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VIII JOGOS MUNICIPAIS DA TERCEIRA IDADE DE PORTO ALEGRE

  27 e 28 de junho de 2009(sábado e domingo)

VI JOGOS PARA MAIORES DE 50 ANOS

10 e 11 de julho de 2009 (sexta e sábado)

REGULAMENTO ESPECÍFICO - 2009

Regras do Câmbio

1- Participantes: Poderão participar atletas com idade de 60 anos ou mais nascidos até 1949 nos VIII Jogos Municipais da Terceira Idade e atletas com mais de 50 anos nascidos até 1959 nos VI Jogos para maiores de 50 Anos.

2- Tempo: A duração de cada partida será de 15 minutos ou 15 pontos. O cronômetro deverá parar a cada substituição, pedido de tempo ou por ordem do juiz. Será permitido a cada equipe 2 tempos de 1 minutos por partida. 

3- Altura da rede: 2,24m.

4- Equipes: As equipes poderão ser mistas com no mínimo 9 atletas titulares em quadra e 3 reservas, sendo permitido no máximo 3 homens em quadra. 

5- Formação: Cada equipe ocupará uma meia quadra, com nove jogadores dispostos de frente para a rede, ocupando as seguintes posições: Posição 1 – lado direito ao fundo da quadra. Posição 2 – no meio ao fundo da quadra. Posição 3 – lado esquerdo ao fundo da quadra. Posição 4 – lado esquerdo da quadra atrás da linha de 3 metros. Posição 5 – lado esquerdo da quadra, próximo à rede. Posição 6 – centro de rede. Posição 7 – lado direito da quadra, próximo a rede. Posição 8 – centro de quadra. Posição 9 – lado direito da quadra, atrás da linha de 3 metros.

6- Rodízio: O rodízio se dará toda a vez em que o jogador da posição 8 arremessar a bola para a meia quadra oposta, quando ocorrerá a troca de lugares e cada atleta passando para a posição seguinte obedecendo à ordem numérica crescente citada anteriormente.

7- Desenvolvimento: Após o sorteio da posse de bola o início do jogo se dará com o saque com bola arremessada por cima da rede à quadra adversária. O arremesso (vide item 10) será dado pelo jogador da posição 8, sendo que este não poderá "queimar", saltar ou ultrapassar a linha de 3 metros e de fundo (ou seja manter o contato pelo menos com um dos pés no solo) quando então deverá executar o rodízio. A contagem de passes será a partir do domínio da bola (conforme item 8) com bola presa, podendo ser executados no mínimo um e no máximo três passes, sendo o terceiro, obrigatoriamente à meia quadra oposta pelo jogador da posição número 8. Em síntese, no máximo, três jogadores da mesma equipe dominarão a bola durante a jogada. 

8- Domínio de bola - Quando o jogador tiver controle sobre a trajetória da bola. Não será permitido receber, dominar ou passar a bola com os pés.

9- Passe de bola - Quando o jogador passa a bola entre os jogadores.

10- Arremesso de bola - É o passe executado pelo jogador da posição 8, com intenção de ataque, no desenvolvimento do jogo tendo um tempo de até 10 segundos para executar o arremesso.

11 - Saque - Forma de colocação da bola em jogo, através de um arremesso.

12- Substituição: Cada equipe poderá apresentar até 3 reservas. As substituições ocorrerão durantes o jogo, e serão no máximo de 6. O atleta substituído só poderá retornar a quadra no seu lugar de origem. Toda a substituição deverá ser autorizada pela mesa. 

13- Pontuação: A pontuação de cada jogo será em pontos computados em "tie break", ou seja, todos pontos válidos. 

     Será considerado ponto para uma equipe quando a equipe adversária:

deixar a bola cair no chão, um jogador invadir a linha central ultrapassando com pelo menos um dos pés, não executar o rodízio corretamente, errar o número de passes; o arremesso seja dado por um jogador que não está na posição 8, a bola arremessada não ultrapassar a rede, a bola ter sido arremessada para fora da quadra, quando o jogador da posição 8, "queimar", saltar ou ultrapassar a linha de três metros e a  linha de fundo ou quando a bola tocar em jogador da equipe adversária e não for dominada. 

OBS: Em caso de empate haverá prorrogação de 1 minuto de jogo.

          Permanecendo o empate o jogo será prorrogado até que uma das equipes faça ponto.

14- Técnico: Cada equipe poderá apresentar um técnico, devidamente identificado na inscrição da sua equipe. 

15- Capitão: A equipe deverá ter um capitão, que se apresentará ao árbitro no começo de cada partida.

16- Uniforme: Serão fornecidos pela organização do evento, os números a serem fixados nas camisetas das equipes inscritas.

  Regras Câmbio do para Iniciantes.

· Será obrigatório o rodízio entre todos os jogadores inscritos na equipe.

Regras do Basquete Reloginho com Deslocamento 

1- Participantes: Poderão participar atletas com idade de 60 anos ou mais (nascidos até 1949).

2- Tempo: Cada partida terá um tempo de 15 minutos. 

3- Altura da tabela: Altura da categoria mirim.

4- Equipes: As equipes poderão ser mistas com no mínimo 9 atletas titulares em quadra e 3 reservas. 

5- Material: Uma quadra de basquete, dividida em duas meias quadras, sendo cada meia quadra ocupada por uma equipe. 

5- Formação: Cada equipe formará duas fileiras em frente à tabela, atrás do círculo do garrafão (5 metros da tabela), defrontando-se a uma distância de 3 metros entre si. Os jogadores da fileira da esquerda, de frente para a tabela, ocuparão as posições de números ímpares, sendo que o primeiro jogador da fila estará ocupando a posição 1 e o último a 9. Os jogadores da fileira da direita, de frente para a tabela, ocuparão as posições de números pares, de 2 a 8, sendo a posição 2 a do primeiro jogador da fila e a de número 8, a do último.

6- Desenvolvimento: O jogo obedece aos fundamentos do basquete. Estando os jogadores posicionados em fileiras, de frente um para o outro. O jogo inicia com a bola de posse do jogador na posição 9 que a passará para o jogador da posição 8 e assim sucessivamente, sendo a bola passada alternadamente, em zigue-zague entre as duas fileiras até chegar ao jogador da posição 1 que se deslocará até a frente da cesta e fará o arremesso. A bola deverá ser resgatada pelo mesmo jogador que fez o arremesso que a conduzirá quicando por fora da fileira de posições ímpares até a posição nº 9 para iniciar uma nova jogada. Após o passe de bola o jogador desloca-se para a posição seguinte obedecendo à ordem numérica decrescente de 9 a 1 seguindo o deslocamento da bola.  

8- Substituição: Acontecerá ao final do sétimo minuto de cada partida. Será obrigatória a participação de todos os atletas inscritos durante a partida. 

9- Penalidade: Caso o jogador não quicar a bola durante seu deslocamento, deverá retornar à posição de arremesso e recomeçar seu deslocamento executando o drible.

10- Pontuação: Serão computados os pontos da seguinte maneira: cesta convertida: 3 pontos, arremesso no aro: 2 pontos, arremesso na tabela: 1 ponto.

Obs: no caso de a bola não ser convertida em cesta, vale o primeiro toque.

11- Técnico: Cada equipe poderá apresentar um técnico, devidamente identificado na inscrição da sua equipe. 

12- Capitão: A equipe deverá ter um capitão, que se apresentará ao árbitro no início de cada partida.

13- Uniforme: Serão fornecidos pela organização do evento, os números a serem fixados nas camisetas das equipes inscritas.

Regras do Handebol por Zona

1- Participantes: Poderão participar atletas com idade de 60 anos ou mais (nascidos até 1949).

2- Tempo: Cada partida terá um tempo de 15 minutos.  

4- Equipes: As equipes poderão ser mistas com 15 jogadores por equipe sendo 11 em quadra e os demais reservas.

5- Material: Uma quadra de handebol reduzida para 20 metros de comprimento e 10 metros de largura, ou meia quadra de futsal, invertendo a posição das geleiras para as laterais. Fita zebrada para a marcação das zonas de defesa, ataque e centro da quadra. Bola de voleibol.

6- Marcação da quadra: Dividir e marcar a quadra em 6 zonas: Zonas mortas – entre as goleiras e as zonas de defesa medindo 3 metros. Zonas de ataque – áreas de, aproximadamente, 3 metros contados do centro para dentro da meia quadra. Zonas de defesas - áreas de, aproximadamente, 3 metros entre as zonas mortas e de ataque. As zonas de defesa e ataque e o centro da quadra serão demarcadas na largura de 1 metro, aproximadamente.

7- Formação: Cada equipe se dividirá em 6 jogadores na defesa, 5 jogadores no ataque e 4 reservas. Defesa: Posição 1 – goleiro, posições 2 a 6 – ocupam a área de defesa em frente à zona morta posicionados lado a lado. Ataque: posições de 7 a 11 – ocupam a área de ataque, próxima ao centro da quadra, posicionados lado a lado. Reservas: posições 12 a 15 – ficam posicionados fora da quadra, em fileira, no lado esquerdo de sua defesa.

8- Rodízio: Sai o jogador da posição 6 da defesa e vai para o ataque entrando na posição 7. Todos os jogadores da equipe trocarão de posições obedecendo à ordem numérica. Com a saída do jogador da posição 11 que vai para a posição 15 na reserva, entra o jogador da posição 12 no lugar do goleiro que passará a ocupar a posição 2. O rodízio da equipe atacante será feito sempre que houver o gol ou quando a bola sair pela linha de fundo.

9- Desenvolvimento: É feito o sorteio entre as equipes para definir a posse de bola e o jogo inicia na com o goleiro da equipe que ganhou o sorteio. A defesa executará até três passes, sendo o terceiro de arremesso para o seu ataque. O ataque poderá fazer o mesmo número de passes sendo o último de arremesso a gol. A defesa da equipe adversária, posicionada em frente à área de gol, tentará impedir a passagem da bola. É permitido usar todo o corpo, inclusive os pés na defesa. O rodízio da equipe atacante será feito sempre que houver o gol ou quando a bola sair pela linha de fundo. O jogo reinicia com o goleiro passando a bola para a sua defesa com o direito de executar 3 passes, e da defesa para o seu ataque que poderá fazer o mesmo número de passes.

Linha de fundo - quando o jogador de qualquer equipe jogar a bola pela linha de fundo, o jogo reiniciará com o goleiro que colocará a bola em jogo, passando para a sua defesa, não contando como um passe.

Lateral - Caso a bola saia pela lateral, o jogo reiniciará pelo jogador da equipe oposta, no local mais próximo de onde a bola saiu, podendo efetuar os 3 passes.
10- Penalidade: Cada vez que um jogador invadir a zona morta será considerado falta, cuja penalidade será a perda da posse da bola para o adversário no local mais próximo da falta.
11- Substituição: Acontecerá a cada rodízio efetuado, conforme citado no desenvolvimento do jogo.

12- Pontuação: Serão computados todos os gols efetuados por cada equipe. Quem tiver um saldo maior de gols, vence a partida, caso haja empate, será válido.

Obs: Haverá um critério para desempate quando na decisão de classificação de uma equipe para a final, ou seja, o maior número de gols efetuado durante a competição por esta equipe, lhe dará a possibilidade de avançar. Se ao término do jogo final acontecer um empate, o jogo será prorrogado até que uma das equipes faça o gol da vitória.
13- Técnico: Cada equipe poderá apresentar um técnico, devidamente identificado na inscrição da sua equipe. 

14- Capitão: A equipe deverá ter um capitão, que se apresentará ao árbitro no começo de cada partida.

16- Uniforme: Serão fornecidos pela organização do evento, os números a serem fixados nas camisetas das equipes inscritas.
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