XIII JOGOS COMUNITÁRIOS - 2010

I – DA ORGANIZAÇÃO E DOS OBJETIVOS



Art. 1º – Os XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA, organizados pela Diretoria de Esportes da Prefeitura Municipal e pela Associação Guabirubense de Esporte Amador, objetivam o congraçamento entre os Atletas, Dirigentes e Torcedores das Comunidades envolvidas na competição, criando mecanismos que oportunizem a organização esportiva de forma sistematizada dos membros e órgãos destas Comunidades.

II – DA COMISSÃO DE HONRA



Art. 2º – A Comissão de Honra terá a seguinte composição:

Prefeito do Município de Guabiruba.

Vice-Prefeito Municipal.

Presidente da Câmara de Vereadores.

Secretária de Educação, Cultura e Esportes.

Diretor de Esportes.

Presidente da Associação Guabirubense de Esporte Amador.

III – DA COMISSÃO CENTRAL ORGANIZADORA



Art. 3º – A Comissão Central Organizadora terá a participação do Diretor de Esportes da Prefeitura Municipal, do Presidente da Associação Guabirubense de Esporte Amador e de um Representante credenciado de cada Comunidade, envolvida na competição, cujo nome será indicado por ocasião da primeira reunião no ano de 2010.
IV – DA COMISSÃO JULGADORA



Art. 4º – A Comissão Julgadora será constituída por três membros, sendo um deles um Bacharel em Direito, que ocupará a função de Relator e a quem caberá emitir o competente Parecer, a respeito do caso em julgamento. 

V – DAS DATAS DE REUNIÕES E DA COMPETIÇÃO



Art. 5º – Os XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA serão realizados nos dias 13 de MARÇO A 29  MAIO  de 2010.

Art. 6º – As reuniões da Comissão Central Organizadora serão realizadas no Auditório da Prefeitura Municipal de Guabiruba. 



Art. 7º – A 1ª Reunião da Comissão Central Organizadora será realizada às 19 horas e 30 minutos, do dia 01 de fevereiro de 2010.



Art. 8º – A confirmação de inscrição em qualquer modalidade deverá ocorrer por ocasião da reunião para o sorteio dos jogos, às 19 horas e 30 minutos, do dia 01 de março de 2010.



Art. 9º – A ausência à reunião prevista no Artigo anterior importará na exclusão da Comunidade nos XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA.


Art. 10 – A Tabela de Jogos será entregue ao Representante credenciado de cada Comunidade até o dia 10 de março de 2010.



Art. 11 – Os locais, datas e horários dos jogos serão definidos em Congresso Técnico, ficando reservado ao Diretor e Coordenador de Esportes e os Coordenadores/Representante dos Bairros. 



Art. 12 – O Cerimonial de Abertura dos XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA será realizado às 18 horas, do dia 13 de março de 2010, no Ginásio Municipal de Esportes João Schaefer.

NOTA: Cada BAIRRO, deverá se apresentar no CERIMONIAL DE ABERTURA, com 10 ATLETAS uniformizados para desfile de apresentação. A não participação, importa na perde de até 10 pontos no Troféu de Campeão Geral, proporcionalmente ao número de pessoas que representam o Bairro no desfile de Abertura.  Assim sendo a Comunidade participar com apenas 9 pessoas, perderá 1 ponto, oito perderá 2 pontos, 7 perderá 3 pontos e assim sucessivamente, até a aplicação da pena total de 10 pontos perdidos. 



Art. 13 – Após o Cerimonial de Abertura será disputada a modalidade de FUTSAL Masculino Livre, sub-18 anos.



Art. 14 – Todas as modalidades deverão ser encerradas até o dia 23 de maio de 2010.



Art. 15 – A premiação será realizada, possivelmente, no Salão Cristo Rei, às 19 horas, do dia 29 de maio de 2010, integrando a programação comemorativa ao 48º Aniversário do Município de Guabiruba.



Art. 16 – A reunião de avaliação dos XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA será realizada no dia 28 de junho de 2010, ás 19:30h na Prefeitura.



Parágrafo Único – Na reunião mencionada no “caput” deste Artigo será elaborado o Regulamento Geral, dos XIV JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA, no ano de 2011.

VI – DAS COMUNIDADES PARTICIPANTES



Art. 17 – Os XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA serão disputados entre os Bairros e Localidades do Município de Guabiruba, sendo os seguintes: Aymoré, Centro, Guabiruba Sul, Imigrante, Lageado, Planície Alta e São Pedro.

a) O Bairro do Imigrante compreende a Rua do Imigrante e suas transversais, incluindo a conhecida como Localidade de Bela Vista; além da Rua Brusque até a Ponte Antônio Schaefer.

b) O Centro compreende a Rua Brusque – a partir da Ponte Antônio Schaefer – até a Ponte Frederico Hang – na Rua 10 de Junho.
c) Os atletas da localidade de Pomerânia e respectivas transversais poderão optar entre a Equipe do Aymoré ou a Equipe do Centro.

d) O Bairro do Lageado é formado pela própria localidade de Lageado Baixo, Lageado Alto e suas transversais. 

e) A Localidade de Planície Alta inclui o espaço, a contar da elevação após a Capelinha de São João, em Guabiruba do Sul, e suas transversais.

f) As áreas dos demais Bairros são delimitadas pelos Estatutos Sociais, das respectivas Associações de Moradores, com as devidas ressalvas das alíneas, deste Artigo.

VII – DOS ATLETAS



Art. 18 – Somente atletas residentes e domiciliados no Município de Guabiruba, até de 14 de fevereiro de 2010, poderão participar do XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA. 



§ 1º – Caso o atleta não residir na cidade de Guabiruba, mas possuir bem imóvel na área do Município, adquirido até dia 13 de fevereiro de 2010, poderá participar da competição pela localidade, onde o bem Imóvel estiver localizado, com direito à opção pelo próprio atleta, quando for proprietário de mais de um bem desta natureza – em Comunidades diferentes.

§ 2º – A Comissão Central Organizadora poderá homologar a participação de atletas, não amparados pelo Parágrafo anterior, mediante justificativa da Equipe, nos moldes utilizados nos XI JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA, no ano de 2008.



§ 3º – Até 10 de março de 2010, a Comissão Central Organizadora informará a todas as equipes a relação dos atletas incluídos pelas normas deste Artigo.



Art. 19 – O treinador da modalidade poderá residir em outro Bairro ou Localidade de Guabiruba ou em outro Município, desde que não esteja sofrendo penalidade aplicada pela Diretoria de Esportes e/ou pela AGEA.



Art. 20 – O atleta poderá participar em mais de uma Modalidade.  Compete à equipe encontrar a fórmula para atendimento de duas ou mais competições, no mesmo horário, na mesma data.

VIII – DA IDENTIFICAÇÃO DOS ATLETAS



Art. 21 – Nas situações onde a Competição estabelece limite de idade será obrigatória à apresentação do original do documento de identidade, no primeiro jogo do atleta na modalidade. O documento deverá ser apresentado ao mesário oficial.



§ 1º - Será admitida a apresentação de Fotocópia do documento de identificação, desde que autenticada em Tabelionato ou Serventia Notarial e Registral. Por documento de Identidade se entendem, além da Carteira de Identidade, a Carteira de Motorista, a Certidão de Nascimento, o Título de Eleitor, CARTEIRINHA DO ATLETA  e outros admitidos em Lei. 



 § 2º – A não apresentação do DOCUMENTO, o Mesário ou Árbitro, não dará condições de jogo á este ATLETA. 

IX – DAS MODALIDADES



Art. 22 – Serão disputadas as seguintes modalidades:

1) Bocha Masculina.

2) Bocha Feminina.

3)Canastra Masculina.

4) Canastra Feminina.

5) Dominó Masculino.

6) Dominó Feminino.

Parágrafo Único – Sob sistema de TORNEIO serão disputadas as seguintes modalidades:

1. Atletismo Feminino –  3  X 1.000 metros.

2. Atletismo Masculino – 5 X 1.000 metros.

3. Tiro Espingarda de Pressão/4.5, ( naipe livre).

4. Handebol Masculino.

5. Handebol Feminino.

6. Cabo de Guerra Masculino.

7. Estilingue/ naipe LIVRE

8. Tênis de Mesa Masculino.

9. Tênis de Mesa Feminino.

10. Futebol Suíço Feminino Livre.

11. FUTSAL Masculino Livre.

12. FUTSAL Feminino Livre.

13. FUTSAL Masculino 18 – para atletas nascidos a partir do ano 1992.

14. Futebol de Campo Masculino 23 – (FIFA – Sub 23) para atletas nascidos a partir do ano   1987.

15. Ciclismo Masculino – 5.000 metros.

16. Ciclismo Masculino – resistência.

17. Voleibol Masculino (quadra).

18. Voleibol Feminino (quadra).

19. Vôlei de Areia Masculino – em Duplas.

20. Vôlei de Areia Feminino – em Duplas.

21. Vôlei de Areia Masculino – 4 X 4.

22. Vôlei de Areia Feminino – 4 X 4.

23. Sinuca Masculina – Individual.

24. Sinuca Masculina – em Duplas.

25. Futebol Suíço Masculino Livre.

26. Futebol Suíço Masculino Sênior – para atletas com 35 anos completos ou a completar em 2010, nascidos no ano de 1975

27. Futebol Suíço Masculino Máster – para atletas com 45 anos completos ou a completar em 2010, nascidos no ano de 1965



Art. 23 – Qualquer modalidade somente será disputada, caso forem realizadas, no mínimo, três inscrições de Equipes.



Art. 24 – Cada Bairro poderá inscrever, apenas, uma equipe em cada modalidade.

Parágrafo Único: Na modalidade de CICLISMO/VELOCIDADE, cada BAIRRO poderá inscrever até 2(dois). ATLETAS. No CLISMO/RESISTENCIA até 3(três) ATLETAS.

X – DA FÓRMULA DE DISPUTA



Art. 25 – Os jogos, desta edição dos XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA, terão – preferencialmente – caráter de eliminatória simples.



§ 1º – Havendo a inscrição de cinco ou seis equipes, em qualquer modalidade, será considerada 4ª colocada na classificação final da modalidade a equipe derrotada na 1ª fase pela que conquistar o título daquela modalidade.



§ 2º – O sistema de eliminatória simples voltará nesta edição dos JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA, por decisão da Diretoria de Esportes e da Associação Guabirubense de Esporte Amador.



§ 3º –
A posição tomada pelas duas Entidades, citadas no Parágrafo anterior, fundamenta-se na “manipulação de resultados”, nas duas últimas edições dos JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA, cuja atitude causou uma série de prejuízos às equipes postulantes à vaga na 2ª fase, quando da disputa por chaves.



§ 4º – O Anexo I, que integra este Regulamento, apresenta o “esboço” para a elaboração da Tabela de Jogos.


§ 5º – As Modalidades de Atletismo, Ciclismo, Estilingue e Tiro Pressão(4.5) serão disputadas no sistema utilizado no ano anterior.

XI – DA PONTUAÇÃO E DA PREMIAÇÃO



Art. 26 – Para cada modalidade será atribuída a seguinte pontuação por equipes, até a 4ª colocação:

1º lugar = dez pontos.

2º lugar = seis pontos.

3º lugar = três pontos

4º lugar = um ponto.



Art. 27 – Os XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA oferecerão a seguinte premiação:

1. Troféu Campeão Geral Feminino.

2. Troféu Campeão Geral Masculino.

3. Troféu Campeão Geral.

4. Troféu Vice-Campeão Geral.

5. Troféu 3º colocado Geral.

6. Troféu Campeão de cada modalidade.

7. Medalhas aos atletas das equipes que obtiverem as 3 (três) primeiras colocações em cada modalidade.Serão premiados  apenas os atletas  inscritos em cada modalidade.



Art. 28 – Havendo empate entre duas ou mais equipes na classificação final do “TROFÉU CAMPEÃO GERAL”, bem como para o Campeão Geral Feminino e/ou Masculino o desempate deverá ocorrer, por ordem, pelo maior número de 1º lugar, de 2º lugar, de 3º lugar, de 4º lugar, e, finalmente, pelo sorteio. 




Parágrafo Único – Havendo empate na pontuação geral, serão utilizados os mesmos critérios previstos no “caput” deste Artigo, para a definição do 2º e 3º colocado.

XII – DAS PENALIDADES



Art. 29 – A equipe que infringir os limites de idade, nas modalidades previstas no Artigo 22 e/ou seu Parágrafo Único, deste Regulamento, será eliminada na modalidade e suspensa no próximo ano, na mesma modalidade.



Art. 30 – Será eliminada na modalidade, no ano VIGENTE, e no próximo ano, a equipe que não comparecer ao seu jogo estabelecido na Tabela, salvo motivo de força maior a ser apreciado pela Comissão Central Organizadora.



Art. 31 – A equipe que proceder a inscrição na modalidade, na data prevista pelo Art. 8º deste Regulamento e não comparecer para a disputa de seus jogos, além de ser eliminada na modalidade para esta edição dos Jogos Comunitários, será suspensa no ano seguinte na respectiva modalidade. 



Art. 32 – Agressão a dirigente das Entidades Promotoras, Árbitros, Atletas sem ser disputa de jogo, ou Funcionários indicados pela Comissão Central Organizadora, importará em suspensão mínima de 02 (dois) anos e máxima de 05 (cinco) anos de qualquer evento, que tenha a participação – direta ou indireta – da Diretoria de Esportes e/ou da AGEA.



§ 1º – A pena superior à mínima prevista no “caput” deste Artigo, será definida – pelo voto secreto – durante reunião dos integrantes da Comissão Central Organizadora.

                     § 2º - Ficam impedidas ás inscrições nos XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA dos Atletas Diego Schaefer ( Imigrante) e Renato Puhler ( São Pedro) , em virtude de agressão mútua durante a competição da modalidade de Cabo de Guerra masculino no ano de 2009.

Art. 33 – No Futebol de Campo, Futebol Suíço e Futsal,  o atleta que 

receber cartão vermelho será suspenso do jogo seguinte de sua equipe nos XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA, salvo na situação de agressão a outro atleta, devidamente registrada em súmula pelo Árbitro competente. Neste caso a pena poderá ser aumentada, a critério da Comissão Julgadora, instituída nos termos do Art. 4º deste Regulamento.



Art. 34 – Por infração ao Art. 38 do Regulamento Geral dos XIII Jogos Comunitários de Guabiruba – no ano de 2009 – ficarão suspensas, para o ano de 2010, as inscrições da Comunidade do:

· Imigrante, nas modalidades de BOCHA MASCULINA,  VOLEI 4 x 4 Feminino;

· Guabiruba Sul, na modalidade de HANDEBOL Feminino;
· Centro, na modalidade de SINUCA em dupla  e VOLEI 4  x  4 Masculino.
XIII – DAS DISPOSIÇÕES GERAIS E TRANSITÓRIAS



Art. 35 – Nas competições de Tiro Espingarda de Pressão serão respeitadas todas as normas legais atinentes ao esporte, inclusive às determinações do Ministério da Defesa, da República Federativa do Brasil, sendo que o limite do calibre deverá ser de 4,5, e será proibido qualquer outro calibre maior.



Parágrafo Único – Para os jogos de mesa (Canastra, Dominó, Sinuca, Tênis) somente poderão permanecer, no local de competição, os atletas envolvidos, a arbitragem, o mesário e os membros da C.C.O.



Art. 36 – O Protesto contra infração ao Regulamento Geral, Regulamento Específico e Legislação pertinente deverá ser apresentado por escrito, e devidamente fundamentado, até às 10 horas do 2º dia útil posterior ao jogo, ao Diretor de Esportes da Prefeitura do Município de Guabiruba.



§ 1º - A Comissão Julgadora emitirá sua decisão no período máximo de 48 horas, a contar do recebimento do Protesto.

§ 2º - Nas competições em Sistema Torneio, o Protesto será anexado à própria Súmula, por escrito e devidamente fundamentado, sendo na oportunidade analisado pela Comissão Julgadora, que emitirá sua decisão na mesma ocasião, evitando interrupção da respectiva competição. Havendo o prosseguimento da competição e o Protesto for julgado procedente, serão desconsiderados os resultados a partir da fase em que o protesto foi impetrado.

Art. 37 – As Comunidades terão as seguintes cores para as camisas, que prevalecerão em qualquer semelhança durante a competição:

· Aymoré = Verde e Branca.

· Guabiruba Sul = Vermelha.

· Imigrante = Azul Celeste e Branca.

· São Pedro = Azul.

· Centro = Branca, Amarela e Vermelha.

· Lageado = Amarela.

· Planície Alta = Laranja e Branca.



Art. 38 – Havendo problemas com a falta ou queda de energia elétrica (em jogos no período noturno), nos locais de competição, serão aguardados 30 (trinta) minutos, a contar do início previsto para o jogo ou do instante da queda de energia.



Parágrafo Único – Para as partidas encerradas o resultado será mantido. As partidas em andamento serão anuladas. No Futebol (campo e/ou suíço) será mantido o resultado caso 75% do tempo previsto estiver cumprido.



Art. 39 – A Comissão Central Organizadora não se responsabiliza por Acidentes com atletas, dirigentes ou torcedores, durante a Competição, nem por furtos, roubos ou danos em veículos ou objetos, deixados na área dos jogos. 





Art. 40 – Fica proibida a utilização por atletas, dirigentes ou torcedores de qualquer objeto sonoro que possa prejudicar o trabalho da arbitragem ou da organização do evento; bem como possa causar irritação dentre os presentes.



Parágrafo Único – A pessoa que possuir objeto desta natureza será retirada do local do evento, mesmo que haja necessidade da participação da Polícia Civil ou Militar.



Art. 41 – Para as competições de Tiro Espingarda de Pressão, Estilingue e Bocha será exigido absoluto silêncio de atletas, dirigentes ou torcedores, enquanto um atleta estiver atirando ou arremessando a “clica” ou a “bola”, respectivamente.

Parágrafo Único – A pessoa que desrespeitar a norma deste Artigo será retirada do local do evento, mesmo que haja necessidade da participação da Polícia Civil ou Militar.



Art. 42 – A inscrição da Comunidade nos XIII JOGOS COMUNITÁRIOS DE GUABIRUBA importará automaticamente na aceitação de todas as normas, deste Regulamento Geral e do Regulamento Específico.

Art. 43 – Este Regulamento Geral, que segue as mesmas diretrizes do ano anterior, entra em vigor na data de sua publicação, sendo que somente poderá ser alterado mediante votação unânime dos membros da Comissão Central Organizadora, presente à reunião onde a proposta de alteração for apresentada. 



Art. 44 – Casos omissos serão resolvidos pela Comissão Central Organizadora, à luz da Legislação Esportiva.

Anexo I.

MODALIDADE com 7 EQUIPES

	Jogo Nº
	                                    
	
	
	
	                                  

	1
	Equipe Nº 1
	
	X
	        
	Equipe Nº 2

	2
	Equipe Nº 3
	
	X
	
	Equipe Nº 4

	3
	Equipe Nº 5
	
	X
	
	Equipe Nº 6

	4
	Equipe Nº 7
	
	X
	
	Vencedor do jogo 1

	5
	Vencedor do jogo 2
	
	X
	
	Vencedor do jogo 3

	6
	Perdedor do jogo 4
	
	X
	
	Perdedor do jogo 5

	7
	Vencedor do jogo 4
	
	X
	
	Vencedor do jogo 5


MODALIDADE com 6 EQUIPES

	Jogo Nº
	                                    
	
	
	
	                                  

	1
	Equipe Nº 1
	
	X
	        
	Equipe Nº 2

	2
	Equipe Nº 3
	
	X
	
	Equipe Nº 4

	3
	Equipe Nº 5
	
	X
	
	Equipe Nº 6

	4
	Vencedor do jogo 1
	
	X
	
	Vencedor do jogo 2

	5
	Vencedor do jogo 3
	
	X
	
	Vencedor do jogo 4


MODALIDADE com 5 EQUIPES

	Jogo Nº
	                                    
	
	
	
	                                  

	1
	Equipe Nº 1
	
	X
	        
	Equipe Nº 2

	2
	Equipe Nº 3
	
	X
	
	Equipe Nº 4

	3
	Equipe Nº 5
	
	X
	
	Vencedor do jogo 1

	4
	Vencedor do jogo 2
	
	X
	
	Vencedor do jogo 3


MODALIDADE com 4 EQUIPES

	Jogo Nº
	                                    
	
	
	
	                                  

	1
	Equipe Nº 1
	
	X
	        
	Equipe Nº 2

	2
	Equipe Nº 3
	
	X
	
	Equipe Nº 4

	3
	Perdedor do jogo 1
	
	X
	
	Perdedor do jogo 2

	4
	Vencedor do jogo 1
	
	X
	
	Vencedor do jogo 2


MODALIDADE com 3 EQUIPES

	Jogo Nº
	                                    
	
	
	
	                                  

	1
	Equipe Nº 1
	
	X
	        
	Equipe Nº 2

	2
	Equipe Nº 3
	
	X
	
	Vencedor do jogo 1


Regulamento ESPECÍFICO
ATLETISMO

1. A competição constará de uma corrida de 5.000 metros rasos (no masculino) e 3.000 metros rasos (no feminino). Cada equipe terá na prova cinco atletas na competição masculina e três da competição feminina. O trajeto será o seguinte:

5.000 metros – largada à Rua 10 de Junho (imediações do Açougue Schweigert), trocas: no trevo de acesso à Pomerânia, nas proximidades da residência de Nelson Schweigert (já na Rua Prefeito Carlos Boos), no acesso à Rua Renoldo Barth, defronte à Escola Municipal Padre Germano Brandt e chegada no trevo próximo ao Supermercado Köhler.

3.000 metros – largada nas proximidades da residência de Nelson Schweigert (à Rua Prefeito Carlos Boos), trocas: no acesso à Rua Renoldo Barth, defronte à Escola Municipal Padre Germano Brandt e chegada no trevo próximo ao Supermercado Köhler.

2. A equipe que não possuir o número de atletas exigidos para a prova será declarada excluída da competição na modalidade.

3. O atleta que prejudicar adversário na competição será eliminado da disputa e sua equipe penalizada com a perda de 10 pontos no Troféu Campeão Geral. O atleta infrator será eliminado dos Jogos Comunitários de 2010 e 2011, em todas as modalidades.

4. A disputa ocorrerá em sistema de revezamento, onde cada atleta percorrerá a distância de 1.000 metros.

5. A equipe cujo último atleta chegar 15 minutos após a chegada do (a) primeiro (a) colocado (a) não será considerada para fins de pontuação.

6. Cada Comunidade deverá ser responsável no atendimento de seus atletas para  distribuição de água.

Regulamento TÉCNICO 

BOCHA

1. Distância: 4 m da cabeceira – para o Masculino – 6 metros – para o Feminino. 

2. Serão permitidas substituições de atletas, durante a mesma partida, desde que não haja alteração na posição dos demais jogadores em cancha.

3. Atleta substituído não retorna à PARTIDA.

4. Haverá sorteio para o início do jogo. 

5. Bola que arremessada retornar à área de origem será anulada.

6. Caso o “bulinho” retornar aos 4 metros de origem a jogada será anulada.

7. Caso a bola saltar da cancha ou bater em qualquer proteção, a mesma será anulada naquela jogada. 

8. Caso o “bulinho” saltar da cancha ou bater em qualquer proteção, a jogada será anulada.

9. O atleta deverá jogar calçado.

10. Atleta que pisar no risco, ao arremessar a bola, perderá a bola a ser jogada naquele instante. Deverá aguardar a parada da bola, para depois sair da cancha. Não poderá transitar na cancha.

11. Somente o “Capitão” poderá transitar livremente na cancha.

12. A equipe poderá iniciar a partida com 4 jogadores, no mínimo, desde que respeitado o número de bolas a jogar, por equipe em relação ao número de jogadores presentes. Neste caso, o atleta que chegar atrasado, somente poderá atuar na partida seguinte.

13. Todos os jogos serão disputados em melhor de dois pontos.

14. A equipe terá no máximo de 2 minutos para lançar a sua bola após a parada da bola Adversária sob pena de perder a mesma se assim não fizer.

15. O torcedor somente poderá se manifestar após o lançamento da bola na jogada. Descumprimento desta determinação poderá acarretar a retirada do torcedor das imediações da cancha. A critério da arbitragem e havendo necessidade para tal poderão ser retirados todos os torcedores, que estiverem no recinto.

16. Todas as canchas deverão ter dois riscos, com dez centímetros de distância um do outro, na área de lançamento da bola.

17. Número máximo de atletas atuando na cancha: 06 jogadores (as)
Regulamento TÉCNICO 

CICLISMO

1. Na prova de velocidade cada equipe terá o direito de inscrever 2 ATLETAS. Na de resistência a equipe poderá ter até 3 (três) atletas, valendo o melhor resultado obtido por um deles. Nada impede que a equipe tenha, apenas 1(um) um atleta na prova de resistência.

2. Um mesmo atleta poderá disputar a prova de velocidade e a de resistência.

3. O trajeto de cada prova será este:

Velocidade: largada à Rua do Imigrante (imediações da empresa NERTEX Embalagens), seguindo pela Rua Guabiruba Sul, com chegada nas proximidades da Capelinha de São João.

Resistência: Largada e chegada  em frente  à  PREFEITURA.

O trajeto será  feito na Rua Brusque, contornando á Rua Luiz Imhof, Rua Aloísio Erthal, Rua José Dirschnabel, Rua 10 de junho e voltando á Rua Brusque.

Para concluir todo o percurso é preciso completar 3 VOLTAS,

O atleta poderá escolher a bicicleta em que for correr.      

4. Cada Comunidade deverá ser responsável no atendimento de seus atletas para  distribuição de água.

Regulamento TÉCNICO 

CANASTRA

    01-  Cada equipe será composta, por  atletas da comunidade e ou liberados de outras,  mediante documentação. 

   02-  Cada equipe poderá realizar quantas  substituições necessárias for, por partida, sendo estas efetuadas no final de cada jogada. Inclusive o atleta que foi substituído poderá retornar, mas, somente na partida posterior. 

  03-  Serão distribuídas 11 cartas para cada jogador;

  04-  A distribuição das cartas ao iniciar o jogo será feita por quem tiver a carta de maior valor.

  05-  O baralho deve ser embaralhado, pelo jogador que deu inicio à jogada   anterior, sendo que a carta de início de jogada, não poderá ser virada do monte;

  06-  A primeira carta a ser distribuída será para o jogador que vai iniciar a jogada

  07-  O jogo será decidido em três partidas de 3000 (três mil) pontos e ou duas partidas, quando vencida pela mesma comunidade.

  08-  canastra limpa somente com sete cartas na seqüência numeral, se a mesma possuir coringa este deverá estar no lugar do número 02 (dois), sendo do mesmo naipe.

	Dados p/ contar os pontos
	Limpa
	Suja
	Valor

	Canastra
	300
	200
	pontos

	Canastra de Coringas
	3000
	-
	-

	Canastra de AS a AS
	600
	500
	

	Batida Final e morto
	-
	-
	100    pontos cada

	Cartas
	-
	-
	     10    pontos


   09-  Os jogos serão disputados com dois mortos.

 10- Para pegar o morto pode-se bater com descarte e sem canastra, caso uma equipe não conseguir pegar o morto a mesma pagará 100 (cem) pontos.

  11-  Cada equipe poderá pegar apenas um morto, a equipe que pegar o morto,  e não jogar com o mesmo, não contará  e nem descontará os 100 (cem) pontos.

  12-  Se terminada as cartas na mesa, e os mortos ainda não foram usados,    os mesmos não serão colocados em jogo. Sendo que,  não serão descontados os 100 (cem) pontos de ambas as equipe, ou da equipe que não conseguir pegar o mesmo. 

  13-   Para o bate final é necessário ter pelo menos uma canastra Real ou suja.

  14-  A equipe não será penalizada se terminar as cartas no monte,       o jogador    seguinte, não terá o direito da jogada, uma vez que terminará o jogo. Neste caso é contada as cartas que os atletas possuírem nas mãos,  como ré.

  15-  O jogador que ficar com uma só carta, ou seja, “Pica-pau”, não poderá      comprar as cartas da mesa.

  16-  O jogador quando realizar um descarte deverá comunicar em tom      audível                 o lugar da mesma.

  17-  O jogador deverá manter as cartas sobre a mesa ou na mão.

  18-  Somente poderá ser realizado trincas de   AS,  REI , TRÊS  e CORINGAS,

  19-  Após 700 pontos, a dupla somente poderá baixar o jogo com 70 (setenta) pontos ou seja sete cartas.

      20-  Em caso de haver irregularidade no ítem  -“19”,  o jogador  deverá   recolher o jogo, sofrendo as seguintes penalidades:

  20. 1-baixar o jogo com 100 (cem) pontos  ou seja 10 cartas.

  21-  Em caso de reincidência com o mesmo jogador  deverá baixar o jogo   com 120 (cento e vinte) pontos ou seja doze cartas. Sendo que o parceiro não será penalizado, em ambas as jogadas.

  22- O jogador que mostrar uma ou mais cartas ao seu adversário ou companheiro, voluntária ou involuntariamente, perderá  50 (cinqüenta) pontos. (descontados da marcação).

23- Nenhum dos jogadores poderá pedir uma carta, comentar ou incentivar uma jogada durante o jogo.

  24-  Os pontos provenientes de penalidades terão de ser debitados da equipe infratora.

  25-  O coringa somente poderá ser utilizado uma vez no jogo, fora de sua posição real.

  26-  No caso de uma equipe não baixar o jogo, e a outra equipe bater o jogo, a dupla perdedora será penalizada com 300 pontos. 

  27-  Em caso de contagem de pontos, 02 minutos para jogar a carta. 

  28-  Deverá ser mantido ás datas determinadas,sem qualquer tipo de acordo.

  29-  O jogador que praticar ações de anti-jogo, como:

Esconder cartas, item 22, item 23, irão automaticamente para julgamento, onde serão julgados pela Comissão Disciplinar. O julgamento será realizado antes da sua próxima rodada.  

Regulamento TÉCNICO

CABO DE GUERRA

1. Cada equipe somente poderá iniciar a competição caso possuir seis atletas.

2. A disputa será em melhor de dois pontos. 

3. O atleta poderá atuar descalço. Porém, não poderá ser utilizado calçado com trava.

4. A distância entre o centro e o 1º competidor de cada equipe será de dois metros (para cada lado).

Regulamento TÉCNICO

DOMINÓ
01-Cada equipe será composta de mínimo 2 e no máximo 4 atletas, sendo dois titulares e dois reservas. (Quando Campeonato Municipal)

02-Cada equipe poderá realizar duas  substituições por partida, sendo esta efetuada no final de qualquer jogada.

03-A disputa será em melhor de duas partidas de 100 pontos.

04-Para início da primeira partida, as pedras serão embaralhadas pelo jogador que ganhar o sorteio, cabendo a saída a quem tiver o dobre seis. Nas 
demais partidas, as pedras serão embaralhadas pelo jogador que foi o saidor  
na partida anterior, sendo este o último a comprar, cabendo a saída ao jogador localizado à sua direita.

05-As pedras deverão ficar obrigatoriamente dispostas na mesa em uma única fileira.

06-O jogador que tocar em qualquer pedra, deverá jogá-la, salvo se não servir em nenhuma das pontas, o que será comprovado pelo, Árbitro, Fiscal, ou alguma pessoa da platéia

07-Joga-se com qualquer número de dobres, ou pedras do mesmo naipe.

08-Verificando-se empate na contagem de pontos, proveniente de um fecha, seja obrigatório ou não, perderá a dupla que fechou.

Penalidades

09-Não poderá haver conversa durante o jogo entre os parceiros..

10-Ameaçar jogar uma pedra e não jogar, perderá, a dupla infratora  05 pontos.

11-Passar com pedras na mão, ignorando ter, perderá a dupla 40 pontos; e a jogada será anulada;

12-Cometer Gato voluntária ou involuntariamente, durante a jogada, perderá a dupla 40 pontos, e a jogada será anulada;

13-Atitudes, gestos ou sinais que caracterizem vantagens e comprovados pelo adversário, penalidade de 20 pontos;

14-Mostrar ou derrubar uma ou mais pedra, a dupla será penalizada com 05 pontos;

15-Sair, sem ser sua vez, perderá a dupla 05 pontos, e a jogada terá seqüência;

16-Todos os pontos provenientes de penalidades, terão que ser DEBITADO para a equipe  infratora.

17- O jogador que praticar ações de anti-jogo, como:

  - Artigo: 09, 10, 11, 12, 13, 14, 15, além de ser penalizado no próprio jogo, será também, julgado pela Comissão Disciplinar. O julgamento será realizado antes do sua próxima rodada.  Ás conseqüências irão desde á suspensão do jogador em algumas rodadas, como ser eliminado do campeonato, ou ainda, ser afastado de qualquer competição promovida pela Diretoria de Esportes de no mínino 1(um) ano, á contar da data do ocorrido;

18-A participação da Equipe no certame importará, automaticamente, na aceitação de todas as normas previstas neste regulamento, pois ás mesmas foram discutidas e decididas em Congresso. Não será aceito, o intervindo do Poder Executivo, ou outro departamento, no julgamento de algum caso que possa ocorrer durante o campeonato. Será de responsabilidade única e 
exclusiva da COMISSÃO JULGADORA, nomeada pela Diretoria de Esportes;

19-Casos omissos a este regulamento serão resolvidos pela Diretoria de Esportes, juntamente com uma comissão julgadora. 
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ESTILINGUE

1. Cada equipe terá quatro competidores (naipe livre), sendo considerada a pontuação dos três melhores atletas.

2. A distância a ser atingida será de oito metros.

3. Cada concorrente deverá apresentar um estilingue em condições.

4. As clicas – para a competição – serão cedidas pela C.C.O.

5. A equipe poderá utilizar até 5 (cinco) minutos – a título de “ensaio”. Neste caso a “munição” ficará por conta da equipe.

6. Na competição cada concorrente terá direito a dez tiros.

7. Critérios para fins de desempate, por equipe, no final da competição: 3 tiros – 1 tiro até encontrar vencedor. A equipe indicará atleta único (dentre seus três competidores) para a disputa do desempate.

Regulamento TÉCNICO 

FUTEBOL DE CAMPO – Sub 23 (Nascidos em 1987)

l. Cada jogo terá a duração de 30 minutos, com dois tempos de 15 minutos e intervalo de 05 minutos.

2. Em cada jogo poderão ser realizadas até 5 substituições por equipe.

3. Caso haja a necessidade de um vencedor nos jogos serão disputadas penalidades máximas, na seguinte ordem:

    a) três penalidades - cobradas alternadamente – por atletas diferentes.

    b) uma penalidade - cobrada por atleta fixo – (a equipe poderá ou não utilizar um dos três atletas anteriores) – até encontrar vencedor.

4. Não haverá punição ao atleta pelo acúmulo de cartões amarelos.

5. Participarão do certame atletas nascidos a partir de 1º de janeiro de

Regulamento TÉCNICO 

FUTEBOL SUÍÇO

l. Cada jogo terá a duração de 30 minutos, com dois tempos de 15 minutos e intervalo de 05 minutos.

2. Idades limites para algumas modalidades (no masculino):

Suíço Máster:  45 anos,  nascidos em 1965.

Suíço Sênior: 35 anos, nascidos em 1975.

3. Participarão do jogo, no máximo, 8 atletas.

4. Será ilimitado o número de substituições em cada jogo.

5. Caso haja a necessidade de um vencedor no jogo serão disputada penalidades máximas, na seguinte ordem:

   a) três penalidades – cobradas alternadamente – por atletas diferentes.

    b) uma penalidade – cobrada por atleta fixo – (a equipe poderá ou não utilizar um dos três atletas anteriores) – até encontrar vencedor.

6. Atleta que atuar com calçado com trava deverá ser expulso no lance, em que o árbitro verificar a situação. No mesmo fato deverá ser aplicado o cartão amarelo ao capitão da equipe, que poderá ser expulso caso já tenha esta advertência.

7. Cada equipe deverá providenciar duas bolas para o jogo. As bolas permanecerão com o mesário.

8. Após a 8ª falta por equipe, em cada tempo de jogo, haverá a cobrança de tiro direto.
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FUTSAL
1. O certame será disputado em duas categorias:

· Livre masculino.

· Livre feminino.

· Para atletas nascidos a partir de 1º de janeiro de 1991.

2. Cada jogo terá a duração de 30 minutos, com dois tempos de 15 minutos e intervalo de 05 minutos.

3. Caso haja a necessidade de um vencedor no jogo serão disputadas penalidades máximas, na seguinte ordem:

a) três penalidades – cobradas alternadamente – por atletas diferentes.

b) uma penalidade – por atleta fixo  – (a equipe poderá ou não utilizar um dos três atletas anteriores) – até encontrar vencedor.
Regulamento TÉCNICO 

HANDEBOL
1. Cada jogo terá a duração de 20 minutos – em dois tempos de 10 minutos e intervalo de 05 minutos.

2. Havendo empate serão arremessados 3 tiros livres – de 7 metros – cobrados alternadamente – por atletas diferentes.

3. Seguindo o empate, após a 3ª cobrança, somente um atleta por equipe deverá arremessar os demais lances – (a equipe poderá ou não utilizar um dos três atletas anteriores) – até encontrar vencedor.

4. O Árbitro – preferencialmente – deverá ser “Federado”. 
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SINUCA
1. Cada equipe terá direito a iniciar uma partida. Havendo a “negra” será feito novo sorteio.

2. Estranhos ou atleta reserva não poderão opinar sobre a jogada.

3. Se na saída cair o bolão – somente perde a vez.

4. Se na saída cair bolão e bola – perderá também a bola.

5. Se no final cair o bolão, só perderá a partida se as duas equipes estiverem pela bola preta.

6. Tendo o adversário uma bola ou mais, não perde quem “matou” a bola preta.

7. Não será permitido jogar em cima da bola do adversário, com o propósito de benefício próprio, sendo o atleta punido com a perda da partida. Sempre deverá procurar uma saída para a sinuca.

8. A sinuca será válida para qualquer distância, isto é, poderá encostar atrás de qualquer bola.

9. A bola preta somente será utilizada no instante adequado, ficando fora quando do início de cada partida.

10. Um dos pés do jogador deverá ficar no chão.

11. Caso o atleta errar a tacada e cair o bolão - pagará uma bola.

12. Caso o atleta errar a tacada e “matar” uma ou mais bolas do adversário – pagará mais uma bola.

13. O infrator pagará a vez e uma bola nas seguintes situações:

      a) tocar a bola ou bolão voluntariamente ou não.

      b) dar dois toques no bolão.

  c) colocar o bolão na caçapa ou fora da mesa.

      d) colocar a bola fora da mesa.

      e) dar “carretão”, isto é, conduzir bola ou bolão deliberadamente.

      f) errar a tacada.

14. Haverá disputa individual e em duplas.

15. Caso as duas equipes estiverem pela “bola preta”, e o tocador der dois toques no bolão, ou tocar na bola, perderá automaticamente a respectiva partida.

16. Substituição de atletas somente de uma partida para outra. 

17. Todos os jogos serão disputados em melhor de dois pontos.
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TENIS DE MESA
1. Disputa melhor de três “Set”.

2.Cada  “Set” terá 15 pontos, respeitada a diferença mínima de dois pontos, ao seu final.  Exemplos: 15 X 10 ou 19 X 17. Na terceira partida o encerramento poderá ocorrer em 17 X 16.

3. Cada equipe participará com um atleta.

4. O atleta não poderá apoiar-se na mesa.

5. O arremesso e o saque serão em diagonal.

6. Não haverá substituição de atletas.
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TIRO ESPINGARDA DE PRESSÃO

1. Cada equipe terá quatro competidores (naipe livre), sendo considerada a pontuação dos três melhores atletas. 

2. Cada competidor terá direito a seis tiros. Cada alvo terá – no máximo – dois tiros.

3. A equipe poderá utilizar até 5 (cinco) minutos – a título de “ensaio”.

4. O atirador poderá escolher e arma e a munição a ser utilizada, desde que compatíveis com a Entidade que rege à matéria.

5. O limite do calibre deverá ser de 4,5, e será proibido qualquer outro  maior.

6. A distância entre o atirador e o alvo será de dez metros.

7. Havendo empate no resultado entre mais de um competidor e/ou entre mais de uma equipe serão utilizados, por ordem, os seguintes critérios para fins de desempate:

          a) maior número de 10.


b) maior número de 09.


c) sorteio.
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VOLEI DE AREIA
1. Cada jogo terá no máximo três “Set” até 18 pontos – com diferença mínima de 2 pontos – entre as equipes litigantes (ítem 7.2.1 da Regra Oficial do Vôlei de Areia). Havendo o terceiro “Set” este terá 15 pontos – com diferença mínima de dois (ítem 7.1.2 da Regra Oficial do Vôlei de Areia). Exemplos: 18 X 15 ou 20 X 18 ou 15 X 10 ou 16 X 14. 

2. Cada equipe terá direito a “um tempo” por set.

3. No 4 x 4 será permitida uma substituição de atleta entre uma partida e outra.

