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| OBJETIVO

O evento busca incentivar a pratica esportiva, bem como possibilitar um
tempo/espaco de socializacdo entre os estudantes dos diferentes Cursos Técnicos
Integrados ao Ensino Médio. O regulamento visa descrever as regras e condi¢des
para a realizagao de evento e de cada modalidade.

Il INSCRICAO

Para participar € necessario ser aluno(a) de um dos Cursos Técnicos
Integrados ao Ensino Médio do IFF Campus Itaperuna. A inscricdo deve ser
realizada por meio do preenchimento de um formulario do Google enviado para os
grupos de Whatsapp das turmas. Na inscrigdo, cada estudante pode escolher até 4
opgcdes de modalidades. Sao elas: Futsal masculino; Futsal Feminino; Voleibol
masculino; Voleibol feminino; Queimada mista; Cabo de guerra masculino; Cabo de
guerra feminino; Xadrez masculino; Xadrez feminino; Natacdo masculina; Natacao
feminina; Atletismo — Corrida de velocidade masculino; Atletismo — Corrida de
velocidade feminino; Atletismo — Lancamento de dardo masculino; Atletismo —
Lancamento de dardo feminino; “Altinha” misto; League of Legends (LOL) misto;
Free Fire misto; FIFA individual misto; Apresentacao artistica — Danga misto.

Il COMPOSIGAO DAS EQUIPES

As equipes serdo compostas por alunos do mesmo curso, ndo importando o ano ou
a turma. Cada curso sera identificado pelas seguintes cores: Administragao - azul,
Informatica - roxo; Eletrotécnica - vermelho; Quimica - verde. Os estudantes
poderado se vestir ou usar aderegos na cor destinada a cada curso como forma de
identificar os participantes das torcidas, ja que para os integrantes das equipes de
cada curso serao fornecidos coletes personalizados de acordo com as cores. A
comissao organizadora ira selecionar os estudantes para as equipes de
acordo com a ordem da escolha preenchida no formulario e nao por
desempenho/performance.

Obs: caso o numero de estudantes que optarem por determinada modalidade
exceda o numero maximo permitido, o curso podera realizar seletivas para a
definicdo da equipe representante. Nesse caso, os estudantes que ndo forem
selecionados seréo encaixados em outras modalidades que tiverem indicado na
inscrigao.



IV EQUIPE TECNICA

As equipes podem selecionar estudantes do seu curso para atuarem como técnicos
ou auxiliares durante as competigoes.

V COMISSAO ORGANIZADORA

Cada equipe possui por uma comissao organizadora composta de estudantes que
representam os respectivos cursos no planejamento e organizagao das olimpiadas.
Sao atribuigdes da comissao:

- Ajudar no processo de definicdo das equipes (ndo deixar ninguém de fora)

- Conferir as inscricbes (caso um ou mais alunos ainda desejem participar,
vocés devem pegar os dados deles e nos passar. Vocés podem convidar
alunos para completar equipes que nao foram fechadas).

- Auxiliar no registro dos resultados nos dias das competicdes e tabulacdo dos
resultados parciais no final de cada dia de competicdo, assim como o
resultado final.

- Auxiliar na elaboracdo do regulamento.

- Auxiliar na preparagéo dos locais de competi¢cdo (um dia antes e nos dias)

- Realizar reuniao com todos os alunos inscritos apds a formacao das equipes
para realizar orientagdes e apresentar o regulamento.

- Estimular o curso a providenciar meios para melhor identificar as torcidas de
cada curso no dia.

- Criar um mascote (em conjunto com os estudantes dos cursos)

- Auxiliar o curso a organizar a apresentagao artistica - Danca.

- Estimular o curso a criar uma bandeira para a abertura do evento.

VI PONTUAGAO
Para cada lugar alcangado pelas equipes sera atribuida a seguinte pontuagao:

1° lugar- 10 pontos
2° lugar- 8 pontos

3° lugar- 6 pontos
4° lugar - 4 pontos

Observagao: Nas modalidades individuais, caso haja mais de um estudante de
determinado curso nas 4 primeiras colocagdes e:

- um deles tenha ficado em primeiro lugar, serdao somados 3 pontos para o segundo
colocado, 2 pontos para o terceiro e 1 ponto para o quarto colocado.



- um deles tenha ficado em segundo lugar (o primeiro lugar tenha sido de outro
curso), serdo somados 2 pontos para o terceiro e 1 ponto para o quarto colocado.

- um deles tenha ficado em terceiro lugar (o primeiro e segundo lugares tenham sido
de outros cursos), sera somado 1 ponto para o quarto colocado.

Apresentacdo artistica — Danca misto - 10 pontos (ndo havera competi¢cao. Todas
as equipes que apresentarem ganham os pontos)

Mascote do curso - Serdo atribuidos 5 pontos para a mascote mais criativo do
curso. O segundo lugar ganhara 3 pontos, o terceiro lugar 2 pontos e o quarto lugar
1 ponto. Um juri composto por professores e servidores, com excegdao dos
professores de educacéo fisica e da area técnica, fara a escolha. O mascote devera
obrigatoriamente estar presente na abertura da competicdo, na segunda-feira as
13:00.

Torcida - Serao atribuidos 5 pontos para a torcida campea durante a competicdo. O
segundo lugar ganhara 3 pontos, o terceiro lugar 2 pontos e o quarto lugar 1 ponto.
Para isso, os estudantes podem fazer uso de instrumentos musicais, baldes e
outros aderegos (é proibida a utilizacao de quaisquer tipos de fogos de
artificio). Os critérios avaliativos serdo: 1- vestimenta e aderegos com identificagcao
da cor do curso; 2- qualidade das batidas dos instrumentos musicais; 3- qualidade e
originalidade das musicas; 4- apoio as equipes do curso durante as disputas; 5-
postura/atitude da torcida durante o evento (principalmente em relacdo a qualquer
tipo de preconceito ou discriminacédo, a utilizacdo de palavras de baixo caldo, a
violéncia de forma geral).

A soma da pontuacdo de todas as modalidades e participacdo em torcida, mascote
e apresentagao artistica indicara o curso vencedor geral das Olimpiadas.

OBSERVAGAO:

a) Nas modalidades individuais sera permitido que 0 mesmo curso alcance mais
de uma colocagao no paodio.

b) Nas modalidades coletivas ndo havera disputa de terceiro colocado. Este
sera definido pela derrota para o campeéao.

c) E permitido que cada curso selecione estudantes para assumirem a funcéo
de técnico(a) nas modalidades coletivas.

d) Cada equipe de modalidade coletiva deve escolher um participante para ser o
capitao/capita.



e) Antes de cada partida/competicido sera realizada uma chamada para
conferéncia dos participantes nos locais de competicéo.

f) Caso a equipe de alguma modalidade esportiva hdo comparega ao jogo sera
atribuido WO e nenhum ponto sera contabilizado para a equipe faltosa.

g) Caso o estudante participe de 2 competicbes que ocorram no mesmo dia e
horario, este tera que fazer a escolha da modalidade a ser disputada.

Nenhum participante podera ocupar o seu lugar.

h) Para todas as modalidades que forem realizadas na quadra sera necessaria

a utilizacao de ténis.

VIl PREMIAGAO

Havera premiacao de medalhas para os 1°, 2° e 3° lugares de cada modalidade, e
troféus para 1°, 2°, 3° e 4° cursos colocados no geral. Serao concedidas medalhas
de fair play aos participantes indicados pelos arbitros e comissao organizadora e de
superagao aos participantes indicados pela comissado organizadora. A premiagao

sera realizada na sexta-feira conforme cronograma do evento.

VIl CRONOGRAMA

Dia 02/10 (segunda-feira)

- 13:00 as 14:00: Quadra (Abertura - entrada das equipes, fala da diregéo,
apresentacao dos mascotes e apresentacao artistica — Danga misto)

- 14:00 as 14:50 Quadra (Semifinal Queimada mista — 2 jogos)

- 14:50 as 15:10 Quadra (Semifinal Cabo de Guerra masculino e feminino — 2
jogos)

- 15:10 as 16:10 Quadra/Campo (eliminatéria atletismo — corrida de velocidade e
langcamento de dardo masculino e feminino)

- 15:30 as 16:10 Quadra (12 Semifinal Voleibol feminino — 1 jogo)

- 16:10 as 17:50 Quadra (Semifinal Voleibol masculino — 2 jogos)

- 14:00 as 17:50 Tecnoteca ou biblioteca (eliminatérias do xadrez masculino e
feminino)

Dia 03/10 (terca-feira)

14:30 as 15:00 Piscina (semifinais natacdo masculina e feminina — 25 metros
nado livre)

15:00 as 16:10 Quadra (semifinal futsal feminino — 2 jogos)

16:10 as 17:50 Quadra (semifinal futsal masculino — 2 jogos)




14:30 as 17:50 Laboratérios de Informatica (eliminatérias LOL e Free Fire misto)

Dia 04/10 (quarta-feira)

- 14:30 as 15:00 Quadra (Semifinal Altinha misto — 2 jogos)

- 15:00 as 15:30 Quadra (final Queimada mista — 1 jogo)

- 15:30 as 15:50 Quadra (final Cabo de Guerra masculino e feminino — 2 jogos)
- 15:20 as 16:00 Quadra/Campo (finais atletismo — corrida de velocidade e
langamento de dardo masculino e feminino)

- 16:00 as 16:40 Quadra (22 Semifinal Voleibol feminino — 1 jogo)

- 16:40 as 17:50 Quadra (final futsal feminino — 1 jogo)

- 14:00 as 17:50 Tecnoteca ou biblioteca (finais do xadrez masculino e feminino)

Dia 05/10 (quinta-feira)

- 14:30 as 15:00 Piscina (finais natacdo masculina e feminina — 25 metros livre)
- 15:00 as 15:40 Quadra (final voleibol feminino — 1 jogo)

- 15:40 as 16:20 Quadra (final voleibol masculino — 1 jogo)

- 16:20 as 16:50 Quadra (final Altinha misto — 1 jogo)

- 16:50 as 17:50: Quadra (final futsal masculino — 1 jogo)

- 14:30 as 17:50 Laboratdrios de Informatica (finais LOL e Free Fire misto)

Dia 06/10 (sexta-feira)

- 09:30 as 11:30 - Premiacao e encerramento em conjunto com a Semana
Académica

IX REGRAS ESPECIFICAS DAS MODALIDADES
1- Futsal (masculino e feminino)

1.1- Cada equipe devera ser composta por até 13 integrantes. A responsabilidade
de organizar os titulares, reservas e substituicdes devera ser da propria equipe.

1.2- Cada equipe devera jogar com o colete cedido pela organizagao.
Recomenda-se a utilizagdo de short preto ou branco com meiées da mesma cor do
short.

1.3- E obrigatdrio o uso de calgado adequado. Sendo assim, ndo é permitido jogar
descalgo ou sem camisa.

1.4- Para a disputa sera realizado um sorteio de chaves com eliminatéria simples
(mata-mata). O terceiro colocado sera o time que perdeu para o campedo na
primeira disputa. Sendo assim, ndo havera disputa para o terceiro lugar.



1.5- O jogo tera 2 tempos de 15 minutos no jogo feminino e 20 minutos no jogo
masculino com intervalo de 2 minutos entre eles. Caso o jogo empate, ocorrera a
disputa por pénaltis com 3 representantes de cada time, inicialmente. Se a partida
seguir empatada, um jogador de cada equipe cobrara o pénalti de forma alternada
até que haja um vencedor.

1.6- Na competicdo masculina ndo é permitido aproveitar jogadores de outros
cursos, mas € permitido aproveitar jogadores do mesmo curso inscritos na
modalidade futsal, caso a equipe fique desfalcada.

1.7- No jogo feminino, caso 2 equipes fiquem com numero inferior a 5 jogadoras,
estas podem se juntar para jogar, no entanto terdo que dividir pontuagao entre as 2
equipes ndo podendo ultrapassar o total de 5 pontos para cada uma delas.

1.8- Salvo o que foi mencionado neste regulamento, a partida sera realizada em
conformidade com as regras oficiais do Futsal.

2. Voleibol (masculino e feminino)

2.1- Cada equipe devera ser composta por até 12 integrantes. A responsabilidade
de organizar os titulares, reservas e substituicdes devera ser da propria equipe.

2.2- Para a disputa sera realizado um sorteio de chaves com eliminatéria simples
(mata-mata). O terceiro colocado sera o time que perdeu para o campedo na
primeira disputa. Sendo assim, ndo havera disputa para o terceiro lugar.

2.2- As substituicoes sao ilimitadas e n&o existe a necessidade de realizar o rodizio,
ou seja, os jogadores podem jogar em uma posic¢ao fixa.

2.3- Serao realizados 2 sets de 25 pontos e em caso de empate 1 set de 15 pontos.
2.4- Os jogadores deverdo usar os coletes cedidos pela organizacao.
Recomenda-se a utilizagdo de short preto ou branco com meidées da mesma cor do
short;

2.5- E obrigatério o uso de calgado adequado. Sendo assim, ndo é permitido jogar
descalco ou sem camisa.

2.6- Salvo o que foi descrito neste regulamento, o jogo seguira as regras oficiais do
Voleibol.

3- Queimada Mista

3.1- A equipe devera ser composta por até 20 participantes, sendo 50% do género
masculino e a mesma quantidade do género feminino.

3.2- Para a disputa sera realizado um sorteio de chaves com eliminatéria simples
(mata-mata). O terceiro colocado sera o time que perdeu para o campedo na
primeira disputa. Sendo assim, ndo havera disputa para o terceiro lugar.

3.2- A area de jogo € a quadra de vdlei e a area do morto sera demarcada com
cones.



3.3- As duas equipes deverao indicar um integrante de sua equipe para iniciar a
partida na “area do morto” e por la permanecera até que um jogador da sua equipe
seja queimado. Assim que isso ocorrer ele(a) retornara para seu campo.

3.4- Nao é permitido arremessar a bola no rosto do adversario, salvo se o
participante se abaixar e isso venha a acontecer. Caso, sem intengcdo, o
arremessador atinja a bola no rosto do adversario estando ele totalmente em pé,
sera dada posse de bola para a equipe que recebeu a bola. Caso o mesmo
arremessador realize a mesma infragdo novamente, o mesmo sera considerado
queimado.

3.5- Caso o jogador de uma equipe segure a bola arremessada pela equipe
adversaria, este n&o sera considerado queimado, tampouco o jogador que
arremessou.

3.6 - O jogador que for queimado permanecera na area do morto até o fim do jogo.
Portanto, se a bola “cair’ nas areas laterais, os jogadores que estdo queimados nao
poderéao sair da area delimitada para pega-la.

3.7- Quando uma pessoa € queimada, ela devera fazer o primeiro langamento de
bola, ndo podendo repassar a bola para outra pessoa.

3.8- Caso um jogador saia da area de jogo para tentar “fugir” da bola para nao ser
queimado, os arbitros irdo adverti-lo. Na segunda vez que isso ocorrer, seja pelo
mesmo ou por qualquer outro participante de sua equipe, o0 mesmo sera
considerado queimado.

3.9- Nao é permitido arremessar a bola envolvendo-a com os bragos. Caso um
participante realize esse movimento e queime alguém, a agao sera anulada e quem
arremessou a bola sera considerado queimado.

3.10- A bola utilizada sera a de vdlei.

3.11- Se o participante invadir a area do adversario para pegar a bola, esta tera que
ser devolvida. Se a invasao ocorrer no momento de arremessar a bola, o lance sera
anulado e a bola sera da outra equipe.

3.12- Vence quem conseguir queimar todos os integrantes da equipe adversaria ou
queimar mais jogadores adversarios dentro do tempo maximo de jogo que sera de
20 minutos.

4. Cabo de Guerra (masculino e feminino)

4.1- Cada equipe devera ser composta por 9 participantes. Podera haver mais de
uma equipe por curso.

4.2- Para a disputa sera realizado um sorteio de chaves com eliminatéria simples
(mata-mata). O terceiro colocado sera o time que perdeu para o campedo na
primeira disputa. Sendo assim, nao havera disputa para o terceiro lugar. Como ha 5
equipes inscritas nas modalidades masculino e feminino, sera realizado um novo
sorteio no qual os dois primeiros sorteados sorteados realizarao o primeiro e unico
confronto da primeira rodada e as outras trés equipes ficardao isentas (nao
competirdo). Desta forma, o vencedor da primeira rodada realizara a 12 semifinal



contra o terceiro sorteado no sorteio. Ja o quarto e o quinto sorteado fardao a 22
semifinal. Os dois vencedores deste confronto realizacdo a final.

4.3- A disputa ocorrera na quadra poliesportiva com uma corda naval de 10 metros
de comprimento. Uma fita branca sera presa na metade do comprimento da corda.
A quadra tera trés marcacgdes com fita branca. A primeira marcara o ponto no qual a
fita branca presa a corda devera estar no inicio da disputa; a duas outras estardo a
1.5 metros da primeira marcagao, uma a esquerda e outra a direita.

4.4- VVence a equipe que conseguir puxar a corda de tal forma que a fita presa a ela
ultrapasse a marcag¢ao na quadra que esta a 1,5 metros na marca central.

4.5- Os participantes devem escolher a ordem na qual serédo dispostos ao longo da
corda e nao poderéao altera-la apos o inicio da disputa. Caso isso aconteca a equipe
sera desclassificada.

4.6- Caso algum integrante caia no chéo, podera se levantar e continuar a disputa,
desde que n&o altere a ordem inicial dos integrantes.

4.7- NAO é permitido enrolar a corda nas m&os nem nos bracos para puxar.

5. Xadrez (masculino e feminino)

5.1- No inicio da competicao as chaves de disputa serdao sorteadas com auxilio de
um programa computacional.

5.2- A competicao sera realizada na biblioteca ou no Laboratério de Administragao e
somente os competidores poderao estar presentes.

5.3- Em cada mesa sera colocado um reldgio.

5.4- Nao é permitido o uso de celular durante a partida.

5.5- O jogador deve acionar o relégio com a mesma mao que moveu a pega.

5.6- As cores das pecgas serao atribuidas aos jogadores através de sorteio na 12
rodada.

5.7- E expressamente proibido opinar na partida alheia.

5.8- Permanece vigente a regra que determina “peca tocada é peca jogada”.

5.9- As demais informacdes sobre a partida serdo repassadas aos competidores
meia hora antes do inicio da competicdo. Sendo assim, é necessario chegar com
antecedéncia de 15 minutos no local da competicao para ter acesso as informacoes
complementares.

6. Natagcao (masculina e feminina)

6.1 A modalidade sera realizada na categoria masculina e feminina.

6.2 As provas serdo de 25 metros nado livre (n&o é permitido nadar mais que 3
metros de forma submersa, sob pena de eliminacgao).

6.3 Todos os participantes deverao fazer a saida do nado de dentro da piscina com
uma das maos encostadas na parede. E necessario fazer a batida da m&o na
parede da piscina no momento da chegada.



6.4 Havera a possibilidade de apenas 1 largada queimada geral na bateria, sob
pena de eliminagdo. O comando da largada sera : 1° Preparar / 2° som do apito
para iniciar a competicao.

6.5 As provas sao realizadas por meio de baterias com 4 participantes, nas quais os
8 participantes com os melhores tempos no geral avangam para as semifinais. Para
a final, passam os dois primeiros colocados de cada bateria semifinal (independente
do tempo obtido). A final sera realizada pelos 4 participantes mais rapidos e as
colocagdes serao determinadas por ordem de chegada com apoio da afericdo do
cronémetro junto com analise da filmagem da chegada. Obs: sé sera computada a
chegada quando uma das maos “bater” na parede da piscina fora da agua, ou seja,
acima do espelho d'agua.

6.6- Devera ser utilizado traje de banho adequado ao ambiente escolar ( maid,
biquini, short, sunga, blusa do tipo surfista, bermuda). Nao seréo aceitos shorts ou
bermudas jeans ou de algodao.

6.7 Serao disponibilizadas toucas para os participantes, mas a sua utilizagdo nao é
obrigatoria.

7. Corrida de velocidade (masculina e feminina)

7.1 A modalidade sera realizada na categoria masculina e feminina.

7.2 A corrida sera realizada na quadra poliesportiva totalizando uma distancia de 60
metros (1 ida e uma volta). Para cumprir todo o percurso os participantes deverao
percorrer 2 trechos de 30 metros de forma ininterrupta.

7.3 Cada trecho sera demarcado com cones e steps sendo que, para o0 percurso ser
considerado valido, os participantes deverdo sempre fazer o contorno por tras dos
cones e steps. Caso o participante faca o retorno antes ou por cima de um ou mais
cones e steps, este sera automaticamente desclassificado.

7.4 As provas sao realizadas por meio de baterias com 4 participantes, nas quais os
8 participantes com os melhores tempos no geral avangam para as semifinais. Para
a final, passam os dois primeiros colocados de cada bateria semifinal (independente
do tempo obtido). A final sera realizada pelos 4 participantes e as colocagdes serao
determinadas por ordem de chegada com apoio da afericdo do crondmetro junto
com analise da filmagem da chegada.

7.5 Em caso de empate em qualquer etapa, os participantes devem correr
individualmente por tomada de tempo o percurso de 30 metros. O participante com
0 menor tempo vence o duelo.

8. Langcamento de dardo (masculino e feminino)
8.1 A modalidade sera realizada na categoria masculina e feminina.

8.2 A modalidade consistira de uma corrida frontal e/ou passadas cruzadas de até 7
metros até a linha limite, seguida do langamento do dardo o mais distante possivel.



8.3 O dardo nao pode cair de qualquer jeito. O lancamento so6 é valido se a ponta
metalica do dardo tocar o solo primeiramente antes de qualquer outra parte.

8.4 A marca obtida pelos jogadores € medida pelos arbitros, na distédncia da linha
limite de langamento até o primeiro ponto em que o dardo toca o chao.

8.5 Cada participante tera direito a 3 tentativas de langamentos, sendo considerada
apenas a marcagao do langcamento mais longo. Para isso serdo realizadas 3
passagens de langamentos por todos os inscritos, ou seja, de forma alternada.

8.6 Caso o participante realize o langamento pisando apds a linha limite ou o dardo
caia de sua méo, o langamento é considerado invalido e a tentativa € perdida.

8.7 A prova eliminatéria e classificatoria sera realizada por meio de bateria unica
com todos os participantes nas quais os 4 participantes com as maiores distancias
(marcas) no geral avancam para a final. A final sera realizada pelos 4 participantes e
as colocacoes serdo determinadas, apds novas 3 tentativas por aluno, por ordem de
maior distancia dos langamentos alcangados na eliminatéria e na final.

8.8 Em caso de empate em qualquer etapa, cada participante tera mais um
langamento extra decisivo para que ocorra o desempate por diferenga de distancia.

9. Altinha misto

9.1- A equipe devera ser composta por 4 participantes, sendo pelo menos um deles
do género feminino.

9.2- Para a disputa sera realizado um sorteio de chaves com eliminatéria simples
(mata-mata). O terceiro colocado sera o time que perdeu para o campedo na
primeira disputa. Sendo assim, nao havera disputa para o terceiro lugar. Caso um
OuU mais cursos nao se inscreverem, a disputa acontecera por meio de uma unica
apresentagao por curso inscrito. A classificagcao sera definida pelo total de pontos
computados por cada curso.

9.3- As disputas ocorrerdo dentro da quadra poliesportiva, dentro da area da
modalidade do Voleibol, ndo podendo ultrapassar as linhas que a delimitam.

9.4- Os critérios de pontuacao serao considerados de acordo com dois critérios de
penalidade e dois de somatério, como apontado na descrigao abaixo:

Penalidade:

- Quedas - contagem de quantas quedas de bola acontecem durante o tempo
de apresentacdo, sendo que a cada queda de bola a equipe perde 0,5
pontos de um total de 10 pontos.

- Passe - os participantes sé podem realizar passes “de primeira”. Toda vez
que os participantes tiverem que tocar mais de uma vez na bola para
passa-la para outro integrantes, a equipe perdera 0,2 pontos de um total de
10 pontos.

Somatoério:

- Corte - sera contabilizado 0,3 pontos toda vez que houver um corte por um
dos integrantes, desde que o mesmo tenha sido “defendido” por outro
participante em um total de 10 pontos. Qualquer tipo de corte tera a mesma




pontuacdo (com a cabeca, com os pés, seja saltando ou estando no chao).
Sera considerado corte quando a bola for passada na diagonal em uma
angulacdo de cima para baixo e tiver um nivel de forga maior do que
normalmente acontece em passes.

- Criatividade - Toda vez que um passe dos tipos sharque, escorpiao, letra
saltando ou eclipse forem realizados por um participante e recebidos por
outro, a equipe ganhara 0,5 pontos. Ja para os passes do tipo sarrada, letra,
cola no peito e chiclete a equipe ganhara 0,3 pontos até um total de 10
pontos.

A pontuacéo final da equipe sera a soma das notas dos 4 critérios dividida por 4.

10. League of Legends (LOL) misto

10.1- A modalidade sera realizada na categoria “misto”, podendo ser inscritas mais
de uma equipe por curso.

10.2- As demais regras seguirao as adotadas no regulamento do e-JIF 2023, salvo
as que conflitarem com as orientagdes gerais deste regulamento..

11. Free Fire misto

11.1- A modalidade sera realizada na categoria “misto”, podendo ser inscritas mais
de uma equipe por curso contendo 4 jogadores em cada uma.

11.2- As regras seguirdo as acordadas entre as equipes participantes de acordo
com a informacdes a seguir:

- APOSTAS 1X1

- VANTAGENS

Q) Subir em caminhdes, W.O imediato!

(O Ganhar no gas no tunel de clock, W.O imediato!

() Subir nas plataformas de factory ou Hangar, W.O imediato!

® Subir em casas, skipins, casa de cachorro, teto de observatério!

{74 Containers em geral

OBS: S6 sera W.O se for comprovado que o adversario ficou muito tempo ou atirou
de cima!

- PERSONAGENS

Q) KENTA

& HOMERO

Q) CR7

Q) HAYATO



© WOLFRAH
Q) Sénia

Q) SKYLLER
Q) WUKONG
Q) XTREMA
& Orion

Q) KAMIR
S A124

© DIMITRI
© THIVA

Q) NAIRI

Q) JOTHA
Q) OTHO

N IRIS
© JUSTIN BIEBER

Entrou com personagem errado, kitem todos imediatamente e refaz, passou de (0X0
em diante) W.O imediato!

- ARMAS

%4 MINI UZI (APENAS NO 1° ROUND)
74 Desert (APENAS NO 1° ROUND
4 M1014 (UMA POR TIME)

® GROzA

® M1887-X

© KORD

S MAG-7

) CARAPINA

Q) AC80

) VECTOR

Q AWM

) DOZE NOVA

) DUAS USP

& ESCUDO MAGNETICO

) PARAFAL

© GRANADAS EM GERAL

Q) CARGA EXTRA

S MAC10

& MP5 EVOLUIDA X (I, 11, 1)
) FAMAS EVOLUIDA X (I, 11, 111
Q) M1014 EVOLUIDA (I, 11, 1l1)

Proibido o uso de Granada, Granada de luz e Granada de fumacga. Utilizou na
partida, W.O!



- PETS

) DRAKINHO
© ROBO

) ETZINHO

12. FIFA Individual misto

12.1- A modalidade sera realizada na categoria individual “misto”, sendo que cada
curso devera inscrever 2 alunos e/ou alunas para participar da disputa;

12.2- A forma de disputa sera eliminatéria simples com quartas de final, semifinal e
final;

12.3- Cada jogo tera a duragdo de 10 minutos, com prorrogacédo de 5 minutos e
pénaltis caso necessario.

13. Apresentacgao artistica — Danga misto

13.1 A apresentagao podera ser realizada individualmente ou em grupo, somente
por meninas, meninos ou misto, sendo livre a propor¢do quanto ao numero de
meninas e meninos.

13.2 A duracéo da apresentacao pode ter um maximo de 5 minutos.

13.3 Como se trata de um evento esportivo educacional, ndo sera permitida a
utilizacdo de musicas que contenham letras com palavras de baixo calao,
xingamentos, e que sejam de cunho preconceituoso, racista, homofdbico,
pornografico, dentre outros aspectos nao contemplados neste texto que vao contra
ao carater educacional da nossa escola.

13.4 A verséo e o arquivo da musica serdo de inteira responsabilidade do curso e
devera ser reproduzido por meio de celular do proéprio curso via bluetooth ou cabo.
Caso a musica esteja em alguma plataforma, o curso devera se certificar que a
mesma esta “baixada” e que a versao € a correta.

X ASPECTOS DISCIPLINARES
Art. 1° As infragdes disciplinares tém como consequéncia as seguintes penalidades:
| - Adverténcia;
Il - Suspenséo;
[l - Excluséo da respectiva competicao.

Art. 2° A sancéo de adverténcia sera aplicada aos casos de mera inobservancia das
regras ou regulamentos desportivos e desde que ndo resultem em danos a terceiros
ou ao IFF Campus Itaperuna ou promotores do evento desportivo.



Art. 3° A suspensdo priva o estudante de continuar participando da respectiva
modalidade esportiva ou agao que estava desempenhando nas olimpiadas. Pode
ocorrer em caso de reincidéncia apds a adverténcia.

Art. 4° A exclusdo priva o estudante de continuar participando da respectiva
competicdo desportiva, implicando no seu afastamento imediato, podendo ainda
implicar em perda de pontos para sua equipe. Pode ocorrer em caso de reincidéncia
apos a suspensao.

SECAO |
DAS INFRACOES CONTRA PESSOAS
Art. 5° - Praticar agresséo fisica:

| - Contra pessoa vinculada ao IFF, adversarios, equipe de arbitragem ou comissdes
do evento, por fato ligado ao desporto.

San¢ao: Exclusdo da 82 Olimpiada Estudantil e perda de 7 pontos para sua o curso.
Art. 6° - Ofender moralmente:

| - Pessoa vinculada ao IFF, adversarios, equipe de arbitragem ou comissdes do
evento, por fato ligado ao desporto.

§ 1° Esta ofensa se aplica aos casos de uso de palavras de baixo calédo, de
xingamentos, de palavras de cunho preconceituoso, racista, homofébico, dentre
outros termos depreciativos ndo contemplados neste texto que vao contra ao carater
educacional da nossa escola.

San¢ao: Exclusido da 82 Olimpiada Estudantil.

Art. 7° - Ameacar alguém, por palavra, escrito ou gestos ou por qualquer outro meio
Ihe causar mal injusto ou grave.

San¢ao: Suspensao da modalidade 82 Olimpiada Estudantil.
SECAOQ II
DAS INFRACOES CONTRA OS BENS

Art. 8° - Danificar, destruir, inutilizar ou deteriorar bem desportivo, por natureza ou
destinacdo, de que tenha ou ndo posse ou detencao.

Sang¢ao: Exclusdo da 82 Olimpiada Estudantil, responsabilizagdo pelo reparo ou
substituicdo do bem e perda de 5 pontos para o seu curso

SECAO Il



DAS INFRACOES CONTRA A PAZ E A MORALIDADE ESPORTIVA
Art. 9° - Incitar publicamente a pratica de infragbes e falta de Fair Play.

San¢ao: Perda de 2 pontos para o seu curso a cada ato e adverténcia, seguida de
suspensdo e exclusdo em caso de reincidéncia.

Art. 10° - Assumir atitude contraria a disciplina ou a moral desportiva, em relacéo a
qualquer pessoa vinculada direta ou indiretamente ao evento.

Sanc¢ao: Perda de 2 pontos para o seu curso a cada ato e adverténcia, seguida de
suspensao e exclusdo em caso de reincidéncia.

SECAO IV
DAS INFRACOES CONTRA A ORGANIZACAO E ADMINISTRACAO ESPORTIVA

Art. 11° - Manifestar-se de forma desrespeitosa ou ofensiva contra ato, decisdo ou
providéncia da entidade organizadora e comissdes do evento.

Sangao: Adverténcia ao infrator na 1% vez e exclusdo do mesmo e perda de 2
pontos para o curso na 22 vez.

Art. 12° - Deixar de cumprir deliberacdo, resolugao, determinagao ou requisicao da
entidade organizadora ou comissdes de evento.

Sancao: Perda de 2 pontos para o curso a cada vez.

SECAOV

DAS INFRACOES RELATIVAS AS COMPETICOES PROPRIAMENTE DITAS

Art. 13° - Impedir o prosseguimento ou dar causa a suspensao de partida ou prova.
San¢ao: Exclusido da 82 Olimpiada Estudantil.

Art. 14° - Praticar ato hostil, desleal ou inconveniente durante a competicao.

Sang¢ao: Suspensdo ou exclusdo da 82 Olimpiada Estudantil de acordo com a
gravidade.

Art.15° - Reclamar ou desrespeitar por meio de gestos, atitudes ou palavras, a
arbitragem.

Sangao: Adverténcia e suspensao em caso de reincidéncia. A exclusdo podera ser
adotada de acordo com a gravidade.



Art. 16° - Os casos omissos nestes aspectos disciplinares serdo analisados e
resolvidos pela Comissao Geral Organizadora da 82 Olimpiada Estudantil.

X1 DISPOSIGOES FINAIS

1- Para maiores esclarecimentos, favor procurar os professores de Educacgao Fisica.

2- Os casos omissos ou nao contemplados neste regulamento serdao analisados e
julgados pela comissao organizadora.

Itaperuna, 01 de Outubro de 2023.

Igor Pereira D Icarahy
Rodrigo da Silva Martins
Rémulo de Freitas Sousa Santos
Coordenadores da Comissao Organizadora Geral da 82 Olimpiada Esportiva do
IFFluminense Campus Itaperuna 2023



