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JOGOS DOS SERVIDORES - 2024 REGULAMENTO GERAL
TiITULO |
DAS DISPOSIGOES PRELIMINARES

Art.1° Os Jogos dos servidores 2024 serdao promovidos pela Coordenagao de Qualidade de
Vida, Saude e Seguranga no Trabalho com o apoio da PROEXT do INSTITUTO FEDERAL
DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO SERTAO PERNAMBUCANO.

Art.2°- Este regulamento, com base nos principios das Diretrizes Educacionais, visa
estabelecer normas para o desenvolvimento e realizacao, de forma harmoénica e disciplinada,
do esporte escolar da Rede Federal de Educacao Profissional, Cientifica e Tecnoldgica.

TiTuLO II
DAS FINALIDADES

Art.3°- Os Jogos dos servidores 2024, manifestacao ludica esportiva do nosso instituto, terdo
como finalidades principais:

a) Organizar e implementar uma atividade esportiva ludica, com énfase no envolvimento
dos servidores através dos esportes coletivos, individuais e de aventura, jogos de
saldo e jogos populares.

b) Favorecer o bom relacionamento entre servidores;

c) Despertar o prazer pela pratica esportiva, com énfase na questao ludica;

d) Promover a saude e a qualidade de vida por meio do incentivo as praticas
desportivas;

e) Favorecer o clima organizacional por meio da convivéncia, do sentimento de
pertenga/pertencimento e da satisfagdo em estar no ambiente de trabalho;

f) Respeitar o espirito de jogo limpo (fair play), primando pela ética, pelo respeito e pela
honestidade.

TiTULO llI
DA ORGANIZAGAO

Art.4° Os Jogos dos servidores 2024 serdo realizados no periodo de 30 e 31 de outubro e 01
de novembro de 2024.



Art. 5°- A estrutura basica dos Jogos dos servidores 2024 sera assim constituida:
COMISSAO GERAL ORGANIZADORA

e Geilane Mirelle De Carvalho Costa - 2009547

e Ana Mariana Fires Dos Santos Nascimento - 2391342
e Carlos Henrique Aquino - 1104874

e Carlos Henrique Da Silva Menino - 1520287

e Elieth Oliveira Brandao -1882419

e Ernando Araujo de Sousa - 1048523

e Felipe Piauilino Gomes Santos (2157990)

e Filipe Dimon Nascimento Lima - 1652149

e Jose Marcio Gondim De Vasconcelos Filho - 1781686
e Leopoldina Francimar Amorim Coelho Diniz (1790764)
e Maria Eva dos Santos Pinheiro - 2218869

e Otaviana Maria Tabosa Araujo Leal - 1961454

e Renata Galvao De, Lima - 1893080

e Sandra Regina Da Silva Galvao - 1782078

e Tarcisio David Konna Nunes Santos - 1213949

e Wyara Da Silva Do Espirito Santo - 2397504

e Yanne Carolina de Souza Nascimento (3377480)

| - COMISSAO GERAL ORGANIZADORA

A Comissao Geral Organizadora tera a funcao de responder pela execucao geral. Compete a
Comissao Geral Organizadora:

a) Organizar, supervisionar e dirigir 0os jogos;

b) Elaborar o Regulamento Geral dos jogos;

c) Coordenar os trabalhos das demais comissoes;

d) Buscar e promover a realizacdo de contatos para levantar recursos para a realizagao do
evento;

d) Levantar e providenciar a aquisi¢do de premiagdes (medalhas);

e) Elaborar e divulgar o relatério final.

Il - COMISSAO TECNICA DESPORTIVA
Compete a Comissao de Desportos:
a) Elaborar o sistema de disputa dos campeonatos a serem utilizados, bem como

formular as tabelas das diversas modalidades em disputa;
b) Planejar e realizar o Congresso Técnico com o Representante de cada Equipe;

c) Designar as autoridades responsaveis pela execucdo das competigdes (arbitros,
mesarios e demais auxiliares);
d) Organizar a classificagdo dos concorrentes e indicar os vencedores dos campeonatos

sob a sua direcao;



e) Propor, quando necessario, a aplicagao de penalidades aos atletas, equipes e dirigentes,
tendo como base a Legislacédo Esportiva vigente;

f) Providenciar materiais e instalagées necessarios para a realizagdo das competicoes;

9) Tomar conhecimento das ocorréncias verificadas nos locais de competi¢céo, a fim de

soluciona-las;

h) Fornecer subsidios a assisténcia médica para elaboragdo de um cronograma de

atendimento e acompanhamento;

i) Emitir informacdes diarias sobre o andamento das competi¢des para a elaboracao dos

Boletins Informativos Oficiais;

j) Receber os recursos e encaminha-los a Comisséao Disciplinar;

k) Receber, classificar e arquivar toda a documentag¢ao dos jogos;

I) Resolver, no que se refere a parte técnica, os casos omissos;

m) Elaborar o relatério final e encaminhar a Comissao Geral Organizadora.

lll- COMISSAO DISCIPLINAR
Compete a Comissao Disciplinar:

a) Apreciar e julgar as infragdes administrativas, disciplinares e técnicas, quando
relacionadas e cometidas durante todo transcorrer dos jogos.

b) Reunir-se, quando houver apelagao ou, quando solicitada pela Comissao Geral
Organizadora.

c) Julgar questbes pertinentes as normas regulamentares e disciplinares ou aos
principios de ética desportiva e de conduta com base no codigo de ética do servidor publico e
na Lei 8112/1990, dentro ou fora das competicoes.

d) Elaborar o relatério final e encaminhar a Comissédo Geral Organizadora.

IV- COMISSAO DE CERIMONIAL
Compete a Comissao de Cerimonial:

Organizar e dirigir a solenidade de abertura dos jogos, constando de:
a) Desfile e concentragao das equipes;

b) Hasteamento dos pavilhdes oficiais;

e) Execucédo do Hino Nacional Brasileiro;

f) Acendimento do fogo simbdlico;

g) Declaragao de abertura;

h) Juramento do atleta;

i) Entrega de medalhas;

j) Outras atividades correlatas.

Paragrafo 1: No Cerimonial de Abertura é obrigatdria a participacdo de todas as equipes
inscritas.

Paragrafo 2: Cada equipe devera obrigatoriamente desfilar, tendo os representantes
devidamente uniformizados.



V- COMISSAO DE SAUDE

Compete a comissdo de saude estruturar as condicbes para prestar os primeiros
atendimentos no caso de intercorréncias durante a realizacéo dos jogos.

VI - COMISSAO DE COMUNICAGAO E MIDIA

Compete a comissdo de comunicagao e midia divulgar e acompanhar o evento antes, durante
e depois de sua realizagao, postando as devidas noticias e imagens no site da instituicao.
TITULO IV

DO CONGRESSO TECNICO

Art. 6° — O Congresso Técnico e sorteio da tabela para a realizagdo dos Jogos dos servidores
2024 acontecerdo de forma virtual, por meio de uma live, em 21/10/2024 , as 17 horas, e
deverao participar a Coordenagao Geral do evento e os representantes de cada equipe e
poderao participar todos os servidores inscritos.

TiTULOV

DAS INSCRIGOES, PARTICIPANTES, CAMPEONATOS E FORMAS DE DISPUTAS.

Art.7° Todos os servidores interessados em participar dos jogos deverdo preencher o
formulario de inscricdo indicando as modalidades nas quais pretende participar. O Formulario
sO sera aceito mediante o correto preenchimento e devido atendimento de todas as
prerrogativas definidas para os jogos.

Art.8° As inscricdes dos jogos estardo abertas de 04/10 a 14/10 de 2024

Art. 9°- Apds as inscrigcdes, serdo montadas as equipes de cada Campus para participacado no
evento.

Art.10°- Poderao participar dos Jogos dos servidores 2024, servidores ativos ou aposentados
pertencentes ao quadro do IFSertaoPE.

Art.11° - As equipes serao formadas por campus/unidade de lotagéao.

Paragrafo 1°- caso haja necessidade em virtude de numero insuficiente de inscritos, a
comissao organizadora podera sugerir a jungdo de um ou mais campi para formagao das
equipes.

Paragrafo 2°- Caso o(a) servidor(a) inscrito (a) ndo possa comparecer no dia da competicéo,
este(a) podera ser substituido(a) por outro(a) servidor(a), devendo informar a comissao
organizadora do evento, até dia 25/10, através do e-mail csaudeqv@ifsertao-pe.edu.br.
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DO CAMPEONATO

Art. 12- Serao disputadas as seguintes modalidades:

N°(MODALIDADE NAIPE MiNIMO DE | MAXIMO DE
ATLETAS ATLETAS

01 FUTSAL MASC e FEM 8 12

02 VOLEIBOL MASC e FEM 6 12

03 NATACAO MASC e FEM 1 llimitado
04 |VOLEI DE AREIA (DUPLA)| MASC e FEM 2 llimitado
05 ATLETISMO MASC e FEM 1 llimitado
06 XADREZ MISTO 1 llimitado
07 TENIS DE MESA MISTO 1 llimitado
08 DOMINO MISTO 2 llimitado
09 DAMA MISTO 2 llimitado
10 POKER MISTO 3 llimitado
11 QUEIMADA FEMININO 7 10

12 BASQUETE 3x3 MASC 3 5

DAS FORMAS DE DISPUTAS

Art. 13 As disputas serdo realizadas em estrita obediéncia as regras vigentes nas
Confederagdes Desportivas Nacionais a data da realizagdo dos Jogos dos servidores 2024,
salvo as adaptagbes previstas neste regulamento, no Regulamento Especifico de cada
modalidade (em anexo a este Regulamento Geral).

Art. 14 - Forma das Disputas:

As modalidades coletivas e individuais serao realizadas em eliminatéria simples ou de acordo
com a possibilidade de encaixe de numero maior de jogos a depender do tempo disponivel
para o evento.

TiTULO VI

NORMAS DAS MODALIDADES, PREMIAGAO E PROTESTOS DAS NORMAS DAS
MODALIDADES

Art.15° — As competicbes dos Jogos dos servidores 2024, de todas as modalidades, serao
regidas por suas respectivas Regras Oficiais, em tudo o que nado for explicitado neste
Regulamento.



TiTULO VI

REGULAMENTO ESPECIFICO

Art. 16 — FUTSAL

§1° - Os jogos serao realizados em dois tempos de 15 minutos e em caso de empate no
tempo normal cobrangas alternadas de pénalti para definir o vencedor. O vencedor estara
classificado para a fase seguinte.

§2° - A contagem de pontos para a classificagao sera a seguinte:

a) vitéria — 03 pontos
b) Vitéria nos pénaltis — 02 pontos
c¢) Derrota nos pénaltis — 01 ponto
d) derrota— 00 ponto

§3°- Dois cartdbes amarelos ou um vermelho, suspensao automatica por um jogo. Serao
observados todos os cartdes em todas as fases.

PARAGRAFO UNICO - No caso de WO, o placar adotado para o vencedor serd o maior da
fase dentro da chave.

Art. 17 - VOLEIBOL

§1° - Os jogos serdo realizados em dois sets de 15 pontos. Havendo empate em relagéo aos
sets vencidos sera realizado um terceiro set, também de 15 pontos, para definir o vencedor.

§2°- No caso de duas ou mais equipes terminarem uma fase igualadas em numero de pontos
ganhos, os critérios estabelecidos para o desempate serdo os seguintes:

a) Confronto direto;

b) Sets average;

c) Pontos average;

f) Menor numero de Cartées Vermelhos;
g) Menor numero de Cartdes Amarelos;
h) Sorteio.

§3° - A contagem de pontos para a classificagcdo sera a seguinte:
a) vitéria 2x0 — 03 pontos

b) Vitéria 2x1 - 02 pontos

c) Derrota 2 x 1 - 01 ponto

d) derrota 2 x 0 — 00 ponto

PARAGRAFO UNICO - No caso de WO, o placar adotado para o vencedor sera o maior da
fase dentro da chave.



ART. 18 NATACAO
§. 1° - O servidor podera nadar até 03 (trés) provas individuais e 01 (um) revezamento.

§. 2° - As provas serdo realizadas em categoria, conforme abaixo
Categoria A - até 35 anos

Categoria B - 36 até 50 anos

Categoria C - Acima de 50 anos

§. 3° - Cada campus devera cadastrar a relagdo nominal de seus respectivos servidores por
prova até a data estabelecida para a inscrigdo nos jogos.

§. 4° - O balizamento dos servidores nas provas sera definido por ordem alfabética. O
campus devera informar se participara dos revezamentos.

§ 5° — As séries deverao ter distribuicdo equitativa dos participantes quando o nimero de
servidores inscritos na prova for maior que o niumero de raias disponiveis.

§ 6° — As provas serdo disputadas em final por tempo. Em todas as séries havera, no
maximo, duas saidas, caso se faca necessario.

§ 7° Para fins de pontuacao serao registrados até o 8° lugar de cada prova. Os revezamentos
terdo contagem de pontos em dobro.

1° lugar: 09 pontos 5° lugar: 04 pontos
2° lugar: 07 pontos 6° lugar: 03 pontos
3° lugar: 06 pontos 7° lugar: 02 pontos
4° lugar: 05 pontos 8° lugar: 01 pontos

ART. 19 XADREZ

§. 1° - A competicdo de Xadrez serd realizada na modalidade convencional, de acordo com
este regulamento e as regras oficiais da Federagao Internacional de Xadrez - FIDE (Leis
do Xadrez), adotadas pela Confederagao Brasileira de Xadrez — CBX.

§. 2° - A competicdo sera realizada em 1 torneio geral individual, sem separagéo por naipe
(masculino e feminino). A premiagdo sera separada, contemplando os trés primeiros
colocados de cada naipe.

§. 3° - O Torneio sera disputado pelo sistema suico, onde o numero de rodadas sera
adequado ao numero de inscritos, e com a utilizacao do programa de emparceiramento Swiss
Perfect 98 ou similar, recomendado pela FIDE.

§4° - Seréo utilizados os seguintes critérios, na ordem abaixo, para definir o ranking inicial:

1. Ordem alfabética.

§ 5° - O tempo de jogo sera de 10 minutos para cada jogador (sem acréscimo).



§ 6° - A contagem dos pontos sera feita nos padrées da FIDE:

1-Vitéria: 1 ponto
2- Empate: 0,5 ponto
3- Derrota: 0 ponto

§ 7° - Depois de apurados todos os resultados, os(as) atletas vencedores (as) serdo aqueles
que obtiverem o maior niumero de pontos ao final de todas as rodadas.

§ 8° - Em caso de empate na pontuacgao final, serdo adotados, por ordem, os seguintes
critérios de desempate:

1- Confronto direto;

2- Milésimos (Buchholz);
3-Milésimos (Buchholz)totais;
4- Numero de vitorias;

§ 9° - E expressamente proibido trazer para o ambiente de jogo quaisquer dispositivos
eletronicos, celulares ou qualquer aparelho eletrénico de comunicagao no saldo de jogos. Se
for evidente que o jogador trouxe tais equipamentos eletronicos para o ambiente de jogo ele
deve perder a partida. O oponente deve vencer. O descumprimento a esta regra acarretara a
perda do ponto da partida, mesmo apds o término desta, enquanto a rodada estiver em
andamento.

§ 10° - Os casos omissos serdo resolvidos pela comissdo dos jogos, com a anuéncia da
comisséao técnica esportiva.

ART. 20 - DOMINO

1- As duplas para os Jogos dos Servidores serao formadas pela quantidade de inscritos
de cada Campus. Ex: O campus que fez a inscricdo de 6 jogadores contara com 3
duplas para representa-lo. Caso o numero de inscritos seja numero impar, podera
fazer dupla com Servidor de outro Campus.

2- Todos os participantes devem estar cientes do regulamento da competicdo, e
precisam estar no local de competicdo 10min antes do inicio dos jogos para
confirmacgao das duplas.

3- Para definir-se quem inicia cada partida, um jogador da mesma misturara as pedras,
logo apds, cada jogador virara uma pedra, sendo o0 primeiro a jogar aquele que virar a
pedra maior.

4- Cada jogador comeca o jogo com 7 pedras.

5- Cada vitéria conferira a equipe vencedora a seguinte pontuagao:

-Batida de carroga nas duas pontas vale 4 pontos (quadrada).

-Batida nas duas pontas (la-e-16) vale 3 pontos.

-Batida simples, de carroga, vale 2 pontos.

-Batida simples, vale 1 ponto.

-A dupla que fizer 6 pontos ou mais primeiro passa para a fase seguinte.

6- A dupla sera advertida a primeira vez em que cometer uma falta relacionada abaixo, e
sera penalizada com meio ponto a menos a cada falta repetida:
A) O jogador s6 pode tocar as pedras quando for sua vez de jogar.
B) O jogador ndo pode sair antecipado, ou colocar a pedra fora de posicao.
C) O jogador nao pode jogar mais de uma pedra de cada vez.
D) O jogador ndo pode bater forte na mesa ou empurrar as pedras.



E) O jogador nao pode passar falso

F) O jogador ndo pode passar mais de 30 segundos para avisar que passou.

G) O jogador ndo pode demorar mais de 1 minuto para jogar.

H) O jogo pode ser fechado, ndo sendo permitido ao jogador qualquer tipo de
consulta ao parceiro ou adversario. O vencedor da partida fechada sera a equipe
(somatdrio da dupla) que tiver com menor numero de pontos ha mao.

) Em fechamento de jogo devem bater na mesa como se fossem passando (até o
jogador que efetuou a jogada). Apds a batida do ultimo jogador, as pedras devem
ser mostradas para contagem.

J) Nao pode fazer qualquer sinal ao parceiro, vibrar ou fazer algum gesto.

K) O jogador nao pode beber, fumar, telefonar ou participar de qualquer atividade
alheia ao jogo.

L) O jogador n&o pode deixar a pedra cair fora do tabuleiro.

M) Se durante a mexida de pedras, virar alguma, devera ser feita nova mexida.

N) O jogador ndo pode sair da mesa antes do término.

O) Todos os jogadores devem permanecer com os bragos sobre as pernas quando
nao for sua vez de jogar.

P) Nao pode reclamar, gritar, ou discutir durante a partida, seja com o parceiro ou
com os outros jogadores.

Q) Nao pode induzir os jogadores da equipe adversaria ao erro.

7- Em caso de desisténcia de algum jogador ou dupla, durante o torneio, a dupla
adversaria passara automaticamente a fase seguinte.
8- Nao sera permitida a circulagdo ou presenca de jogadores na area reservada aos

jogos, bem como, de pessoas alheias ao torneio em disputa, sendo que apds o término das
partidas, as equipes deverao se retirar dos espagos dos jogos para nao influenciar as demais
disputas.

9- Os casos omissos serdo resolvidos pela Organizagdo do Torneio.

10- A Comissao do torneio podera eliminar uma dupla por motivos de postura
inconveniente ao bom andamento do torneio. Caso esse fato venha a acontecer sera adotado
0 mesmo critério de abandono de competicao.

11- A dupla vencedora da ultima partida sera considerada campea.

ART. 21 - DAMA

§. 1° - Serao obedecidas as regras da CBD e o constante neste regulamento.

§. 2° - O torneio sera no sistema suigo. O emparceiramento sera pelo Swiss Perfect 98 ou
software similar.

§. 3° - O numero de rodadas sera decidido pela organizagcdo, em fungdo do numero de
participantes.

§. 4° - A duragdo maxima de cada partida sera de 20 minutos.

Observacéo: O lance inicial cabe sempre a quem estiver com as pecas brancas. 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.

- PREMIACAO: Sera realizada no final de todas as rodadas. Serdo premiados os trés
primeiros colocados do feminino e do masculino.



ART. 22 - POKER

Nivel/25 min Blind: smol / big BB ante
1 100/100 100
2 100/200 200
3 200/400 400
4 300/600 600
5 400/800 800
6 500/1000 1000
7 600/1200 1200
8 800/1600 1600
9 1000/2000 2000
10 1000/2500 2500
1" 1500/3000 3000
12 2000/4000 4000
13 3000/6000 6000
14 4000/8000 8000
15 5000/10000 10000
16 6000/12000 12000
17 7000/14000 14000
18 8000/16000 16000
19 10000/20000 20000
20 15000/30000 30000
21 30000/60000 60000
22 60000/120000 120000
23 80000/160000 160000
24 100000/200000 200000
25 100000/250000 250000
26 150000/300000 300000
27 150000/350000 350000
28 300000/600000 600000
29 300000/650000 650000
REGRAS GERAIS
1. Este torneio nao possui intervalos, com exce¢ao de uma pausa para a
formacgao da mesa final.
2. O torneio sera jogado com um Big Blind Ante. Em qualquer situagao o
Ante sempre é postando anterior ao Big Blind.
3. Redraw com 24, 16 e 9 jogadores.
4. As decisoes do Diretor do Torneio sao finais e ndo permitem recurso;

ART. 23 — ATLETISMO

§1° - As provas serao realizadas em categoria, conforme abaixo:
Categoria A - até 35 anos

Categoria B - 36 até 50 anos

Categoria C - Acima de 50 anos



§2°- Cada servidor podera participar de até 3 provas individuais e das 2 provas de
revezamento.

§3°- Cada Instituicao nao podera ter mais que 2 atletas por prova;

§4°- Nas provas dos revezamentos serdo considerados reservas todos os(as) servidores
inscritos na modalidade, sendo autorizado a substituicado dos(as) 4 no ato da confirmacgao da
prova.

§5°- Nas provas do revezamento cada campus so6 podera participar com 1 equipe.
§.6° - Os(as) servidores (as) das provas de pista, adentrardo 15 minutos antes do inicio das
mesmas, e os das provas de campo 30 minutos antes do inicio das mesmas.

§.7° - Sera permitida alteracdo ou substituicdo dos(as) servidores até a realizacdo do
congresso técnico da modalidade, desde que esteja cadastrado no atletismo.

§.8° - A classificacao para critérios de pontuagao sera do 1° ao 8° lugar em todas as provas.

§9°- Para efeito de pontuacao os revezamentos serdo contados em dobro e os recordes terdo
uma bonificagdo de 5 pontos quando superados, sendo dada para todos os servidores que
superarem o recorde anterior.

1° Lugar - 13 pontos  2° Lugar - 8 pontos 3° Lugar - 6 pontos
4° Lugar - 5 pontos ~ 5° Lugar - 4 pontos 6° Lugar - 3 pontos
7° Lugar - 2 pontos  8° Lugar - 1 ponto

§10°- Em caso de pistas com menos de oito raias, a complementacdo para critérios de
classificacao, serao considerados os tempos da semifinal.

§.11° - Em caso de empate na contagem final dos pontos sera considerada melhor
classificada a equipe que:

a) tiver obtido o maior numero de 1° lugar;
b) persistindo o empate, o maior niumero de 2° lugar;

c) persistindo o empate, o maior numero de 3° lugar e assim
sucessivamente;

d) persistindo o empate, recorrer-se-a ao sorteio.

§.12° - As provas serao as seguintes:

MASCULINO FEMININO
400m rasos 400m rasos
1500 m rasos 1500 m rasos
Arremesso de peso Arremesso de peso
Lancamento de dardo Langamento de dardo
Langamento de disco Langamento de disco
Salto em distancia Salto em distancia

§.13° - Os casos omissos ao regulamento serao resolvidos pela coordenagdo da modalidade



ART. 24 - VOLEI DE AREIA

§1° - A competicdo de Volei de areia dos Jogos dos Servidores do IFSertaoPE 2024, sera
realizada de acordo com este regulamento e as regras oficiais da Confederagao
Brasileira de Voleibol (CBV).

§2° - Os jogos serao realizados em melhor de 2 sets de 15 pontos. No caso de empate nos
dois primeiros sets, sera realizado um set de desempate de 15 pontos.

§3° - Para classificagdo das equipes sera observada a seguinte pontuagao:

Vitéria 2 x 0- 3 pontos
Vitoria 2 x 1 — 2 pontos
Derrota 2 x 1 — 1 ponto
Derrota - 0 ponto

WO - 0 ponto

PARAGRAFO UNICO- No caso do WO, a equipe vencedora marcara 3 pontos e seréo
computadas pontuagdes de 21 x 0 em cada set.

§4° - Os critérios de desempate

Entre duas equipes

1- Confronto direto;

2- Numero de vitorias;

3- Sets average;

4- Pontos average;

5- Sorteio.

Entre trés ou mais equipes
1- Numero de vitorias;

2- Sets average;

3- Pontos average;

4- Sorteio.
§5° - Cada campus podera participar com 1 dupla masculina e 1 dupla feminina. Cada dupla
€ composta por 2 jogadores.

§6° - Apos a confirmagao das duplas pelas regides participantes e inicio do primeiro jogo,
nao havera substituicao de atletas .

§7° - O uniforme de jogo devera ser: camisa, camiseta e/ou top da mesma cor e modelo e
bermuda, calgdo, short e/ou sunquini da mesma cor (podendo ter propaganda impressa no



uniforme - exceto propaganda politica, alusdo a bebida alcodlica ou cigarro), viseiras,
bonés, 6culos escuros, estabilizadores e demais aderegos podem ser diferentes e conter ou
nao publicidade (salvo as exceg¢bes acima).

ART. 25 - BASQUETE 3X3

§1° - Quadra e Bola

1 - O jogo sera jogado em uma quadra de jogo de 3x3 com uma cesta. Uma meia

quadra de basquetebol tradicional pode ser usada.
§2° - Equipes

1 - Cada equipe devera ter no maximo 05 jogadores (03 em quadra e 2 substitutos).
§3° - Oficiais do Jogo

1 - O jogo devera ser conduzido por 02 arbitros(as), 01 oficial de mesa.

§4° - Inicio do Jogo

1 - O langamento da moeda determinara qual equipe obtém a primeira posse de bola.

2 - A equipe que vencer o langcamento da moeda pode escolher se beneficiar da posse
de bola no inicio do jogo ou no inicio de uma eventual prorrogagao.

3 - O jogo ndo pode comegar se uma das equipes néo estiver na quadra de jogo com
03 jogadores(as) prontos(as) para jogar.

§5° — Pontuagéao

1 - A todo arremesso dentro do arco (area de cesta de campo de 1 ponto) devera ser
concedido 1 ponto.

2 - A todo arremesso atras do arco (area de cesta de campo de 2 pontos) deverao ser
concedidos 2 pontos.

3 - A todo arremesso de lance livre convertido devera ser concedido 1 ponto.

§6° - Tempo de Jogo/Vencedor de um Jogo

1 - O tempo normal de jogo sera um periodo de 10 minutos. O crondmetro de jogo
devera ser parado durante as situacdes de bola morta e lances livres.

2 - A primeira equipe que marcar 21 pontos ou mais vencera, se isso ocorrer antes do
final do tempo normal de jogo. Esta regra de “morte subita” se aplica somente no tempo normal
de jogo (ndo em uma possivel prorrogagao).

3 - Se a pontuacao estiver empatada ao final do tempo normal de jogo, um periodo
extra de 2 minutos sera jogado. Devera haver um intervalo de 1 minuto antes da prorrogacéo
comegar. A primeira equipe que fizer 2 pontos na prorrogagéo vence 0 jogo.

4 - Uma equipe perdera o jogo por auséncia se, no horario marcado para o inicio do
jogo, a equipe ndo estiver presente na quadra com 03 jogadores(as) prontos(as) para jogar.

5 - Uma equipe perdera por desisténcia se deixar a quadra antes do final do jogo ou
todos(as) os(as) jogadores(as) da equipe estiverem lesionados(as) e/ou forem
desqualificados(as).

§7° - Faltas/Lances Livres

1 - Uma equipe estara em uma situacdo de penalidade apds ter cometido 6 faltas.
Os(as) jogadores(as) ndo sao excluidos com base no numero de faltas pessoais.

2 - Se a falta é cometida sobre um(a) jogador(a) que esta no ato de arremesso, sera
concedido a este(a) jogador(a) um numero de lances livres da seguinte forma:

» Se o0 arremesso de cesta de campo efetuado for convertido, a cesta sera marcada, e
terd 1 lance livre como adicional. Serdo concedidos 2 lances livres se for a sétima falta da
equipe;

» Se o0 arremesso de cesta efetuado dentro do arco nio for convertido, tera 1 lance livre.
Serao concedidos 2 lances livres se for a sétima falta da equipe;

* Se o0 arremesso de cesta efetuado atras do arco ndo for convertido, tera 2 lances



livres.

3 - Faltas antidesportivas e faltas desqualificantes sao contadas como 2 faltas para a
equipe. A primeira falta antidesportiva de um jogador sera penalizada com 2 lances livres, mas
o time beneficiado ndo tera posse de bola. Todas as faltas desqualificantes - incluindo a
segunda falta antidesportiva de um(a) jogador(a) - serdo penalizadas com 2 lances livres e
perda da posse de bola.

4 - As 72, 82 e 92 faltas de equipe serdo penalizadas com 2 lances livres. A 10? falta e
todas as faltas subsequentes da equipe serdo penalizadas com 2 lances livres e perda da
posse de bola. Este Artigo se aplica também para as faltas antidesportivas e para as faltas
durante o ato de arremesso e se sobrepde aos §2°, §3° mas nao se aplica em caso de faltas
técnicas.

5. Todas as faltas técnicas serdo sempre penalizadas com 1 lance livre. O lance livre
devera ser administrado imediatamente. Apds 1 lance livre, o check ball devera ser
administrado pela equipe que tinha o controle da bola ou que teria direito a bola quando a falta
técnica foi sancionada. O jogo devera ser reiniciado da seguinte forma:

» Se a falta técnica foi cometida por um(a) jogador(a) defensivo(a), entdo o relégio de
arremesso sera restabelecido com 12 segundos;

» Se a falta técnica foi cometida pela equipe atacante, o relégio de arremesso para esta
equipe continuara com o tempo em que foi parado. Nota: nenhum lance livre sera concedido
em uma falta de ataque.

§8° - Como a Bola é Jogada

1 - Apds cada cesta de campo convertida ou ultimo lance livre (exceto aqueles seguidos
por posse de bola):

* Um(a) jogador(a) da equipe que nao pontuou deve prosseguir o jogo driblando ou
passando a bola de dentro da quadra diretamente embaixo da cesta (ndo atras da linha de
fundo) para um companheiro atras do arco;

* O(a) jogador(a) de defesa ndo podera tocar ou tentar roubar a bola na area do
“semicirculo” embaixo da cesta.

2 - Apds cada arremesso de cesta de campo nao convertida ou ultimo lance livre
(exceto aqueles seguidos por posse de bola):

* Se um(a) jogador(a) de ataque ganha o rebote da bola, pode continuar a tentativa de
pontuar, sem ter que voltar a bola para atras do arco;

» Se um(a) jogador(a) de defesa ganha o rebote, deve voltar a bola, para atras do arco
(passando ou driblando).

3 - Se a equipe de defesa rouba ou da um toco na bola, deve voltar a bola para atras do
arco (passando ou driblando).

4 - A posse de bola dada a qualquer equipe apdés uma situagao de bola morta devera
comegar com um check ball, por exemplo: a troca de bola - entre o(a) jogador(a) de defesa e
o(a) de ataque — atras do arco na parte superior da quadra.

5 - Um(a) jogador(a) é considerado(a) como estando "atras do arco” quando nenhum de
seus pés esta dentro ou sobre a linha do arco.

6 - No caso de uma situacao de bola presa, o jogo devera ser reiniciado com check ball
para a ultima equipe de defesa. O reldgio de arremesso deve ser restabelecido para 12
segundos.

§9° - Protelacao

1 - Protelar ou deixar de jogar ativamente (ex.: ndo tentar pontuar) sera uma violagao.

2 - Se a quadra for equipada com um reldgio de arremesso, uma equipe deve tentar um
arremesso de cesta de campo dentro de 12 segundos. A contagem do relégio de arremesso
devera comegar assim que a bola estiver nas maos do(a) jogador(a) de ataque - apds a troca
de bola com o(a) jogador(a) de defesa ou depois de uma cesta de campo convertida, embaixo



da cesta.

3 - Um(a) jogador(a) de ataque, apds a bola ter sido limpa, nao podera segurar e/ou
driblar a bola dentro do arco de costas ou de lado para a cesta por mais de 5 segundos
consecutivos. Nota: se a quadra ndo estiver equipada com um relégio de arremesso e uma
equipe nao estiver tentando suficientemente atacar para cesta, os(as) arbitros(as) devem dar
nestes ultimos 5 segundos um aviso para a equipe atacante sobre o tempo restante,
contando-os em voz alta e sinalizando-os com o braco estendido.

§10° - Substituicdes

1 - Ambas as equipes tém o direito de solicitar uma substituicdo quando a bola se tornar
morta e antes do check ball ou do lance livre. O(a) substituto(a) pode entrar no jogo sem
qualquer aviso prévio para os(as) arbitros(as) ou oficiais de mesa, enquanto a bola esta morta
e o crondmetro de jogo esta parado. As substituicbes podem somente ocorrer atras da linha
final, no lado oposto da cesta, e ndo necessitam de nenhuma acéo dos(as) arbitros(as) ou dos
oficiais de mesa.

§11° - Tempos Debitados/ parada técnica

1 - um por equipe de 30 segundos.
§12° - Desqualificacao

1 - Um(a) jogador(a) sera desqualificado(a) pelo restante do jogo quando este(a)
jogador(a) cometer a sua segunda falta antidesportiva. Um(a) jogador(a) desqualificado(a) do
jogo pode também ser desqualificado do evento pelo(a) organizador(a). Independentemente
disso, o(a) organizador(a) podera desqualificar o(a) atleta envolvido(a) em atos de:

« violéncia;

* agressao fisica ou verbal;

* interferéncia desonesta em resultados de jogos;

* violagado das Regras de Antidoping da FIBA (Livro 4 do Regulamento Interno FIBA).

2 - O(a) organizador(a) pode desqualificar a equipe completa do evento, dependendo
da contribuicdo de seus membros (também pela sua passividade/ndo acido) em relagao ao
comportamento mencionado no item 1 do §12°.

ART. 26 - QUEIMADA

§1° - A modalidade de Queimada sera disputada de acordo com as regras desse regulamento
especifico.

REGRA 1 - A QUADRA

1.1 - A quadra é de forma retangular no modelo poliesportivo com limitacées determinadas
pela arbitragem.
1.2 - As linhas determinadas pela arbitragem fazem parte da quadra de jogo.

REGRA 2 - A DURACAO DO JOGO

2.1 - A partida tera duragédo de um set livre de tempo, sem intervalo.

2.2 - A partida inicia-se com o apito do arbitro principal e encerrada quando o ultimo
oponente da equipe adversaria for eliminado.

2.3 - Sera vencedora a equipe que eliminar todos os oponentes da equipe adversaria.



REGRA 3 - ABOLA

3.1 - serdo utilizadas simultaneamente duas bolas, sendo essas de borracha ou
handebol feminino.

REGRA 4 - O UNIFORME

4.1 - O uniforme a ser utilizado pelo atleta sera constituido de ténis, camiseta ou coletes
numerados e calgéo. (NAO E OBRIGATORIO QUE SEJA NUMERADA).

REGRA 5 - OS JOGADORES

5.1 - A equipe sera constituida por no maximo 10 e no minimo 7 jogadores.

5.2 - O capitdao da equipe ou os atletas “queimados” lancardo a bola que ultrapassar a
linha de fundo da quadra adversaria ou estiverem pelas laterais da mesma, o langamento
devera ser feito atras da linha de fundo ou de seu prolongamento, a equipe que ndo cumprir
o disposto neste item perdera a posse da bola.

5.3 - Todos os jogadores poderdo arremessar a bola em diregdo a quadra adversaria,
desde que a mesma nao tenha ultrapassado os limites da sua prépria quadra.
54 - O jogador que ultrapassar as linhas que delimitam a quadra, estando este com a

posse de bola, ndo sera considerado “queimado” e a bola devera ser revertida para o capitao
da outra equipe.

5.5 - O atleta sem posse de bola, que durante o jogo ultrapassar as linhas que delimitam a
quadra sera considerado "queimado", estando a sua equipe com ou sem a posse de bola.
5.6 - O atleta somente podera bater bola apds té-la segurado.

5.7 - Sera considerado "Queimado" o jogador que for atingido em qualquer parte do corpo
pela bola e esta venha a cair no ch&o antes de novo langamento.

5.8 - Sera considerado "Queimado" o jogador que tente segurar a bola e ndo conseguindo,
a derrube no cho.

5 10 - Se o atleta segurar a bola e cair com ela dominada, ndo sera considerado "Queimado"
mesmo que a bola toque o chao.

5.11 - Se, no mesmo langamento, a bola bater em 02 (dois) ou mais jogadores da mesma
equipe e depois cair no chao, todos aqueles que tiverem sido tocados por ela serao
"Queimados".

512 - Se a bola antes de bater no jogador, tocar o chao, este ndo sera considerado
"Queimado".

5.13 - Se a bola bater simultaneamente no chao e no jogador, este ndo sera considerado
"Queimado".

5.14 - Se a bola tocar em 01 (um) jogador e antes que toque o chao for segurada por um
companheiro da equipe ou tocada por qualquer jogador da equipe adversaria, aquele nao
sera considerado "Queimado" e o jogo prosseguira normalmente.

5.15 - O atleta apds ser “queimado” devera dirigir-se ao outro lado da quadra onde devera
permanecer até o final do jogo “

5.16 - O jogador que se dirigir ao outro lado da quadra, mesmo depois de "Queimado”, nao
podera atravessar por dentro da quadra adversaria.

517 - Com excecdo do capitdo de cada equipe, todos os outros jogadores terao direito
apenas a 01 (uma) vida cada um.

REGRA 6 - O CAPITAO



6.1 - Um dos jogadores titulares sera o capitdo e usara obrigatoriamente uma bracadeira
para diferencia-lo dos demais jogadores.

6.2 - O capitado devera iniciar o jogo atras da linha de fundo da quadra em que se encontram
0s jogadores da equipe adversaria, e l1a permanecer obrigatoriamente até que pelo menos
um dos jogadores da sua equipe seja queimado, e venha substitui-lo na sua posigéao.

6.3 O capitédo de cada equipe tera direito a 02(duas) vidas, isto é, podera ser "Queimado”
02 (duas)vezes.

6.4 - Nao é permitido o capitdo ceder “vidas” a atletas reservas, e atletas ainda néo
queimados.

6.5 - O capitdo apés adentrar a quadra, ndo podera retirar-se da mesma, exceto quando
acabarem suas vidas.

7 - O TIRO DE SAIDA

O Tiro de saida sera executado com as duas bolas posicionadas em local determinado
pela arbitragem sendo estas disputadas apenas com as maos apds apito inicial do arbitro.

8 - A EQUIPE DE ARBITRAGEM

A equipe de arbitragem é composta por 03 (trés) arbitros, sendo um principal e dois de
linha.

Cada partida sera dirigida por 03 (trés) arbitros, sendo o do centro arbitro principal e os
de linha de fundo auxiliar.

9 - AS SANCOES

Os atletas, técnicos e comissdo técnica poderédo ser punidos com adverténcia (cartdo
amarelo) ou excluséo (cartao vermelho).

Sao infragdes a serem punidas com adverténcia:

Atitude antidesportiva para com o adversario, companheiros, oficiais ou torcidas.
Colocar o adversario em perigo durante suas acgdes.

Sao infragdes a serem punidas com exclusao:

Atitude antidesportiva grosseira para com o adversario, companheiros oficiais e torcidas.
Reincidéncia apds adverténcia.

Agressao fisica contra companheiro, adversario, oficiais e torcidas.

Um atleta ou dirigente excluido ndo podera permanecer no banco de reservas.

Um atleta excluido ndo podera ser substituido.

Os técnicos e Comissao Técnica punida com exclusao, ficardo impedidos de continuar
na partida e, de participar da partida subseqliente, podendo ainda ser julgados pelo
T.R.J.D.

§2° - Os casos omissos a este regulamento, serdo resolvidos pela Coordenacdo de
Modalidade, apds consulta a Coordenagao Técnica ou Coordenacao Disciplinar do evento.

ART. 27 - TENIS DE MESA

§1° - A competicdo de Ténis de Mesa do Intercampi IFSertaoPE 2024, sera realizada de
acordo com este regulamento e as regras oficiais da Federagéo Internacional de Ténis de
Mesa (ITTF) e da Confederagao Brasileira de Ténis de Mesa (CBTM).



§2° - As partidas serédo de 3 sets de 11 pontos em todas as fases da competicao.

PARAGRAFO UNICO - A disputa da final sera realizada em melhor de 5 sets. De 11 pontos.

§3° - Os(as) estudantes/atletas deverao estar de posse de sua raquete de acordo com a regra
oficial e com borracha autorizada pela ITTF, trajando uniformes adequados (ténis, meias,
shorts, camisetas). Nao sera permitido o uso de camiseta branca, por coincidir com a cor da
bola em jogo.

§4° - Esta modalidade sera disputada nas competi¢cdes: individual e por equipe, que
acontecerdo de maneira isolada, ou seja, sem considerar somatorio de pontos ao final.
§5° - Das inscricoes.

1 - Cada Instituicdo podera inscrever até 3 estudantes/atletas por naipe para as disputas de
equipe e individual, sendo 1 por naipe no individual masculino e feminino, e 2 por naipe na
equipe.

2 - Os 2 estudantes/atletas da equipe poderao disputar o torneio individual.

§6° - Da forma de disputa:

1 - O torneio individual sera disputado em sistema de rodizio simples na fase classificatéria,
classificando-se os 2 melhores estudantes/atletas para a fase final, que sera disputada em
sistema de eliminatéria simples.

2 - A competicao por equipe sera disputada em sistema Davis (A x X, B x Y, Dupla, Ax Y, B x
X) em rodizio simples na fase classificatéria e fase final em eliminatéria simples (cruzamento
olimpico).

§7° - A contagem de pontos para a classificagao sera a seguinte:

Vitéria - 3 pontos; Derrota - 0 ponto; WO - 0 ponto

PARAGRAFO UNICO — O(A) atleta/equipe que perder por WO tera todos os seus confrontos

anteriores e futuros tornados sem efeito e sera desclassificado do referido torneio (equipe ou
individual).

§8° - Critérios de desempate:
Entre dois estudantes/atletas/equipes
1- Confronto direto entre 2 equipes ou atletas;

2- Sets average;
3- Pontos average;

4- Sorteio.

Entre trés ou mais equipes
1- Sets average;

2- Pontos average;

3- Sorteio.



DA PREMIAGAO

Art.28 -Serao conferidas medalhas para os 1° e 2° lugares em todas as modalidades coletivas
disputadas e 1°, 2° e 3° lugares em todas as modalidades individuais.

Art. 29 —A entrega de medalhas sera realizada no ultimo dia de competicdo logo apds os
jogos finais.

DOS PROTESTOS

Art.30 - Cabera a Comisséao Disciplinar, constituida neste Regulamento, receber, através de
documento escrito entregue em tempo habil pelo representante de cada equipe, (até 1 hora
apos o jogo) os protestos manifestados pelas equipes participantes, os quais devem ser
motivados pelas situagdes irregulares decorrentes das disputas realizadas.

Art.31 - Os recursos para julgamento deverdo ser apresentados por escrito, devidamente
fundamentados e entregues a Comissao Disciplinar, até o prazo maximo de 02(duas) horas
apos a realizagdo da competi¢cdo que o originou.

Art. 32 - A Comissdo Técnico-Desportiva encaminhara a Comissao Disciplinar as
irregularidades constatadas durante a realizagdo dos jogos, independente de protestos das
equipes participantes.

Art. 33 - Em nenhuma hipotese, uma competicao sera paralisada ou alterada, em decorréncia
de recursos interpostos ao poder judicante e disciplinador.



