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Formato da Competicao A competicao é disputada em um sistema eliminatério
simples, onde o jogador que vencer a partida avanga. Apenas a final sera jogada
em uma melhor de 3 partidas.

Pontuacao
e Vitdria: 1 ponto.
e Empate: 0,5 ponto.
e Derrota: 0 ponto.

Desisténcia Se um jogador desistir, seus resultados sé valem se ele tiver
participado de mais de 50% da competicdo. Caso contrario, todos os adversarios
que jogaram contra ele ganham o ponto.

Damas

Formato da Competicao A competicdo € em eliminatdéria simples, com um
sistema de partida Unica. Apenas a final serd disputada em uma melhor de 3
partidas.

Tempo Cada jogador tem no maximo 25 minutos para fazer todos os seus lances.

Tabuleiro e pecas O jogo é em um tabuleiro de 64 casas. A grande diagonal escura
deve ficar sempre a esquerda de cada jogador. Um sorteio define quem comecga
com as pecgas brancas.

Captura A captura é obrigatdria. Se houver mais de uma opg¢ao de captura, é
obrigatério capturar o maior numero de pecas (Lei da Maioria). A pedra nao vira
dama se apenas passar pela casa de coroagao durante um movimento de captura.



Dominé Duplas

Formato da Competicao A competicdo sera disputada em formato eliminatério,
com partidas unicas. Apenas a final sera jogada em uma melhor de 3.

Inicio da Partida A primeira rodada comega com o jogador que tiver a pedra "doble
de sena" (0 6-6). Nas rodadas seguintes, a saida é do jogador a direita do que iniciou
arodada anterior.

Movimento e Pedras Nao segure as pedras na mao! Elas devem ficar na mesa. Se
for preciso, os jogadores podem ser solicitados a mostrar quantas pedras tém. A
pedra que vocé for jogar deve ser colocada na mesa. Se a pedra ndo couber em
nenhuma das pontas, vocé perde a vez. Se um jogador passar a vez (dizer "passe")
quando ainda tem uma pedra que poderia jogar, a dupla perde a rodada.

Comunicacdo e Conduta E permitido conversar com seu parceiro apenas nos
intervalos entre as rodadas. Conversar ou fazer sinais durante a rodada resulta em
um aviso. Na reincidéncia, a dupla perde a rodada. Se um jogador nao tiver uma
pedra para jogar, ele deve dizer "passe".

Fim da Rodada Arodadatermina quando um jogadorjoga sua ultima pedra. Mesmo
que vocé tenha uma jogada vencedora, jogue uma pedra por vez e espere 0S
adversarios passarem a vez antes de finalizar. Nao fazer isso resulta na perda da
rodada. Se o jogo for "fechado" (quando nenhuma das duplas pode jogar), a rodada
é vencida pela dupla que tiver o menor nimero de pontos nas pedras que sobraram.
Se houver empate, a dupla que fechou o jogo perde a rodada. Mesmo que vocé
termine o jogo com um "doble" ou em ambas as pontas, sua dupla ganha apenas
um ponto na rodada.

Ténis de Mesa

A competicao de ténis de mesa sera disputada em um formato eliminatério. As
partidas sdo Unicas, com a excecgao da final, que sera jogada no formato melhor de
3.

Formato da Partida: As partidas sdo disputadas no sistema Unico de 11 pontos.
Para vencer um set, o jogador precisa ter uma vantagem de dois pontos. Por
exemplo, se a pontuacéao estiver 10-10, o jogo continua até que um dos jogadores
chegue a 12-10, 13-11, e assim por diante.

Fase Eliminatdria Os atletas se enfrentam em partidas Unicas. O vencedor de cada
partida avanga para a proxima fase.



A Grande Final Apenas a final sera disputada em uma melhor de 3. Ou seja, quem
vencer 2 sets primeiro ganha a partida.

Empate (Tie-break) Se a partida for para um terceiro set decisivo, ele também sera
jogado até os 11 pontos, com a regra de 2 pontos de vantagem para a vitoria.

Pebolim

Formato da Competicao A competicdo sera disputada em formato eliminatério,
com partidas unicas de 5 pontos. Apenas a final sera jogada em uma melhor de 3,
com a dupla que vencer 2 sets sendo a campea.

Das partidas Em cada set sera disputados, em principio, cinco gols. Em caso de
empate em quatro gols, a partida vai ao limite de seis gols, ainda que haja empate
nos cinco gols.

Das equipes O Pebolim sera disputado em provas de Duplas. Durante o jogo,
somente serdo permitidas substituicdes em caso de lesdes. Cada dupla podera
pedir no maximo um tempo de até um minuto por set, ndo cumulativo. O pedido
pode ser feito apés um gol ou quando o time detiver a posse da bola.

Flexao de Braco

Formato da Competicao A prova é disputada em um sistema eliminatério onde o
atleta com o maior numero de repeti¢cdes avancga.

Posicaoinicial (Masculino) O atleta deve se apoiar nas maos e nos pés, mantendo
o corpo emlinhareta ("prancha"). As maos devem estar abertas no chéo, na largura
dos ombros.

Posicaoinicial (Feminino) A atleta deve se apoiar nas maos, nos joelhos e nos pés,
mantendo o corpo em linha reta, dos joelhos aos ombros. As maos devem estar
abertas no chéo, na largura dos ombros.

Execucao

¢ Em um movimento continuo, o competidor abaixa o tronco flexionando os
cotovelos até que eles fiquem alinhados com as costas ou passem dessa
linha.

e Depois, ele estende os bragos para voltar a posicao inicial.

e Cada movimento completo conta como uma repeticdo. O movimento deve
ser dindmico, sem pausas para descanso.



Proibi¢ées E proibido receber ajuda fisica, apoiar o corpo no chéo ou interromper
o0 movimento. Se o competidor violar essas regras, o teste é encerrado.

Pular Corda

Formato da Competicdo A competicdo serd disputada em um sistema
eliminatorio de partidas Unicas. O atleta ou a dupla que obtiver o maior niumero de
pulos sem errar avancga.

Contagem A contagem comeca quando a corda faz o primeiro giro completo sobre
a cabecae passa pelos pés. Acontagem para quando a pessoa tropeca na corda ou
para de pular.

Desempate Em caso de empate, uma rodada extra é realizada.

Embaixadinha

Formato da Competicao A competicao é individual, em um sistema eliminatério
de partidas unicas. O atleta com o maior numero de toques na bola avanca

Contagem Cada toque na bola conta como um ponto. A contagem para quando a
bola toca o chéo ou é segurada com as maos.

Partes do corpo E permitido usar pés, joelhos, coxas e cabeca. Usar as maos ou
bracos resulta na perda da rodada.

Areade jogo O competidor deve permanecer dentro de uma area pré-determinada.
Sair dessa area pode resultar em desqualificagcdo ou parada da contagem.

Desempate Se houver empate, uma rodada extra pode ser realizada.

Cabo de Guerra (Misto)

Formato da Competicao A competicao sera disputada em formato eliminatoério,
com partidas unicas. Apenas a final sera jogada em uma melhor de 3.

Partida Cada partida € unica. A equipe que vencer arodada avanga para a proxima
fase. A corda deve ter 18 metros e ser marcada no centro e a 2 metros do centroem
ambos os lados.

Vitdria Uma equipe vence se puxar a marca do time adversario para além da linha
central ou se o adversario cometer uma falta.



Faltas
e Cairou usar partes do corpo que nao sejam 0s pés como apoio.
e Soltar a corda com as duas méaos durante a disputa.
e Sentar-se durante a partida.
e Prejudicar afiscalizacao da prova.

Tempo: As partidas tém duragdo maxima de 2 minutos. Se nenhuma equipe vencer
até o fim do tempo, a que puxou mais a corda ganha.

Inicio da partida: As equipes devem posicionar a marca central da corda sobre a
linha central no chdo. Elas podem tencionar a corda, mas sem forga excessiva, e 0
sinalde inicio é dado por um apito. Puxar a corda antes do apito (“queimar”) resulta
em um cartdo amarelo. Na reincidéncia, a equipe perde um atleta.

Outras regras
e Nao é permitido dar nés na corda.

o E proibido amarrar a corda na cintura ou nas maos.



