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19° jOGOS DE INTEGRAÇÃO DOS IDOSOS DA AMAUC
ETAPA MICRORREGIONAL
REGULAMENTO GERAL E TÉCNICO

ASSOCIAÇÃO DOS MUNICIPIOS DO ALTO URUGUAI CATARINENSE – AMAUC
Prefeitura Municipal de ITÁ
Data: 30 de Setembro de 2017
REGULAMENTO GERAL

OBJETIVO

Os 19º JOGOS DE INTEGRAÇÃO DE IDOSOS tem por objetivo difundir e incentivar a participação através de atividades esportivas de forma saudável e prazerosa, como hábito de vida aos esportistas, e participação sendo realizado em etapas Municipal e Regional.

Art.1º - Da Participação
A abrangência da participação inclui idosos pertencentes aos 15 municípios da microrregião da AMAUC.

Parágrafo Primeiro: Para participar da etapa microrregional, as equipes deverão  ter participado da etapa municipal e pertencer aos municípios da Região da Amauc, sendo necessário residir no município ao qual irá representar.

O  Período  de realização dos  Jogos será na data de  30  de  setembro  de 2017
Art.2º - A Sede
A sede para realização dos 17º  Jogos de Integração dos Idosos  é o município de ITÁ - SC,  na data de  30  de  setembro de 2017.

Art.3º - Forma de disputa

Será adotado o sistema de eliminatória dupla, exceto os   jogos de Bolão  e Bocha  a ser homologada no congresso técnico a ser realizado no dia 15 de setembro  as 08h30min na Sala de Reuniões da Secretaria da Amauc/SC.

Art.4º - Da Coordenação Técnica

Será formada pelo Técnico em Esportes do Departamento Municipal de Esportes do Município sede, representante da AMAUC, e profissionais da área de esporte dos municípios da AMAUC .

Art.5º -Atribuições da Comissão Técnica

a) Definir os locais de realização das competições;

b) Coordenar o desenvolvimento da competição;

c) Informar resultados;

d) Tomar decisões, quando necessários, sobre casos omissos relevantes ao desenvolvimento da competição;

e) Homologar os resultados oficiais e a referida classificação final do referido evento para as etapas posteriores.

Art.6º - Modalidades e Naipes

Serão disputados as seguintes modalidades e naipes nos 18º JOGOS:
	1-Bolão                             
	Masculino /Feminino                
	01 equipe por naipe por município



	2- Bocha
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município



	3- Truco
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município



	4- Canastra
	Masculino /Feminino
	01 equipe por naipe por município



	5- 3 Sete (dupla)
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município



	6- Dominó
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município



	7-Escovão dupla)
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município



	8- Bisca (dupla)
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município



	9- Menos Copa (individual)
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município

	10- Pênalti
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município



	11- Peteca
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município



	12 – Tênis  de  Mesa
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município



	13-Basquete  Adaptado
	Masculino/ Feminino
	01 equipe por naipe por município

	14-Mora
	Livre 
	01 equipe por município



	15- Koppe
	Livre
	01 equipe por município



	16-  Cacheta 
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município



	17- Sinuca
	Masculino / Feminino
	01 equipe por naipe por município



	18- Arremesso de peso
	Masculino / Feminino


	01 equipe por naipe por município




Art.7º- Da Idade de participação

A idade mínima para participar da etapa microrregional é de 60 (sessenta) anos, classe 1956 ( completados  no ano).

Para  participar dos 19º Jiidos   os atletas  terão que residir  no município  ou  proximidades ( divisa  entre os   municípios) e  comprovada a sua participação regular em grupo de  convivência do município  inscrito.
Art. 8º - Das inscrições

Os municípios não poderão inscrever seus participantes em mais de uma modalidade.

Parágrafo Primeiro: Serão aceitos as inscrições até o dia 14 de setembro   data     que antecede  o Congresso Técnico ,  que será  realizado na Sala de Reuniões da  AMAUC   no dia 15 de setembro .  Não é  necessário entregar as  fichas técnicas  no ato da inscrição, porém será necessário  que seja informado a Comissão organizadora  as  modalidadesem que o município  se inscreveu.
Art.9º - Identificação

Será de responsabilidade de cada município o fornecimento dos crachás para os participantes do evento, com a identificação de cada atleta, modalidade inscrita e município representante. Os atletas serão obrigados a portá-los no momento da partida, por ocasião dos Jogos.

Art.10º - Do Cerimonial de Abertura

Será realizado um desfile das delegações, devendo ser em número de no máximo 06  representantes devidamente identificados com uniformes e camisetas dos seus respectivos municípios e modalidades.

Parágrafo Único: O Desfile das delegações será através de Desfile Coletivo, sendo que os atletas deverão estar junto ao local de Entrada conforme horário previsto. Cada delegação  deverá participar com  06 (seis) atletas representantes.

Salientamos que o Cerimonial terá inicio impreterivelmente às 8:15 horas
Art.11º - Da Premiação

Serão premiados os três primeiros colocados de cada modalidade e naipe com medalhas.

Art.12º - Da Condição Participação

Os municípios do referido evento deverão apresentar um termo de responsabilidade familiar para isentar a coordenação bem como o evento no geral em caso de eventuais problemas de ordem física ou emocional  dos atletas.
13.1 – Não  haverá troféu de 1º lugar em cada modalidade.
13.2 - Será feita uma homenagem ao atleta mais idoso de cada município.
Art.13º - Atendimento de emergência

O município sede colocara a disposição dos participantes, sistema de atendimento emergencial ou pronto-atendimento para qualquer eventualidade na área de saúde.
Salienta-se entretanto a importância  de cada município ter um profissional de saúde para acompanhar a sua delegação.

Art.14º - Da Regulamentação

A regulamentação das atividades esportivas obedecerá ao sistema adotado pela Coordenação Regional  do referido evento, observando as peculariedades regionais.
Art.15º - Considerações finais

Os casos omissos a este regulamento geral e técnico serão resolvidos pela Comissão Organizadora juntamente com a Comissão Técnica.
REGULAMENTO TÉCNICO

MODALIDADE: BOLÃO

Art.01º A competição de Bolão será realizada de acordo com as Regras oficiais adotadas pela Confederação Brasileira de Desportos Terrestres, e pelo que dispuser este regulamento.

Parágrafo único: Será declarado vencedor e consecutivamente classificações posteriores às equipes que somarem maior número de pinos.
Art.02º A primeira bola de cada jogador é EXPERIÊNCIA, sendo optativa, podendo marcar ou não em súmula.

Art.03º Os jogos serão disputados na modalidade (livre) não respeitando as vielas. 

Art.04º Disputarão os 19º JOGOS DE INTEGRAÇÃO DO IDOSO, 06 (seis) atletas, sendo 04 (quatro) efetivos e 02 (dois) 
reservas, contando com os seis atletas, nos naipes masculino e feminino.

Art.05º Antes do inicio de cada partida, as equipes participantes deverão fornecer para a mesa anotadora, a escalação da equipe que irá disputar, designando o capitão para efeito de entendimento com o coordenador.

Art.06º Na pista somente será permitido a presença de atletas um por vez e o técnico, não podendo de forma alguma, outras pessoas adentrarem nas pistas, exceto os árbitros.

Art.07º Somente será permitido uma substituição por partida.

Art.08º O jogador substituído não poderá retornar na mesma partida.

Art.09º No caso de um atleta ser desclassificado ou expulso de uma partida, o mesmo, não poderá ser substituído.
Art.10º A competição será desenvolvida duas pistas. Competirá sempre um atleta por vez de cada equipe alternadamente, sendo 03 (tres) arremessos em cada pista, total de 06 (seis) arremessos.
Art.11º Não será permitido o atleta arremessar a bola após o risco branco, se o atleta após sofrer uma advertência, cometer a mesma irregularidade será anulada a bola, e perderá o número de pinos feitos.

Art.12٥ Ocorrendo o empate em jogo que se necessite apontar um vencedor adotar-se-á os seguintes critérios:

a) Será considerada vencedora a equipe que tiver o maior número de noves na partida;
b) Persistindo o empate, será vencedora a equipe que obtiver o maior número de oito, sete e assim sucessivamente;

c) Sorteio.
Art.13º A sede da Competição, fornecerá as bolas para utilização no dia da competição, podendo também o atleta trazer a sua própria bola.

Art.14º Para efetuar o lançamento das tres bolas em cada pista, o atleta terá o tempo máximo 05 minutos. Não completando os seus arremessos no tempo determinado perderá o direito de efetua-los, marcando ZERO ponto as bolas que restarem, salvo se estiver com a bola na mão, em condições de arremessa-la.
MODALIDADE: BOCHA 

Art.01º Os jogos serão realizados de acordo com as Regras Oficiais da modalidade e pelo que dispuser este Regulamento. Dependendo do número de grupos de idosos inscritos, sendo que será disputado na categoria TRIO.
Art.02º Cada grupo de idosos poderá inscrever até 04 (quatro) atletas, sendo 03 (três) titulares e 01 (um) reserva, nos naipes masculino e feminino. 

Art.03º Na cancha somente será permitida a presença dos atletas e do árbitro, os quais deverão permanecer durante o lançamento dentro das linhas demarcatórias. Outras pessoas sobre qualquer pretexto, não poderão adentrar na cancha.

Art.04º Fica estabelecido que o tempo máximo para lançamento entre cada bocha a ser jogada não poderá exceder a um minuto, tempo este a ser observado pelo árbitro. Exceto nas jogadas que requeiram consultas ao técnico, o árbitro concederá mais tempo, desde que não haja abuso e retardamento proposital.

Art.05º Será permitido a equipe efetuar uma substituição, que deverá ocorrer ao final da mão do atleta substituído.

Art.06º As partidas serão disputadas em até 12 (doze) pontos.

Art.07º O árbitro é autoridade máxima de jogo, devendo ser respeitado em todas as suas decisões.

Art.08º O sistema de disputa a ser utilizado, será de eliminatória simples.
Art.09º Os casos omissos serão resolvidos pela Comissão Organizadora.

Art.10º Os atletas somente poderão sair da cancha com autorização do Árbitro, caso venha a ser cometida a infração, a equipe será penalizada com a perda de dois pontos.
Art.11º O atleta expulso, ficará ELIMINADO da competição.

Art.12º O não comparecimento de uma equipe após dez minutos do horário marcado será considerada perdedora por WO seis e zero.

Art.13º A equipe que se recusar a continuar a disputar a partida, após ter sido advertida e convocada pelo árbitro será considerada perdedora por 12x00 (doze à zero).

Observação: As regras serão de acordo com a Confederação Brasileira de Bochas - RAFA VOLLO em vigor fevereiro 2008. (Anexo ao regulamento).
MODALIDADE: BASQUETE ADAPTADO
Art.1º O vencedor deste jogo será através do maior número de arremessos da bola ao cesto por   dupla, em uma distância de 3,5 mt até o aro.
Art.2º Participam até 02 atletas por município por naipe. O arremesso pode ser realizado por cima ou por baixo da cabeça, com as duas mãos segurando a bola.
Art.3º Cada equipe arremessa 20 bolas ao cesto, sendo duas séries de 10 (dez) arremessos. Sendo estes feitos por um ou dois atletas.
Art.4º Em caso de empate, vence o que fizer um maior número de arremessos após 05 jogadas.
MODALIDADE: TRÊS SETE
Art.01º Cada equipe será composta de 03 (três) atletas, sendo 02 (dois) efetivos e um reserva, modalidade a ser disputada no sistema misto.  

Art.02º Cada jogador receberá 10 (dez) cartas, cujo valor para fins de jogo são os seguintes: Três, dois, az, rei, cavalo, valete, sete, seis, cinco e quatro.

Art.03º Para efeito de contagem de pontos, as cartas que tem valor são:
a) AZ – 01 (um) ponto;

b) Três, dois, reis, cavalos e valetes, para o conjunto de 03 cartas-01 ponto;

c) Última vazada chamada de mesa – 01 (um) ponto;

Art.04º Nos três sete existe o acuso, que consiste em o jogador acusar um naipe de: PAU, COPA, OURO e ESPADA, ou um conjunto de três ou 
quatro azes, dois e três. Poderá acusar, devendo informar qual a carta faltante, sendo que cada acuso / carta / vale um ponto extra.

Art.05º Não é permitido o "REFUGO" de cartas. A equipe que o fizer pagará 10 pontos mais o valor dos acusos da equipe adversária.

Parágrafo Único: Não será permitido o uso de sinais, exceto no momento da jogada.  Nem tão pouco falar em outra língua   que não seja o portugês.
No momento da jogada, não pode se utilizado o uso de bebidas de álcool e nem fumar.
Art.06º A dupla que atingir 41 (quarenta e um) pontos será a vencedora. (Sendo disputada em melhor de 03 (três)).

Art.07º As cartas deverão ser distribuídas uma a uma no sentido anti-horário.

Art.08º A partida terá o seu final, somente a partir da última carteada.

Art.09º O sistema de disputa adotado será eliminatória simples.
Art.10º O não comparecimento da dupla ao horário previsto, após 10 minutos, resultará na perda do jogo por (W0).
Art.11º Os casos omissos a este Regulamento serão resolvidos pela Comissão Organizadora.
MODALIDADE: ESCOVÃO

Art.01º Cada equipe será composta por 03 (três) atletas, sendo 02(dois) efetivos e um reserva, modalidade a ser disputada no sistema misto.  
Art.02º Cada jogador receberá 10 (dez) cartas, cujo valor para fins de jogo são os seguintes: três, dois, az, rei, cavalo, valete, sete, seis cinco e quatro.

Art.03º A contagem de pontos será efetuada na seguinte forma:


a) Cada escova 01 (um) ponto;


b) A dupla que pegar o SETE BELO (sete ouro) 01 (um) ponto;


c) A dupla que pegar o maior número de cartas do naipe de OURO 01 (um) ponto;


d) A dupla que pegar o maior número de cartas 01 (um) ponto;


e) A primeira 01 (um) ponto: que funciona da seguinte forma: maior            número de sete (um de cada naipe), na falta da carta de número sete poderá ser utilizada a carta que antecede do mesmo naipe, e assim Sucessivamente.

Art.04º A última vazada, deverá obrigatoriamente as cartas que restarem

           Em mesa fechar em (10, 15, 20, 25, 30 etc.) a soma das mesmas.
Parágrafo único: Caso as contagens das cartas em mesa não estiverem de acordo com o previsto no artigo 4º, a equipe que pegou errado será penalizado com perda de 04 (quatro) pontos mais às escovas da equipe adversária.

Art.05º A dupla que atingir 21 (vinte e um) pontos será vencedora. (melhor de três partidas).

Art.06º As cartas deverão ser distribuídas uma a uma no sentido anti-            horário.

Art.07º A partida terá o seu final somente na última carteada.

Art.08º O sistema de disputa adotado será eliminatória simples.

Art.09º O não comparecimento da dupla até 10 (dez) minutos do horário previsto será considerada perdedora por (WO), ou seja, 21x00 (vinte e um à zero).

Art.10º Os casos omissos ao regulamento serão resolvidos pela Comissão Organizadora
MODALIDADE: BISCA

Art.01º Será disputada em melhor de 03 (três), sistema eliminatória e o sistema eliminatório simples.   

Parágrafo Único: A regulamentação será efetivada na presença das   equipes participantes da modalidade.
MODALIDADE: PÊNALTI

Art.01º Cada município poderá inscrever até 02 (duas) equipes que serão compostas de 03 (três) atletas, sendo 02 (dois) efetivos (batedor e Goleiro) e 01 (um) reservas, modalidade a ser disputada nas categorias Masculino e feminino. 

Observação: 01 equipe por naipe 

Art.02º Cada jogador terá direito a três  chutes.    

Art.03º A bola a ser utilizada será a própria para cada naipe será de futebol de salão.
Observação: Caso seja necessário, um único atleta poderá ser batedor e goleiro.
MODALIDADE: DOMINÓ

Art. 01º As competições de dominó serão realizadas de acordo com as instruções do jogo e pelo que depuser neste regulamento.
Art.02º Cada equipe será formada de no máximo 03 (três) atletas, sendo dois efetivos e um reserva. 

Art.03º A disputa será em duplas até 100 pontos negativos.Perderá a partida a  equipe que alcançar os 100 pontos primeiro.
Art.04º A substituição poderá ocorrer somente ao final de uma partida.

Art.05º A primeira queda de uma partida será embaralhada  pelo coordenador, e a saída caberá ao jogador que tiver “DOUBLE” de seis, as seguintes pelo saidor da direita  sendo que o embaralhador será sempre o último a retirar as pedras da Mesa.  Na sequência das partidas o embaralhador será o jogador que terminou  a partida anterior.
Art.06º  O jogo de dominó tem 28 peças,  não poderá ter marcação e nem defeitos.As pedras de cada jogador deverão ser dispostas em uma  ou duas filas  na  mesa.

Art.07º Uma vez arrumada as pedras só poderão ser tocadas para efetuar a jogada.

Art.08º Com seis pedras do mesmo naipe na mão de um jogador, a jogada será anulada, assim também com 05 (cinco) DOUBLES.

Art.09º Fechado o jogo obrigatório ou não, se houver empate na contagem de pontos, não será creditada pontos a nenhuma das duplas. Não havendo empate perde a dupla que tiver o maior número de pontos em mãos, e o saidor será o seguinte da queda fechada.

Art.10º É expressamente proibido qualquer comentário ou ação que ponha em dúvida a honestidade do jogador durante as partidas. A inobservância deste artigo poderá resultar na desclassificação do atleta infrator.
Art.11º Para fiel comprimento do artigo 10, exige-se que cada jogador fique calado e com as mãos abaixo do nível da mesma.

Art.12º O atleta que efetuar uma jogada errada e for comprovada pagará o valor de pontos que tiver em mãos da dupla.

Art.13º O sistema de disputa adotado será eliminatória simples.  Vence o  jogo a dupla    que alcançar o menor  número de pontos em 01 partidas de até 100 pontos.
Art.14º Caso haja um “fecha”, contam-se todos os pontos conseguidos por cada dupla. A dupla que possuir menos pontos é a vencedora, e leva todos os pontos da equipe adversária.

Parágrafo único - Verificado empate na contagem de pontos provenientes de um "fecha", será considerada perdedora a dupla que fechou o jogo.

Observação: Os casos omissos serão julgados pela comissão organizadora.
MODALIDADE: CANASTRA
Art.1º A modalidade de Canastra será regido por este regulamento e suas especificações.

Art.2º A forma de disputa Eliminatória simples.

Art.3º Será considerada vencedora a dupla que atingir 2.000 (dois mil) pontos, em única partida.
Art.4º O objetivo é formar jogo com 7 (sete) cartas, denominado CANASTRA, sendo a pontuação proporcional ao número de canastra e jogos em geral. O jogo será realizado com 2(dois) baralhos completos, com as cartas ÀS, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, VALETE, DAMA e REI.

Parágrafo Único. Não haverá limite de pontos para baixar um jogo.
Art.5º Todas as cartas deverão ser embaralhadas, sendo que o jogador da esquerda fará o corte, e após, dará as cartas “dos MORTOS” compostos de 11(onze) cartas cada, o carteador distribuirá 11 (onze) cartas para cada participante do jogo sempre da direita para a esquerda uma a uma em seqüência.

Parágrafo Único - Não poderá ser mostrada a ultima carta do baralho após o corte, no final da entrega das cartas e nem a última carta do baralho quando contar para dar o morto.

Art.6º Distribuídas as cartas, o primeiro jogador a direita do carteador, inicia o jogo com o direito de somente comprar uma carta do monte central, podendo abaixar jogos ou simplesmente descartar uma carta que não lhe interessa. Os jogadores seguintes terão duas opções: comprar da mesa ou do monte, sempre deixando somente uma quando comprar a mesa ou descartando uma quando comprar do monte, tão logo faça sua jogada, após o descarte não pode abaixar nenhuma carta ou jogo.

Parágrafo Único. Durante a partida não poderá falar línguas estrangeiras.

Art.7º Quando estiver jogando poderá baixar o jogo ou cartas que forem de seu interesse, isto é, tirar de sua mão e colocar na mesa com no mínimo 3 (três) cartas em seqüência do mesmo naipe horizontalmente ou 3 (três) cartas iguais verticalmente. O seu parceiro poderá completar, na sua vez de jogar, abaixando cartas nos jogos apresentados na mesa.
Art.8º Após a lixada, deverá sempre permanecer uma carta na mesa. Quando o jogador tiver apenas uma carta na mão, não poderá comprar da mesa.
Art.9º O jogador da dupla que bater primeiro pegará o morto. Cada dupla tem direito a apenas um morto. Caso termine as cartas do baralho, o morto deverá ir para a mesa, sendo então descontados 100 (cem) pontos da(s) dupla (s) que não o pegou.
Art.10º Após a formação da canastra a mesma poderá limpar.

Art.11º Poderão ser feitos todos os tipos de trinca.

Art.12º Os coringas serão sempre as cartas de número 2 (dois) de qualquer naipe, podendo entrar no lugar de qualquer carta que esteja faltando para baixar ou completar o jogo da mesa.

Art.13º Para a batida final, a dupla tem que ter pelo menos uma canastra. As cartas restantes da dupla perdedora serão diminuídas de seus jogos já baixados, bem como, as cartas restantes do parceiro da dupla vencedora.

Art.14º Em caso do baralho do monte terminar, será feito os descartes e contar-se-á as cartas, somando-se os pontos das duas equipes, sem os pontos da batida final.

Art.15º Para a contagem dos pontos:

10 (dez) pontos - valor de todas as cartas;

200 (duzentos) pontos - canastra real (sem coringa);

100 (cem) pontos – canastra simples ou suja (com coringa fora do lugar);
100 (cem) pontos – batida final;

100 (cem) pontos – morto perdido – contagem negativa;

100 (cem) pontos – não abaixar nada – contagem negativa.

Art.16º Não será permitida interferência de outras pessoas estranhas ao jogo, durante as partidas.

Parágrafo Único. Atitudes passíveis de punições:

1. Atitudes, gestos ou sinais que caracterizam vantagem, Advertência;

2. Trocar de carta com o companheiro e/ou mostrar sua(s) cartas, perda de 50 pontos;

3. Comprar 2 vezes seguidas, perda de 50 pontos, sendo que, será obrigatório a devolução da carta ao monte de compra.

4. Batida furada, perda de 50 pontos, recolhe-se as cartas e continua o jogo

Art.17º Os casos omissos serão resolvidos pela coordenação técnica do evento.

MODALIDADE: TRUCO

Art.01º A competição será disputada no sistema de eliminatória simples.

Art.02º o jogo será desenvolvido pelo método: Tombo da ultima, ou seja:


a) Baralho Tipo Espanhol;


b) È permitido embaralhar as cartas na mão;

c) As cartas devem ser dadas em seqüência, por baixo, com  a primeira sendo de mão de três para cada jogador e o tombo na 13a carta (virada);


d) O cortador do baralho não poderá fazer montinhos;

e) Quando o carteiro errar o número de cartas, deverá passar o maço para frente;


f)  Primeira “vaza”, ninguém poderá esconder as cartas;


g) Havendo empate nas três vazadas, sem trucada, ninguém ganha ponto passa-se o maço para frente;


h) Em caso de empate na primeira “vaza” (havendo trucado ou não) a jogada poderá ser decidida até a 3a vaza, observando o seguinte:

1º- Quem truca ou retruca em cartas expostas perde em caso de empate;

2º- Quem truca ou retruca na escura joga pelo empate.


i)  Nenhum jogador poderá ver a boca do baralho ou a carta de cima;

  
j)  A dupla com onze pontos se jogar e não vencer perderá 3 (três) pontos;

  
l) Não serão permitidas delongas durante  o jogo, isto é, namorar o baralho;


m) Se não cortar, o encarregado do corte deve determinar se as cartas devem ser dadas por cima ou por baixo;


n)  Os jogadores devem respeitar-se mutuamente sob pena de advertência, cuja a decisão será o coordenador da modalidade;


o) Quando as duas equipes estiverem com a mão de onze e um componente olhar a carta do companheiro ou a sua própria carta  antes de ser sua vez de jogar, perderá a partida.

Art.03º Os jogos serão disputados na melhor de três, ate 12 pontos.
Art.04º A dupla que não comparecer para a disputa da partida, até 10 minutos após o horário previsto, será considerada perdedora por (WO).
MODALIDADE: MENOS COPA
Art.01º Cada equipe será composta de 02 (dois) atletas, sendo 01 (um) efetivo e um reserva, modalidade a ser disputada será misto.
Art.02º Cada jogador receberá 10 (dez) cartas, cujo valor para fins de jogo são os seguintes: três, dois, az, rei, cavalo, valete, sete, seis, cinco e quatro.

Art.03º Para efeito de contagem de pontos, somente as cartas de copa tem valor sendo 01 (um) ponto para copa.

Parágrafo Único: Se um único atleta pegar as 10 cartas de copa, os seus adversarios levam 10 pontos.

Art.04º Não é permitido o “REFUGO” de cartas. O atleta que fizer levará 10 pontos.

Art.05º O atleta que atingir 40 (quarenta) pontos será eliminado. Será considerado vencedor o atleta que não atingir os 40 pontos.

Art.06º As cartas deverão ser distribuidas uma a uma no sentido antihorário. 
Art.07º O sistema de disputa adotado será eliminatória simples.

Art.08º O não comparecimento do atleta ao horário previsto, após 10 minutos, resultará na perda do jogo por (WO).
Art.09º Os casos omissos a este Regulamento serão resolvidos pela Comissão Organizadora. 

MODALIDADE: PETECA

Art.01º Cada equipe será composta por 03 (três) atletas, sendo 01 (um) atleta em reserva, modalidade a ser disputada no sistema misto. (regras serão realizadas de acordo com as regras oficiais da modalidade – CBP – Confederação Brasileira de Peteca).

Art.02º A competição será disputada no sistema de eliminatória simples, no melhor de 03 (três) sets até 12 (doze) pontos.

Parágrafo Único: Caso de empate o terceiro set ou tie-break, será disputado a pontos corridos.

Tamanho da  quadra- 04 mt  largura X 4,50 mt. Comprimento x 2,10 de altura.
MODALIDADE TÊNIS  DE MESA

Art.1º  A  Competiçaõ de tênis de mesa será regularizado com base nas regras da Federação Brasileira  de  Tênis  de Mesa e os regulamentos, normas, tabelas/chave da Comissão  Organizadora.

Art.2º Acompetição de tênis  de mesa  nos 19º JIIDOS será disputada de forma individual, sendo que  cada município poderá participar coma té 02 atletas por naipe ( não precisa reserva).

Art. 3º O sistema de disputa será por eliminatória  simples.

Art.4º Os  Jogos serão realizados nos horários e locais  determinados  pela  Comissão Técnica, sendo que  haverá tolerância  de 15 minutos para o início do primeiro jogo  do período; os subsequentes terão início imediatamente após o término do jogo anterior da programação geral.

Art.5º Todos os Jogos serão disputados  no sistema de dois sets vencedores, sendo que  cada set será de até 11 pontos. No caso de empate  em 10 pontos, ganha  que fizer 02 pontos  primeiro.

Observações: Os  jogadores deverão  trocar de  lado após o término de  cada set.

O Sistema de serviço é de dois saques  consecutivos para  cada atleta.

Quando ambas equipes  atingirem 10 pontos o sistema de serviço pasa aser um saque alternado, e não mais até o final do set.
Art.6º A  Comissão  organizadora disponibilizará  de raquetes, porém os atletas poderão utilizar as próprias raquetes, desde  que oficiais com cobertura de  borracha e aprovadsa  pela ITTF.

Art.7º Os casos omissos deste regulamento serão resolvidos pela Comissão Técnica. 

Modalidade: MORA

Modalidade: KOPPE
MODALIDADE : ARREMESSO DE PESO
No início do arremesso, o peso deve ser colocado entre o ombro e o pescoço do atleta.

Estará delimitado uma área, que o atleta não deve pisar nem ultrapassar esta marcação após o arremesso. Caso isso aconteça será queimado o arremesso e não será validado.

O atleta poderá arremessar parado ou em deslocamento como imagem abaixo. Para o Masculino o peso será de 3 kg e feminino será de 2kg. A marcação da  distância é feita até o ponto de contato da peloeta com o chão.
Cada atleta terá direito a três arremessos, e será valido somente o maior arremesso dos três, o atleta que atingir a maior distância será o campeão e assim sucessivamente até o terceiro lugar. Em caso de empate no arremesso será considerado o segundo melhor arremesso.
PARADO:
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MODALIDADE : SINUCA

A MODALIDADE DE SINUCA (BOLA 8) será realizada de acordo com a seguinte regulamentação:


a)  A modalidade de sinuca disputada com um titular, mais um reserva.

b) O jogo será decidido em melhor de 03 partidas (duas partidas vencedoras). Sistema de disputa será eliminatória simples.


Art.1º A saída será feita pelo vencedor do sorteio. As demais saídas serão feitas de forma alternada (Salvo na partida decisiva)


Art. 2º A bola 8 ficará fora da mesa até que uma equipe mate todas as bolas sendo que a equipe adversária escolhe o local onde coloca-la, não podendo ser em sinuca, na frente de outra bola, ou na boca de uma caçapa, devendo sim ser colocada em uma das tabelas da mesa.

Art.3º Caso a outra equipe venha a matar todas as suas bolas terá também a responsabilidade de matar a 8.


Art.4º Suicídio do bolão: será eliminada a menor bola do adversário


Art.5º Bater primeiro em bola que não seja a sua, será eliminada a menor bola do adversário.


Art.6º Erro em bola. Sairá a menor bola do adversário


Art.7º Se em uma mesma jogada cair à sua bola e a do adversário, não importando a sequência, a jogada passará para o adversário.


Art.8º Caso a decisão da partida esteja pela bola 8, e o atleta da vez suicidar-se, matar a 8 e suicidar o bolão, ou vice-versa, a vitória será dada, a equipe adversária.


Art.9º Caso uma equipe esteja pela bola 8 e a outra não, se o atleta matar a bola 8 e mesmo assim cometer suicídio, será considerado vencedor, não importando o número de bolas do adversário.


Art.10º Quando um atleta estiver efetuando uma jogada os demais deverão ficar afastados pelo menos 1 (um) metro de distância da mesa. Caso o adversário interfira na jogada a equipe será penalizada com a retirada da menor bola da equipe da vez.


Art.11º Caso ao efetuar uma jogada uma bola cair fora da mesa, a mesma deverá ser colocada na tabela onde ocorreu a saída, passando a vez para a equipe adversária, sem prejuízo para a equipe.


Art.12º Bolão fora da mesa: O bolão será colocado no ponto de saída, passando a vez para a equipe adversária, sem prejuízo para a equipe. 


Art.13º Não será permitido a efetivação de jogadas aéreas, ou seja, passar por cima da bola
Art.14º A definição das bolas será pela primeira bola morta. Caso caia duas ou mais bolas reinicia-se o jogo.

Art.15º Será permitido a Sinuca.


Art.16º Os casos omissos serão resolvidos pelo coordenador da modalidade.

Art.17º Não serão aceitas substituições de atletas no transcorrer das partidas, substituições somente nos intervalos. 

Art.18º O Sistema de Disputa da modalidade de Sinuca será por Eliminatória Simples.
MODALIDADE : CACHETA
Baralhos (02) sendo descartados os coringas.
Nove cartas por participante. O coringa pode substituir qualquer carta, em sequência ou trinca.

Vira- É a carta que será virada para determinar o coringa, sempre acima do baralho, sempre um número acima da carta que foi virada, obedecendo-se a cor. Exemplo:  virado o 08 de copas, considera-se coringa todos os noves vermelhos como coringas.

Trinca-  Três cartas do mesmo valor e de naipes diferentes, sendo que os jogadores poderão agregar uma carta a mais  do mesmo  naipe e do mesmo valor  formando uma quadra. Ex: 05 de paus, 05 de copa, 05 de ouro e outro 05 de ouro.

Sequência- Três ou mais cartas seguidas do mesmo naipe. O Ás pode vir abaixo do dois, ou acima do Rei.

Rodada- uma sequência de rodadas até que algum dos jogadores bata.

Bater- Combinar e  baixar todas as cartas ( as   nove que  recebeu) formando trincas ou sequências

Lixeira- é  formada com as cartas descartadas pelos  jogadores.

Sobre o Jogo:
Distribuem-se 09 cartas para cada um dos jogadores, em seguida vira-se a primeira carta do monte, para  identificar o coringa.

O primeiro jogador pesca carta do monte, se  não servir pode pescar  novamente, descartando a segunda carta para a lixeira. O Próximo  jogador, segue o sentido horário  que pode juntar a primeira carta da lixeira, se  servir, joga uma fora ou então pesca, e  joga outra carta  na lixeira.

A partida termina quando alguém bate. Quando  bate  com 09 cartas, descarta  uma. Se bater com  10 não precisa descartar nada.

Contagem dos  pontos.

Cada  jogador, sai   com  10 pontos.

Quando um  jogador  bater  com as 09 cartas, os demais  jogadores perdem um ponto. Se bater com 10 cartas, os demais  jogadores perdem 02 pontos.

Será  vencedor, quem perder o menor  número de pontos. A medida  que um dos  jogadores atingir  zero  é eliminado do  jogo e assim sucessivamente.

Quantidade de jogador por mesa dependerá do congresso técnico.
	1
	Canastra

Masculino

Feminino
	Duplas, 02 Atletas (01 equipe por naipe por Município) 

1 Reserva por equipe
	Dupla
	Até   2.000 pontos por partida

	2
	Truco
Masculino e  Feminino 
	Dupla, , 02 Atletas (01 equipe  poor naipe por Município)

1 Reserva por equipe
	Dupla 
	Melhor de 3 até 12 pontos

	3
	Dominó  Masculino 

Feminino
	Dupla, 02 Atletas (01 equipe por naipe  por Município) 
1 Reserva por equipe
	Dupla 
	Até 100 pontos

	4
	Três– Sete

Masculino e Feminino
	Dupla, 02 Atletas (01 equipe  por naipe  por Município)

1 Reserva por equipe.
	Dupla
	Melhor de 3 até 41 pontos

	5
	Menos Copa 

Masculino   Feminino
	Individual, 01 Atleta e até 01 equipe por naipe  por Município

1 Reserva  por equipe.
	Dupla 
	Melhor de 3 até 40 pontos

	6
	Pênalti

Futebol

Masculino 

Feminino
	01 equipe  por Município, sendo 01 por naipe
	Dupla 
	3 chutes ao gol

Se empatar, mais um chute até desempatar

Bola oficial de salão

Masculino 500/Feminino 200

	7
	Bocha 

Masc. 

Fem. 
	Trio

1 equipe por naipe por Município

1 Reserva por equipe 
	Somatória 
	12 pontos

Na cancha de  areia

	8
	Bolão

Masc.

Fem.
	6 Atletas titular +

2 atletas reserva

1 equipe por naipe por Município
	Somatória

de Pinos
	03 bolas por prancha

total 06 bolas

	9
	Escova

Masc.

Fem.
	2 Atletas ( 01 equipe por naipe por Município)

1 Reserva por equipe 
	Duplo 
	Melhor de 3 

Até 21 pontos

	10
	Bisca Misto
	2 Atletas ( 01 equipe por naipe  por município)

1 Reserva por equipe
	Dupla
	Melhor de 3

61 ganha a partida



	11
	Peteca

Masc.

Fem.
	3 Atletas ( 01 equipes por Município)

1 Reserva por equipe
	Dupla 
	Melhor de 3 

Até 12 pontos

	12
	Tênis Mesa
	02 atletas por município
	Dupla 
	Melhor de três sets, até 11 pontos.

	13
	Basquete Adaptado
	Até 02 atletas por naipe por município
	Dupla 
	Melhor  de 20 arremessos por equipe

	14
	Mora
	01 equipes por município
	
	

	15
	Koppe
	01 equipe por município
	
	

	16
	Cacheta
	1 equipe por naipe por Município
	Dupla
	

	17
	Sinuca
	1 equipe por naipe por Município
	Dupla
	

	18
	Arremesso
	
	Dupla
	Maior Arremesso


PROGRAMAÇÃO

Abertura
Local:  Salão Paroquial da Igreja Católica 
Horário: 08h 20min

Locais de Alimentação

Café da Manhã:  Salão  Paroquial  Igreja  Católica
Horário: 7:00 às 8:00 hrs

Almoço:  salão   Paroquial  Igreja Católica 
Horário: 11:30 às 13:00 hrs
Locais de Competição

· Canastra - masculino e feminino 

· Truco - livre
· Dominó - masculino e feminino
· Três – Sete - livre
· Menos Copa - livre 

· Pênalti - feminino e masculino
· Bocha - Feminino  -
· Bocha - Masculino - 
· Bolão - Feminino -
· Bolão - Masculino e Feminino
· Escovão - livre
· Bisca - livre
· Peteca – masculina e feminina
· Tenis de Mesa - masculino e feminino
· Basquete Adaptado -
· Mora

· Koppe

· Sinuca - masculino e feminino

· Cacheta - masculino e feminino

· Arremesso de Peso  -
* Locais da programação e competicões estará disponível no  Congresso Técnico, com o sorteio oficial  das chaves.
Início e Termino dos Jogos
Início: 09:00 h - Termino às 11h30min

Retorno dos Jogos: 13h30min – Encerramento às 16:30 
Após o termino dos Jogos haverá a entrega da premiação
Bailinho de Confraternização
Local:  Salão Paroquial da Igreja Católica de Itá
Início: 14:30 horas
Termino: 17:00  horas
Conjunto: Estrela Di Pietra 
Comissão Organizadora
Secretaria de Assistência Social de Itá

Andriano Paulo Stadtlober


Deise Calvi
(49) 98814 8821




(49) 98807 7141

social@ita.sc.gov.br   



deisecalvi@yahoo.com.br
Fundação Municipal de Esportes de Itá

Fabiano Girotto de Assis
girotto06@yahoo.com.br
MAIS INFORMAÇÕES:
Amauc – Associação dos Municípios do Alto Uruguai Catarinense

Neusa Poletto Pucci 
(49) 3482 3500

(49) 3482 3507  
social@amauc.org.br 
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