a rede.
2 - O adversario ndo estiver preparado para receber o saque (e desde que ndo tenha tentado rebater a bola).
3 - Houver um erro na ordem do saque, recebimento ou lado.
4 - As condicdes de jogo forem perturbadas (barulho, etc).

UM PONTO
A ndo ser que a partida sofra obstrugdo (ndo vale ponto), um atleta perde um ponto quando:
1- Errar o saque.
2 - Errar a resposta.
3 - Tocar na bola duas vezes consecutivas.
4 - A bola tocar em seu campo duas vezes consecutivas.
5 - Bater com o lado de madeira da raquete.
6 - Movimentar a mesa de jogo.
7 - Ele ou a raquete tocar a rede ou seus suportes.
8 - Sua mdo livre (que ndo estd segurando a raquete) tocar a superficie da mesa durante a seqliéncia.

CORREC[\O DA ORDEM DE SACAR, RECEBER OU LADO

Se um atleta der um ou mais saques além dos dois de direito, a ordem serd restabelecida assim que for notado, tendo o
adversdrio que completar o multiplo de dois. Se no ultimo set possivel, os atletas ndo trocarem de lado quando deveriam fazé-lo, deve
trocar, imediatamente, assim que se perceba o erro. A contagem sera a mesma de quando a sequéncia foi interrompida.

Em hipdtese alguma havera “volta” de pontos. Todos os pontos contados antes da descoberta do erro deverdo ser
confirmados.

VESTIMENTA
Camisa e shorts podem ser de qualquer cor ou cores exceto que, quando uma bola branca esta em uso somente gola e as
mangas da camisa podem ser brancas, e, quando uma bola laranja estd em uso, somente aquelas partes podem ser de cor laranja.



FUTEBOL DE VIDEO GAME
FIFA / XBOX

1. O TORNEIO

As embaixadas participantes poderdo inscrever 1 Junior e 1 Adolescente;

As partidas serdo realizadas em 2 tempos de 5 minutos; - Intervalo de até 1 minuto entre os dois tempos

O torneio podera ser realizado com primeira fase em grupos ou em chaveamento com jogos de eliminatdrias (mata-
mata);

Em torneio organizado por grupos, a fase final sera composta por 4(quatro) ou 3(equipes) finalistas;

N&o serdo realizados tempos extras (prorrogagdo) em fase eliminatéria (mata-mata). Apds empate no tempo normal,
a partida ird para a cobrancga de penalidades.

Sé pode pausar a partida duas vezes por tempo para substituicGes

Cada pausa tem um tempo maximo de 40 segundos

Para fazer as formagdes do inicio da partida serdo dados no maximo 1 minuto e 30 segundos

Todos os times serdo validos exceto as seleg¢des, isso inclui também as sele¢Ges classicas e sele¢des atuais

Cada confronto serd definido por uma partida, ndo havendo dois jogos (casa e fora)

As configuragdes do controle permitida serdo as bdasicas: classico, alternativo, dois bot&es ou personalizada, sendo
estd, feita dentro do tempo de 30 segundos que sera permitido.

2. OS CRITERIOS DE DESEMPATE NA FASE DE GRUPOS SAO:

1. Confronto direto;

2. Saldo de gols;

3. Maior nimero de gols marcados;

4.  Menor nimero de gols sofridos;

5.  Menor nimero de cartdes vermelhos;
6. Menor nimero de cartdes amarelos;
7. Sorteio.

3. PLATAFORMA

4.J0GO

Xbox 360

O jogo serd o FIFA 22 ou 23. O jogo vai conter a atualizagdo de fabrica do FIFA, esse implica em times desatualizados,
mesmo sabendo que ha atualiza¢des disponiveis ndo vamos atualizar.

5. DEFINICOES DO ECRA DO JOGO

Padrdo (“ndo podera alterar nada do ecrd”) Definigdes de configuragdo de jogo Tempo 5 minutos
Camera: padrao

Condigdo: padrao

Lesdo: ligada

Velocidade do jogo: padrao

Numero de substituices: 3

Dificuldade: Legend; Estadio: aleatério; Tempo: aleatério;

Estagdo do ano: aleatorio;

Clima aleatério: 3

Bola: padrao;

6. CONTROLE

O ER é responsdvel por levar seu controle; O DAERG podera dispor de controles para emprestar, mas nao se
responsabiliza por questdes técnicas que venham a prejudicar a participagao do ER;



