MINISTERIO DA EDUCACAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE SAO PAULO

PORTARIA SOR.0059/2017, DE 25 DE SETEMBRO DE 2017

Aprovar o Regulamento Geral e Especifico do 1°
Circuito Adrenalina, do 2° Torneio Interclasses e
Jogos alternativos e da 3° Guerra de Robés
referente ao 2° semestre 2017, do Instituto Federal
de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Séo Paulo -
Cdmpus Sorocaba — IFSP-SOR

O DIRETOR GERAL DO CAMPUS SOROCABA, DO INSTITUTO
FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE SAO PAULO, no uso de
suas atribui¢Ges legais, conferidas pela Portaria n® 3.903, de 04 de novembro de 2015,

RESOLVE:

Art. 1° - APROVAR o Regulamento Geral e Especifico do 1° Circuito
Adrenalina, do 2° Torneio Interclasses e Jogos alternativos ¢ da 3" Guerra de Robds
referente ao 2° semestre 2017, do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia de Sao
Paulo - Campus Sorocaba — IFSP-SOR, que acontecera no dia 11/11/2017, conforme anexo.

Art. 2° - Esta portaria entra em vigor a partir da data de sua publicacéo.

W0 R TR N
DENILSON b CAMARGO MIRIM
DIRETOR GERAL CAMPUS SOROCABA

Publicado no Quadro de
" Avisos do Campus SOR em:

35/ 09 7 20(?




12 CIRCUITO ADRENALINA IFSP/SOR

REGULAMENTO GERAL

2/2017

22 Semestre de 2017



DISPOSICOES PRELIMINARES

Este regulamento, com base nos principios das Diretrizes
Educacionais, visa estabelecer normas para orientar e normatizar o
desenvolvimento e realizacao do evento (12 Circuito Adrenalina do
IFSP/SOR), de forma harmonica e disciplinada, do desporto no
Campus Sorocaba.

PRINCIPIOS

O 1° CIRCUITO ADRENALINA - CAMPUS SOROCABA / 2°
SEMESTRE 2017 alicercado na Politica Federal de Educacao,
baseia-se nos seguintes principios:
|. Da democracia: assegurando ao estudante acesso a pratica
esportiva, preconizado pelo Art. 217 da constituicao Federal de 1988.
Il. Do conhecimento: propiciando a pratica do esporte e do lazer de
forma consciente e participativa.
lll. Da educacdo: atuando de forma integral, considerando as
habilidades e capacidades, os valores sdécio-culturais, os aspectos
afetivos e cognitivos dos educandos.
IV. Do respeito a cidadania: estimulando o entendimento e aplicacao
das regras esportivas, o respeito aos adversarios e da valorizacao do
companheirismo;
V. Da humanizacao: proporcionando ao estudante a vivenciar o
prazer, a socializacdo e o respeito as diferencas, provocado pelo
ludico esportivo e valorizando-o como sujeito de toda acao.

OBIJETIVOS

Permitir a introducao e o desenvolvimento da pratica esportiva
no ambiente educacional, possibilitando a interacao, inclusao e
socializacdao entre alunos e servidores da comunidade académica do
IFSP Campus Sorocaba.



ORGANIZACAO

O evento sera realizado na Escola Municipal Dr. Getulio Vargas,
no endereco: Avenida Dr. Eugénio Salerno 298, Vila Santa Terezinha-
Sorocaba/SP, no dia 11 de novembro de 2017.

O evento sera composto pelo 22 Torneio Interclasses e Jogos
Alternativos; 32 Guerra de Robds. Todos os participantes e
espectadores do evento estdao sujeitos a este regulamento. O
presente regulamento ficara exposto nos murais do IFSP e na pagina
do facebook, de modo que nenhum participante podera alegar
desconhecimento deste documento.

O evento sera organizado pela Comissao Organizadora,
composta por servidores técnico-administrativos, docentes e alunos
do IFSP. A Comissao Organizadora, dentro de suas atribuigOes, sera
responsavel por fazer cumprir as normas previstas neste
regulamento.

Compete a Comissao Organizadora:

|. Organizar, supervisionar e dirigir os jogos.

Il. Fazer cumprir os Regulamentos Geral e Especifico dos jogos.

lll. Buscar e promover a realizacdo de contatos para levantar
recursos para a realizacao do evento.

IV. Providenciar a aquisicao de premiacdes (medalhas, troféus, etc.).

INSCRICOES

Poderao participar do evento alunos regularmente
matriculados nos cursos oferecidos pelo IFSP/Sorocaba, por docentes
e técnicos administrativos da instituicao.

A participacao no evento sera condicionada a identificacao do
atleta na ficha de inscricao e entrega da mesma ao responsavel. Sera
cobrado taxa de inscricdo de RS3,00 de cada atletas participantes do



22 Torneio Interclasses e Jogos Alternativos, somente, para a
confeccao das medalhas de premiacao.

Serd obrigatéria a apresentagdio do documento de
identificagao oficial com foto, de cada membro da equipe perante o
mesario presente, antes de cada partida.

As equipes deverao ser exclusivamente masculina ou feminina,
composta por alunos da mesma classe, nao podendo alunos de
recuperacao jogar em times que nao sejam de suas classes de
matricula. Poderdo participar do evento e formar times (de
servidores) docentes e técnicos-administrativos do mesmo sexo.

As disputas serao realizadas em obediéncia as regras vigentes
nas Confederagcdes Desportivas Nacionais a data da realizacao dos
jogos, salvo as adaptagOes previstas neste regulamento e no
regulamento especifico de cada modalidade (em anexo a este
Regulamento Geral).

PREMIACAO

Serao conferidas medalhas de 12 e 22 lugares aos participantes
do 22 Torneio Interclasses e Jogos Alternativos;, troféus aos
vencedores da 32 Guerra de Robos. Serdao feitas premiacdes no
periodo da manha e tarde, logo apds as finais.

PENALIDADES

Um participante expulso (ou punicdo correspondente) sera
punido conforme as regras oficiais de cada modalidade, podendo ter
punicao maior, conforme julgamento da Comissao Organizadora dos
jogos. AS PUNICOES SE ESTENDEM PARA TODAS AS ETAPAS DOS
JOGOS.

Sera aplicado pela comissdao organizadora adverténcia escrita
ou expulsao dos jogos ao aluno que:



Efetuar tentativa de agressao fisica, verbal ou psicoldgica a
gualquer membro da organizacao ou participantes do evento;
Prejudicar o bom andamento do evento;

Promover tumulto antes, durante e depois da partida no local
da competicao;

Induzir outros participantes ao desrespeito aos adversarios;
Proferir gestos ou palavras obscenas;

Estimular atletas a pratica de violéncia;

Praticar bullying;

Praticar atos de preconceito de raga, cor, género, etc.

DISPOSICOES GERAIS

A equipe que ndo se apresentar para um jogo/batalha no
horario determinado pela Tabela Oficial, em qualquer dos eventos,
sera considerada perdedora por WO.

A tolerancia de horario para ser aplicado o WO é de 10 minutos
apos o horario determinado pela tabela. Podendo os membros da
comissao fazer alteracdes de acordo com a situacao presente.

Qualquer irregularidade na competicao podera ser denunciada
mediante documento formal encaminhado para a Comissao
Organizadora.

A Comissao Organizadora expedira outros documentos, se
necessarios, a complementacao deste Regulamento Geral.

Os casos omissos no presente regulamento serao analisados
pela Comissao Organizadora.



REGULAMENTO ESPECIFICO
FUTSAL

Art.1°- A competicdo de Futsal do IFSP/Sorocaba sera realizada de
acordo com as Regras Oficiais da CBFS/2017.
Art.2°- O tempo do jogo para o masculino e feminino sera de 2

tempos de 10 minutos cronometrados, sendo estabelecido o
intervalo de 5 minutos para ambos.

Art.3°- O numero maximo de jogadores inscritos por equipe sera de
09 (nove) pessoas, onde 5 (cinco) estardao em quadra, incluindo o
goleiro e 4 (quatro) serao os reservas. Cada equipe deve escolher
uma cor de camiseta, no ato da inscricao e estas deverao estar
numeradas. E vedada o inicio da partida se uma das equipes tiver
menos de 3 (trés) jogadores, nem tera continuacdao ou
prosseguimento se uma das equipes, ou ambas, ficar reduzida a
menos de 3 (trés) jogadores em quadra. Em hipotese alguma sera
permitida troca ou empréstimo de jogadores de outros times. Caso
o time esteja incompleto, os arbitros devem aguardar 10 minutos
apo6s o horario estipulado para o inicio da partida. O nao
comparecimento de no minimo 3 jogadores para jogar sera
considerado WO.

Art. 4° - Procedimentos de substituicdo, infracdo, punicao e
qguaisquer outras ocorréncias dentro da partida ficardao sob
responsabilidade dos arbitros, podendo eles tomar as decisdes
cabiveis de acordo com as Regras Oficiais da CBFS, o Regulamento
Geral e Especifico.

Art. 5° - No caso de empate no saldo de gols apds o término dos dois
tempos, a decisdao da partida se dara através da cobranca de tiros



penais. Vencera a partida quem obtiver maior saldo de gols apds as
cobrancas.

Art. 6° - O atleta que durante os jogos, receber um cartao vermelho
ou dois cartdes amarelos, estara automaticamente suspenso por um
jogo. Serao observados todos os cartdes em todas as fases.

Art. 7° - Caso um dos atletas de um time esteja ausente o mesmo
podera ser substituido por outro atleta da mesma classe, apods a
apresentacao do mesmo aos mesarios e confirmacdao da inscricao
pela Comissao Organizadora.

Art. 8° - Quaisquer outras decisdes, a partir de eventos ou
ocorréncias nao descritas neste Regulamento, poderao ser tomadas
pela Comissao Organizadora do evento, sendo esta autobnoma.



REGULAMENTO ESPECIFICO
BASQUETE 3X3

As regras a serem aplicadas sdo aquelas em vigor FIBA/CBB
2014. O chaveamento da competiciao sera feito mediante a

guantidade de times inscritos.

Regulamento Basquete 3x3 FIBA

As Regras do Jogo de Basquete Oficiais da FIBA sdo vdlidas para todas as situacdes de
jogo nao especificamente mencionadas nestas Regras do Jogo 3x3.
Art. 1 - Quadra e Bola Sera utilizada como quadra para o jogo de 3x3 uma meia quadra de
basquete (15m x 11m) com uma tabela. Deverd ter uma demarcacdo de quadra de basquete
de tamanho regular, incluindo uma linha de lance livre (5,80m), uma linha de dois pontos
(6,75m) e um semicirculo (“no charge”) abaixo da cesta. Em todas as categorias e naipes
serdo utilizadas bolas tamanho 6 (seis).
Art. 2 - Equipes Cada equipe é composta por quatro (4) jogadores (trés [3] jogadores na
quadra e um [1] substituto).
Art. 3 - Oficiais de Jogo Os oficiais de jogo consistem em um (1) ou dois (2) arbitros e trés (3)
marcadores: tempo / 12 segundos de posse / simula.
Art. 4 - Inicio do Jogo
4.1 - Ambas as equipes devem realizar aquecimento simultaneamente antes do jogo.
4.2 - A primeira posse de bola deve ser determinada por cara ou coroa. A equipe que ganhar
o lancamento da moeda decide se fica com a posse de bola no inicio da partida ou na
prorrogacao, caso esta seja necessaria.
4.3 - O jogo deve iniciar com trés (3) jogadores de cada equipe em quadra.
Art. 5 - Pontuacao
5.1 - Serd atribuido um (1) ponto a cada arremesso convertido dentro do arco (linha de 2

pontos).



5.2 - Serdo atribuidos dois (2) pontos a cada arremesso convertido de tras do arco (linha de
dois pontos).

5.3 - Serd atribuido um ponto (1) a cada lance livre convertido.

Art. 6 - Tempo de Jogo / Vencedor de um Jogo

6.1 - O tempo regular de jogo deve ser o seguinte:

e Um (1) periodo de 10 minutos.

¢ O reldgio deve ser interrompido durante situacdes de bola parada e lances livres. O relégio
deve ser reiniciado depois que a troca da bola for concluida (assim que chega as maos do
time de ataque).

6.2 - No entanto, o primeiro time a marcar 21 pontos ou mais, ganha o jogo se tal evento
ocorrer antes do final do tempo regular de jogo. Essa regra é valida para o tempo regular,
nao para a prorrogagao.

6.3 - Se o placar estiver empatado ao final do tempo de jogo, uma prorrogacao sera jogada.
Havera um intervalo de um minuto (1) antes da prorrogacdo. A primeira equipe a marcar
dois (2) pontos na prorrogagao ganha o jogo.

6.4 - Uma equipe perdera o jogo por desisténcia se no horario programado para o inicio da
partida a equipe ndo estiver presente na quadra de jogo com trés (3) jogadores prontos
para jogar. O resultado sera marcado como W.O.

6.5 - Uma equipe perderd a partida caso se retire de quadra antes do final do jogo, ou caso
tenha todos os seus jogadores machucados e/ou desclassificados. Nesta situacdo, a equipe a
ser declarada vencedora mantém seus pontos, e a equipe a ser declarada perdedora ndo
pontua (tem seu placar “zerado”).

6.6 - Uma equipe que perca seu jogo em funcdo de desisténcia ou uso de ma fé perante as
regras, e ao espirito esportivo sera desclassificada da competicao.

Art. 7 - Faltas/Lances Livres

7.1 - A equipe estd em situacdo de falta coletiva quando tiver cometido seis (6) faltas
coletivas no periodo. Uma vez que a equipe cometa nove (09) faltas coletivas, qualquer falta
subsequliente sera considerada falta técnica. Os jogadores ndo estdo excluidos pelo nimero
de faltas pessoais. Exceto as sujeitas ao artigo 15.

7.2 - Sera atribuido um (1) lance livre as faltas cometidas durante o ato de arremesso dentro

do arco (linha de dois pontos). Serdo atribuidos dois (2) lances livres as faltas cometidas



durante o ato de arremesso de tras do arco (linha de dois pontos). Tais situa¢des se aplicam
a arremessos ndo convertidos.

7.3 - Serd atribuido um (1) lance livre adicional as faltas cometidas durante o ato de
arremesso em que este for convertido.

7.4 - Faltas coletivas (72, 82 e 92) devem ser sempre atribuidas com dois (2) lances livres. A
102 e qualquer falta coletiva subsequente, bem como faltas técnicas e antidesportivas,
serdo sempre atribuidas com dois lances livres e posse de bola.

e Esta cldusula é aplicada também para faltas durante o ato de arremesso e se sobrepde os
artigos 7.2 e 7.3.

7.5 - A posse de bola sera concedida apds ultimo lance livre derivado de uma falta técnica
ou antidesportiva. A partida sera reiniciada com “Check Ball” em favor da equipe que
cobrou a penalidade.

Art. 8 - Como a bola é jogada

8.1 - Apds cada arremesso ou ultimo lance livre bem sucedido: ® Um jogador da equipe que
ndo pontuou reiniciard o jogo, a partir do semicirculo abaixo da cesta (“no charge”),
driblando ou passando a bola para um companheiro atrds do arco (drea de dois pontos) na
parte superior deste.

e A equipe ndo pode sofrer interferéncia antes de retirar a bola do semicirculo (“no
charge”). 8.2 - Apds cada arremesso ou ultimo lance livre mal sucedido:

e Se a equipe de ataque ganhar o rebote, pode continuar a tentativa de pontuar, sem
precisar voltar a bola a um local atras do arco (linha de dois pontos).

e Se a equipe de defesa ganhar o rebote ou roubar a bola, deve leva-la, passando ou
driblando, a um local atrds do arco (linha de dois pontos).

8.3 - A posse de bola dada a qualquer equipe, apés uma situacdo de bola morta que nao
seja uma pontuacdo bem sucedida, deve comecar com uma troca de passe (entre o jogador
de defesa e o de ataque) atras do arco (linha de dois pontos) na parte superior da quadra
(“Check Ball”).

8.4 - O jogador é considerado como "atras do arco (linha de dois pontos)" quando nenhum
de seus pés encontra-se dentro ou pisando no arco.

8.5 - No caso de uma situacao de “bola presa/pulo bola”, a posse de bola sera dada a equipe

de defesa.



Art. 9 - Protelacao

9.1 - Protelar ou deixar de jogar ativamente pela tentativa de pontuar deve ser considerado
como violagdo.

9.2 - Se a quadra for equipada com um relégio de arremesso, uma equipe deve tentar um
arremesso dentro de 12 segundos. A contagem do reldgio deve comecar assim que a bola
chega as maos dos jogadores de ataque (apds a troca com o jogador de defesa ou depois de
um arremesso bem sucedido, abaixo da cesta).

9.3 - Se a quadra ndo estiver equipada com um reldgio de arremesso e uma equipe nao
estiver suficientemente tentando chegar a cesta adversdria, o arbitro devera avisar a equipe
comecando a contagem dos ultimos cinco (5) segundos de posse de bola.

Art. 10 - Substituicdo A substituicdo sera permitida a qualquer equipe quando a bola estiver
morta, antes do “Check Ball”. O substituto sé poderd entrar apds seu companheiro sair de
quadra, estabelecendo contato fisico atras da linha superior, caracterizando a substitui¢do.
N3o ha necessidade de intervencao dos arbitros ou oficiais de mesa.

Art. 11 - Pedidos de tempo

Um pedido de tempo de 30 segundos é concedido a cada equipe. Um jogador pode pedir o
tempo em uma situacdo de bola morta.

Art. 12 - Critérios de desempate

Caso haja empate entre as equipes durante a fase de classificagdo, deverao ser adotados os
seguintes critérios para desempate:

1 — maior nimero de vitdrias.

2 —confronto direto.

3 —maior numero de pontos marcados.

Art. 13 — Cabecas de chave

As equipes definidas como “cabecas de chave” serdo as que compuserem maior pontuagao
apds o somatoério de pontos (no ranking FIBA “3x3planet.com”) dos atletas que a compdem.
Serdo consideradas, por equipe, as pontuacdes dos 03 (trés) atletas melhor ranqueados.
Art. 14 - Desqualificacao

Um jogador que tenha cometido duas faltas antidesportivas estara sem condicdes de jogo, e

deverd ser retirado da partida pelos arbitros e do evento pelos organizadores.



REGULAMENTO ESPECIFICO
XADREZ
Mediante o numero de inscritos, o torneio adotara uma das

possibilidades que se seguem:

1. SISTEMA SUICO (para até 6 jogadores)

e Serdo disputadas 5 rodadas, nas quais se elegera um vencedor
gue possuir o maior numero de pontos na ultima rodada;

e (Cada vitdria valera um ponto, empate % ponto e derrota 0
pontos;

e Cada jogador tera tempo maximo de 15 minutos, totalizando
meia hora partida. Caso necessario o arbitro tera total direito
de refazer as regras.

e Sistema de desempate: maior numero de vitdrias ou confronto

direto.

2. Mata-Mata (para mais que 6 jogadores)
Havera um sorteio antes do inicio do torneio para fazer o
chaveamento. Aqui se aplicam também os tempos definidos no

sistema suico: 15 minutos por jogador; 30 por partida.



REGULAMENTO ESPECIFICO
GUERRA DE ROBOS DE BEXIGA

1. Introdugao

e Modalidade: Robo de Bexiga

e NuUmero de robds na partida: dois (um de cada competidor)

e Duracdo da partida: 3 rounds de 1 minuto e 30 segundos

e Classes disponiveis: 400 gramas e 850 gramas

® Dimensdes do robd: 20 cm altura

® Especificacdes do ringue: 200 x 155 x 50 cm

® Especificacdes do controle categoria 400g: chave trés posicoes
® Especificacbes do controle categoria 850g: Bluetooth via

Smartphone

Robd de bexiga é uma competicdo animadora no qual Robds
sao controlados remotamente. A competicao do robd é disputada
num ringue plano com protecdes laterais e pode ter armas no
centro. Trata-se de um projeto de eletrénica simples onde dois
carrinhos sao dispostos em um ringue com intuito de combaterem,
ambos tenso uma bexiga colocada em cima de suas bases e vence

aquele que estourar a bexiga do adversario mais vezes.



2. Especificagoes dos Robos

Os rob6s s3ao pequenos veiculos elétricos controlados
remotamente, utilizando de armas para estourar a bexiga do
adversdrio. Os limites de peso e tamanhos impostos aos robos
encorajam o trabalho em equipe, a pratica e a criatividade no projeto
dos mesmos.

Abaixo s3ao enumeradas as especificacbes e restricoes

referentes as partidas.

2.1 Configuragoes do Robo:
Robds de bexiga sao normalmente veiculos com 2 (duas) rodas
ativas e diversas configuracdes sao permitidas desde que os limites

de peso e tamanhos definidos a seguir sejam respeitados.

2.1.1 Dimensoes e Pesos

2.1.1.1 Categoria 400g
O rob6 deve pesar no maximo 400 gramas, o peso do controle
nao conta, pode ser feita uma protegao desde que essa seja apenas
na frente ( 15 cm a partir do chao), a arma pode ter um raio de acao
de 20cm para cima ou para frente, lembrando que os vinte
centimetros para cima serdao contados a partir do chdao e os 20cm

para frente sera contada a partir da base.



2.1.1.2 Categoria 850g
O rob6 deve pesar no maximo 850 gramas, o peso do controle
nao conta, pode ser feita uma protecao desde que essa seja apenas
na frente ( 15 cm a partir do chdo), a arma pode ter um raio de acao
de 20cm para cima ou para frente, lembrando que os vinte
centimetros para cima serao contados a partir do chdo e os 20cm
para frente sera contada a partir da base. O sistema de controle tem
gue ser exclusivamente via bluetooth e emparelhado com um
Smartphone.
Se alguma das regras citadas no paragrafo acima forem
guebradas o competidor tera 10 minutos, apos a inspecao, para fazer
as alteracdes, se mesmo depois desse tempo o robd ainda nao

estiver dentro das regras ele sera desclassificado.

2.1.2 Alimentagao
Baterias e motores elétricos sao os Uunicos dispositivos
permitidos para o acionamento dos rob6s. Nao existe um limite de

poténcia para o uso das baterias.



2.1.3 Controle Remoto

2.1.3.1 Categoria 400g
S6 serao permitidos controles que utilizem fios (mdximo 3
metros), sao indicadas chaves controladoras de trés posicoes

(on/off/on) e cabo quatro vias.

2.1.3.1 Categoria 850g
S6 serdao permitidos sistemas via bluetooth emparelhados com
smartphones. O sistema de controle dos rob6s tem que estar dentro

do robo, e fica a escolha do competidor.

3. Armas

As armas tem que ser do tipo perfurantes, podendo ser
agulhas, espetos, arames, ou qualquer outro tipo pontudo,desde que
estas estejam nos parametros das regras citadas no item 2.1.1. As
Unicas restricdbes para com as armas €& que nao poderao ser
arremessadas, nao poderao dar choque e nao poderao gerar

nenhum tipo de enrosco para o oponente.

4. Ringue
O ringue tem 200 mm de comprimento, 155 mm de largura e é

revestido uma protecao de acrilico de 50 mm de altura.



5. REGRAS DO JOGO

5.1 Duragao da partida

O combate contem 3 rounds de 1 minuto. Vence o que obtiver
duas vitdrias. Em caso de parada de algum robo é iniciada a
contagem de 10 segundos, e caso o robd nado volte a se movimentar
perde o round.

Caso necessario o competidor podera solicitar um tempo de 1
minuto e 30 segundos para reparos, entre os rounds. Se o robd nao
estiver apto a competir apdés o tempo de reparo sera

automaticamente desclassificado.

5.2 Pontuagao

Sera contada a pontuagdao por ataques caso nao haja, por
nenhuma das partes, o estouro da bexiga. A pontuacao de ataque
sera computada quando o competidor investir contra o oponente.

Perdera ponto de ataque o competidor que interferir no robo
através do cabo de alimentacao, puxando ou empurrando o rob6 por
métodos que ndo sejam da prépria locomoc¢ao do robo.

A cada 3 (trés) penalidades o competidor perde 1 (um) round.



