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BOCHA RAFA VOLLO
Art. 1. A modalidade de Bocha sera realizada em cancha de areia .

Art. 2. Os jogos de Bocha serao regidos pelas regras oficiais da modalidade e pelo que dispuser
este regulamento.

Art. 3. A bocha sera considerada modalidade coletiva, sendo que cada jogo compde-se de uma
partida de trio.
§ 1. A forma de disputa sera definida em Congresso Técnico.

Art. 4. Antes do inicio de cada jogo, todos os jogadores deverdo apresentar um documento
oficial com foto, e o responsavel de cada equipe devera entregar a relacdo dos jogadores junto
a mesa de controle, designando, ao mesmo tempo, o capitdo para entendimento com a
coordenagao e juizes.

Art. 5. Na pista, somente sera permitida a presenga de atletas, os quais deverdo permanecer
durante os lancamentos dentro das linhas demarcatorias.

Paragrafo Unico. Outras pessoas, para orientar ou sob qualquer pretexto, ndo poderdo adentrar
a pista durante os lancamentos.

Art. 6. Os atletas ficam impedidos de fumar e tomar bebidas alcodlicas dentro das canchas
durante as partidas.
Paragrafo uUnico - A infracdo a este artigo implica a substituicdao do atleta infrator. Caso a
equipe tenha processado uma substituicdo anterior, o atleta serd desqualificado com as
respectivas bochas.

Art. 7. Para efeito de classificacdo, a contagem de pontos obedecera a seguinte pontuagao:
Vitoria: 02

Derrota: 01

Auséncia: zero

Art. 8. As partidas serdo disputadas em até 12 pontos em todas as fases da competicao.
Paragrafo unico - Ocorrendo empate na classificacdo, em turno ou grupo, serdo empregados
0s seguintes critérios:

1. Entre duas equipes: confronto direto;

2. Entre trés ou mais equipes:

a) saldo de pontos nas partidas realizadas entre si, no grupo ou turno em que ocorreu o
empate;

b) saldo de pontos em todas as partidas do grupo ou turno em que ocorreu o empate;

c) soma dos pontos em todas as partidas do grupo ou turno em que ocorreu o empate;

d) sorteio.

Art. 10. A equipe que ganhar o sorteio escolhera as bolas arremessando o bolim e jogara a
ponto primeiro.

Art. 9. As bolas que iniciarem a partida ndo poderdo ser substituidas, a ndo ser que se
quebrem durante o jogo.

Art. 10. O arbitro de ponto so6 autoriza o levantamento de bolas apds a confirmacdo dos pontos
pela equipe perdedora da jogada.



BOLAO 23
DAS PISTAS, BOLAS E PINOS

Art. 1 As pistas, bolas e pinos deverdo obedecer as regras oficiais internacionais para o esporte
de boldo, e pelo que dispuser este regulamento:

Paragrafo 1° - O Atleta que ultrapassar o risco de marcatéria com a bola na mdo sera
considerado bola em jogo e serda marcado zero ponto, ndo sendo motivo de adverténcia.
Paragrafo 2° - Ao arremessar a bola o atleta nao podera pisar a faixa de marcatéria de 10 cm
existente na pista. Ap0s soltar a bola o atleta podera tocar ou ultrapassar a linha.

DAS EQUIPES E JOGOS

Art. 2 As equipes serdo formadas por no minimo 4(quatro) e no maximo 6(seis) jogadores
titulares.

Art. 3 A equipe terda uma Unica jogada sendo que competird um atleta por vez, em cada pista,
sendo 05 arremessos para cada um. S3o cinco bolas nas pistas 1, 2, 3 e 4.

Art. 4 Para efeito de classificacdao serdao considerados os 4(quatro) melhores resultados das
equipes.

Paragrafo Unico — Sera declarada a equipe campe3 aquela que:
No Somatdrio da 1@ Etapa(4 MELHORES) e da 223 Etapa(4 MELHORES) tiverem a maior
producdo.

Art. 5 Ocorrendo empate na classificacdo, adotar-se-ao os seguintes critérios sucessivamente
para desempate o maior nimero de NOVE, OITO, SETE, SEIS e sorteio.

Art. 6 Os atletas, durante o tempo em que estiverem arremessando suas bolas, poderao ser
orientados pelo técnico ou capitdo da sua equipe.

Art. 7 E obrigacdo dos atletas acatarem e respeitarem as decisdes do arbitro, ficando proibido
aos atletas protestar com palavras ou gestos que possam interpretar-se como falta de respeito,
discutir com o arbitro ou realizar qualquer ato que signifique insubordinacdo ou ofensa.

Paragrafo Unico - Se o atleta cometer irregularidades de fatos ou de palavras, no parecer do
arbitro, sera dada ordem ao capitdo/técnico da equipe para que o atleta respeite a adverténcia.
Se essa ordem ndo for observada, o arbitro determinara a retirada do atleta faltoso, o qual ndo
podera ser substituido na competicao, mantendo-se, todavia, os pontos por ele feitos.

Art. 8. Para efetuar o lancamento de cinco bolas em cada pista, o atleta tera o tempo maximo
de cinco minutos. N3do completados os seus arremessos no tempo determinado, perdera o
direito de efetua-los, marcando-se ZERO ponto as bolas que restarem.

Art. 9. Durante o tempo em que estiverem na pista, o bolonista e o técnico ndo poderdo fumar
nem fazer uso de bebidas alcodlicas, ndo podendo também se ausentar das pistas, sob pena de
adverténcia ou desclassificacdo.

Art. 10. Os bolonistas ndo poderao ser molestados por ruidos ou atos cometidos pelos demais
atletas ou assistentes que prejudiquem os seus arremessos.

Paragrafo Gnico - Ao arbitro-geral cabe fazer cumprir as observacdes contidas neste item e
promover as iniciativas que se fizerem necessdrias ao bom andamento dos jogos.



CANASTRA

Art. 1 A modalidade de Canastra sera regido por este regulamento e suas especificagoes.

Art. 2 A forma de disputa, discutida e aprovada em Congresso Técnico.

Art. 3 Sera considerada vencedora a dupla que atingir 3.000 (trés mil) pontos, em Unica
partida.

§1. Para efeitos de classificagdo, a contagem de pontos obedecera a seguinte tabela:
177100 ) 1 2 pontos;
derrota ...ccveeeiiiiiiiiiieneeens 0 ponto;

§2. Ocorrendo empate na classificacao, serao empregados os seguintes critérios:

1 — Entre duas equipes: confronto direto

2 — Entre trés ou mais equipes:

a) maior saldo de pontos nas partidas realizadas entre si;

b) menor nimero de pontos sofridos nas partidas realizadas entre si;

¢) maior saldo de pontos nas partidas realizadas no grupo ou turno em que ocorreu 0 empate;
d) sorteio.

Art. 4 O objetivo é formar jogo com 7 (sete) cartas, denominado CANASTRA, sendo a
pontuacao proporcional ao nimero de canastra e jogos em geral. O jogo sera realizado com
2(dois) baralhos completos, com as cartas AS, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, VALETE, DAMA e REL
Paragrafo Unico. Nao havera limite de pontos para baixar um jogo.

Art. 5 Todas as cartas deverao ser embaralhadas, sendo que o jogador da esquerda fara o
corte, e apds, dara as cartas “dos MORTOS” compostos de 11(onze) cartas cada, o carteador
distribuird 11 (onze) cartas para cada participante do jogo sempre da direita para a esquerda
uma a uma em seqiiéncia.

Paragrafo Unico - N3o podera ser mostrada a ultima carta do baralho apds o corte, no final
da entrega das cartas e nem a Ultima carta do baralho quando contar para dar o morto.

Art. 5 Distribuidas 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 nao lhe interessa. Os jogadores seguintes terdo duas
opcoes: comprar da mesa ou do monte, sempre deixando somente uma quando comprar a
mesa ou descartando uma quando comprar do monte, tdo logo faca sua jogada, apds o
descarte ndo pode abaixar nenhuma carta ou jogo.

Paragrafo Unico. Durante a partida ndo podera falar linguas estrangeiras.

Art. 6 Quando estiver jogando podera baixar o jogo ou cartas que forem de seu interesse, isto
¢, tirar de sua mdo e colocar na mesa com no minimo 3 (trés) cartas em seqiiéncia do mesmo
naipe horizontalmente ou 3 (trés) cartas iguais verticalmente. O seu parceiro podera completar,
na sua vez de jogar, abaixando cartas nos jogos apresentados na mesa.

Art. 7 Apos a lixada, devera sempre permanecer uma carta na mesa. Quando o jogador tiver
apenas uma carta na mao, ndo poderd comprar da mesa.

Art. 8 O jogador da dupla que bater primeiro pegara o morto. Cada dupla tem direito a apenas
um morto. Caso termine as cartas do baralho, o morto deverd ir para a mesa, sendo entdo
descontados 100 (cem) pontos da(s) dupla (s) que nao o pegou.

Art. 9 Apds a formagao da canastra a mesma podera limpar.



Art. 10 Poderao ser feitos todos os tipos de trinca.

Art. 11 Os coringas serao sempre as cartas de numero 2 (dois) de qualquer naipe, podendo
entrar no lugar de qualquer carta que esteja faltando para baixar ou completar o jogo da mesa.

Art. 12 Para a batida final, a dupla tem que ter pelo menos uma canastra. As cartas restantes
da dupla perdedora serao diminuidas de seus jogos ja baixados, bem como, as cartas restantes
do parceiro da dupla vencedora.

Art. 13 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 — ndo abaixar nada — contagem negativa.

Art. 14 N3o sera permitida interferéncia de outras pessoas estranhas ao jogo, durante as
partidas.
Paragrafo Unico. Atitudes passiveis de punicoes:

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

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, serda obrigatorio a

devolucao da carta ao monte de compra.
4. Batida furada, perda de 50 pontos, recolhe-se as cartas e continua o jogo

Art. 15 Os casos omissos serdo resolvidos pela coordenacao técnica do evento.

DOMINO
Art. 1 A modalidade de Domind sera regida por este regulamento e suas especificacoes.
Art. 2 A forma de disputa sera discutida em Congresso Técnico.

Art. 3 As pedras do jogo de domind ndo deverdao conter nenhuma marcacgao ou defeito, num
total de 28(vinte e oito) pegas, que devem ficar obrigatoriamente dispostas na mesa em uma
ou duas fileiras.

Art. 4 Depois de misturar (embaralhar) as pedras, serao distribuidas 7 (sete) pedras para cada
um dos jogadores, que em seguida iniciardo o jogo.

Paragrafo Unico. Uma substituicdo de jogador somente podera ser feita apds o término de uma
queda.

Art. 5 Para inicio da 12 queda, as pedras sao embaralhadas pelo coordenador, e o jogador que
tirar a pedra com o maior nimero sera o saidor da queda inicial. Nas demais partidas as pedras
sao embaralhadas pelo jogador saidor da partida finda, sendo este o Ultimo a comprar, cabe a
saida, ao jogador, colocado a sua direita.

Art. 6 Nenhum dos jogadores poderd ver as pedras de seu companheiro.

Art. 7 A “batida” final da queda acontecera quando um dos jogadores da dupla baixar todas as
suas pedras.

Art. 8 Para a contagem de pontos, sera considerada a soma das pedras da dupla adversaria
(perdedora).



Art. 9 Caso haja um “fecha”, contam-se todos os pontos conseguidos por cada dupla. A dupla
gue possuir menos pontos € a vencedora, e leva todos os pontos da equipe adversaria.
Paragrafo unico - Verificado empate na contagem de pontos provenientes de um "fecha",
sera considerada perdedora a dupla que fechou o jogo.

Art. 10 Os jogos sdo disputados pelas duplas em melhor de 03 partidas até 100 pontos.

§1. Para efeitos de classificagdo, a contagem de pontos obedecera a seguinte tabela:
Vitdria: 2 pontos;
Derrota: 1 ponto;
Auséncia: 0 ponto.

§2. Ocorrendo empate na classificacdo, em turno e grupo, serdao empregados 0s seguintes
critérios:

1 — Entre duas equipes: confronto direto

2 — Entre trés ou mais equipes:

a) Maior saldo de pontos nas partidas realizadas entre si;

b) Menor nimero de pontos sofridos nas partidas realizadas entre si;

¢) Maior saldo de pontos em todas as partidas realizadas no grupo ou turno em que ocorreu o
empate;

d) Sorteio.

Art. 11 Joga-se com qualquer nimero de “dobles” ou pedras do mesmo naipe.
Art. 12. Atitudes passiveis de punicoes:
1. Atitudes, gestos ou sinais que caracterizam vantagem, perda de 20 pontos;
2. Cometer "gato" ou mostrar a pedra, perda de 40 pontos;
3. Passar com pedras na mao, ignorando té-las, perda de 50 pontos, sendo que sera
obrigatdrio jogar a pedra para continuar a jogada.

Art. 13 Os casos omissos serdo resolvidos pela coordenacao técnica do evento.

TRUCO

Art. 1 A modalidade de Truco sera regida por este regulamento e suas especificagoes.
_Art. 2 A forma de disputa sera discutida em Congresso Técnico.

Art. 3 Ficara a cargo da coordenagdo da modalidade a troca de baralhos quando isto se fizer
necessario.

Art. 4 Sera feito o sorteio para se dar cartas da seguinte maneira, cada participante retira uma
carta do monte, a maior carta definird o carteiro. A maior carta no truco € o 3 e os naipes
também tem seus valores na seguinte ordem do maior para o menor: Paus, Copas, Espadas e
Ouro.

Art. 5 O jogador encarregado de dar o baralho recolhera as cartas jogadas, em seguida o
embaralhara, deixando-o sobre a mesa para o corte, pelo jogador da esquerda. As cartas
devem ser embaralhadas sem que o encarregado de dar as cartas veja a seqiiéncia das
mesmas.

Art. 6 As cartas serdo dadas de 1 em 1 (uma em uma), no sentido anti — horario, respeitando a
mdo do baralho dando a vira na 132 carta. Sendo que a seqliéncia do baralho no valor das
cartas € a seguinte (Maior para o menor): 3, 2, 1, 12, 11, 10, 7, 6, 5, 4.



Art. 7 N3o sera permitido, em hipdtese alguma, ao “pé” ver a frente do baralho, e caso isso
ocorra, o infrator perdera o “tento”, sendo que em seguida o baralho passara adiante. Ao
“cortador” se ele ver a frente das cartas, o0 mesmo perdera o direito de cortar e o "pé" fara o
corte e dard as cartas automaticamente.

Art. 8 Cada participante devera sempre aguardar a sua vez de jogar, nunca passando a frente
do adversario, e caso isso ocorra, a carta jogada antecipadamente, sera “queimada”.

Art. 9 Perdera a vez de dar as cartas, o “pé&” que porventura distribuir uma, duas, quatro ou
mais cartas ao seu adversario, e perdera o “tento” e a vez, se para si ou seu parceiro.

§1. Neste caso, aquele que recebeu o numero de cartas irregulares, devera avisar
imediatamente, e ndo o fazendo perdera o “tento”.

§2. Se isto ocorrer na mao de onze, serao 3 (trés), os “tentos” perdidos.

Art. 10 Se quando da distribuicdo das cartas, uma ou mais cairem viradas, a jogada sera
anulada, passando a distribuicdo do baralho para o jogador seguinte. O mesmo ocorrera se
virar mais de uma carta quando da escolha da “vira” (132 carta).

Art. 11 As cartas descartadas, encobertas na 22 (segunda) e 32 (terceira) maos nao poderao
ser utilizadas.

Art.12 Somente apds uma partida podera um jogador trocar de lugar com o parceiro. Essa
Troca s pode ser feita uma vez no Jogo por equipe, melhor de tres.

Art. 13 O "pé" deverd embaralhar cortes apoiados sobre a mesa, o encarregado sera obrigado

L

a dar um corte e entregar as cartas para “pé” que distribuira as cartas distribuidas.

Art. 14 Quando o corte for seco o cortador determinara se o baralho sera dado por cima ou
por baixo.

Art. 15 Somente por sinais (mimica), os jogadores da mesma dupla poderao comunicar-se em
relacdo ao jogo.

Art. 16 Nenhuma palavra podera ser trocada entre os elementos da dupla, incorrendo na
perda do “tento”.

Art. 17 Os sinais ndo poderdo ser dados na forma de cddigos (palavras ditas pela metade), ou
em outro idioma, batidas Morse ou silvos. Isso ocorrendo acarretara na perda do tento, caso o
jogo esteja trucado acarretara na perda do truco (3,6 ou 9 pontos).

Art. 18 Fica terminantemente proibido aos jogadores marcar as cartas de qualquer maneira,
seja com objetos, unhas, tintas, ou utilizar qualquer material que possibilite o reflexo das
cartas.

Art. 19 Havendo empate na 12 (primeira) vasa, valerd a 22 (segunda) vasa, mesmo com
“trucada”, podendo a mao terminar na 32 (terceira) vasa, valendo, pois essa carta maior na
jogada.

§1. Em caso de empate nas 3 (trés), sem “trucada”, ninguém ganha o tento, passando-se o
baralho para frente.

§2. Quem “truca” ou “retruca” em carta exposta, perde em caso de empate;

Art. 20 Todas as partidas serao de 12 (doze) pontos. Quando for mao de 11 (escolha) para
uma das duplas, ndo havera empate e todas as jogadas (dali em diante valem 3 pontos). Ex.:
se as 3 (trés) mdos terminarem empatadas, quem estd com 11 (onze) perde os 3 (trés)
“tentos”. Se uma das duplas estiver com 11 (onze) “tentos, e mandar jogar, devera ganhar a
jogada, pois se ndo o fizer perdera os 3 (trés) “tentos”. Se as duas duplas estiverem em mdo
de 11 (onze), e o jogo terminar empatado, havera necessidade de outra dada de cartas,
passando-se, portanto o baralho, para o jogador seguinte.



Art. 21 Na mdo de 11 (onze), os 2 (dois) jogadores poderdao “trocar” (somente ver, e
devolver...) suas cartas para conhecimento do jogo e depois resolverem se jogam, ou nao,
(neste caso o pé pode também trocar as cartas com seu adversario caso a resposta seja:
Vamos Jogar) cabendo a um deles determinar com as seguintes palavras: “VAMOS JOGAR” ou
“NAO VAMOS JOGAR”".

Art. 22 Para efeitos de classificacdo, a contagem de pontos obedecera a seguinte tabela:
Vitoria....ccceeenrieneeeeeeeeeeen, 2 pontos;
Derrota......cccovevivieniiinniiinnnns 1 ponto;
JA\U1<] o Lol T 0 ponto.

Art. 23 Os jogos serao disputados pelas duplas em melhor de trés partidas.

§1. Ocorrendo empate na classificacdo, em turno e grupo, serdo empregados os seguintes
critérios:

1 — Entre duas equipes: confronto direto

2 — Entre trés ou mais equipes:

a) saldo das partidas no grupo ou turno em que ocorreu o empate.

b) maior saldo de pontos nas partidas realizadas entre si, no grupo ou turno em que ocorreu o
empate.

c) Sorteio.

DANCA COREOGRAFICA

Art. 1. A modalidade de Danca Coreografica sera regida por este regulamento e suas
especificacOes.

Art. 2. Cada Municipio devera inscrever no minimo 8 (oito) participantes e no maximo (16)
dezesseis, sendo que as equipes podem ser formada pelo naipe masculino e feminino.

Art. 3. O objetivo é oportunizar a danga, uma modalidade bastante praticada pelos idosos e
buscar integracao através de manifestagbes corporais, artisticas, ampliando a troca de
experiéncias o enriguecimento da cultura corporal através do movimento que causa bem estar
e prazer.

Art. 4. As apresentacdes serdao avaliadas pelos jurados e serdao pontuados de 5 (cinco) a
10(dez) em cada item, totalizando 50 (cinqlienta) pontos.

Art. 5. A duragdo da apresentacdo (da pose inicial até a pose final) sera de no minimo 3(trés) e
no maximo 5(cinco) minutos com 3(trés) minutos para montagem e desmontagem do cendrio.

Art. 6. O Coreografo ndo podera orientar seus componentes, nao podendo fazer parte da
apresentacao.

Paragrafo Unico - O descumprimento deste artigo acarretara a perda de 1,00 ponto na nota
final.

Art. 7. Nao sera permitida a utilizagdo de animais vivos, fogo, materiais pontiagudos ou
cortantes, especificamente de metal (facas, espadas e similares) e armas de fogo (mesmo que
seja de brinquedo), que possam colocar em duvida ou risco os participantes.

Art. 8 . Serdo avaliados; COREOGRAFIA, SINCRONISMO, RITMO, UTILIZAGAO DO
ESPACO, VISUAL e CENARIO.



DANCA DE SALAO

Art. 1. A modalidade de Danca de Saldo serd regida por este regulamento e suas
especificacoes.

Art. 2. Cada Municipio podera inscrever um casal titular e um casal reserva na categoria “A” —
entre 59 e 68 anos , e um casal titular e outro casal reserva na categoria “B” - a partir de 69
anos .

§ 1. Cada componente do casal podera participar de uma Unica categoria.
§ 2. Na a categoria “A”, serd permitido que um dos componentes do casal possua idade
superior a 68 anos, no entanto o outro componente, obrigatoriamente devera possuir a idade

correspondente a referida categoria.

Art. 3. Todos os casais deverdo ter o nome do municipio fixado nas costas do cavalheiro para a
identificacdo do casal durante a danca.

Art. 4. Todos os casais serao avaliados pelos jurados, e receberdao pontuacdo de 5 (cinco) a
10(dez) em cada item,totalizando 50 pontos.

Art. 5. Os casais serdo avaliados pelos seguintes critérios:

RITMO , CONDUGCAO , ELES-EANCIA/LEVEZA/G_RACIOSIDADE, .
CRIATIVIDADE , EXPRESSAO,DIVERSIFICACAO DE PASSOS e MOVIMENTACAO -

Art. 6. Todos os casais titulares dancardo trés ritmos, a saber: VALSA, BOLERO E VANERAO.
Paragrafo unico - cada ritmo terd duracdo de no maximo 2 (dois) minutos com um intervalo
de 30 segundos de um ritmo para o outro.

Art. 7. Se houver empate de notas na classificacao final, os casais nessa situacao dangarao um
novo ritmo, que sera o tango, com atribuicdo da notas de 0 (zero) a 10 (dez).



