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REGULAMENTO 
 
Preâmbulo  
 A Associação de Conselheiros de Embaixadores do Rei do Nordeste – ACERNE e o DCER 
Maranhense, realizarão nos dias 16 a 18 de junho de 2022, na cidade São Luís - Maranhão, o V ENCONTRO 
REGIONAL DE EMBAIXADORES DO REI DO NORDESTE, doravante denominado V ERER NORDESTE, o qual 
será regido pelo presente regulamento. 
 

Das disposições preliminares 
  
Item 01 - Poderão participar do V ERER NORDESTE, todos os Departamentos Convencionais de Embaixadores 
do Rei do Nordeste que, previamente realizarem suas inscrições e reservas.   O encontro será em nível 
Convencional, ficando cada Convenção Batista do Nordeste responsável pela formação das suas caravanas.   
 
Item 02 - O V ERER Nordeste acontecerá em LOCAL A DEFINIR e terá como tema: “Embaixadores do Rei 
Firmes e Constantes”. 
  
Item 03 - Cada DCER deverá inscrever a sua delegação, pagando a inscrição conforme tabela de pagamento, 
utilizando as opções abaixo:  
 
Opção 1: Até o dia 20 de maio de 2022: R$ 100,00 (Cem Reais) por pessoa. 
Opção 2: Até o dia 27 de maio de 2022: R$ 110,00 (Cento e dez Reais) por pessoa. 
Opção 3: Até o dia 03 de junho de 2022: R$ 120,00 (Cento e vinte Reais) por pessoa. 
Opção 4: Até o dia 10 de junho de 2022: R$ 130,00 (Cento e trinta Reais) por pessoa.  
 
3.1 - Valores acima são tanto para ER como para Líder. Não será aceito nenhuma inscrição após o último prazo 
de pagamento.  
 
3.2 – Junto ao valor da inscrição, o participante deverá entregar seu gênero alimentício, conforme tabela divulgada 
no site oficial do V ERER Nordeste. A entrega dos mantimentos é obrigatória, pois é parte integrante da inscrição 
do evento. Deve ser entregue no credenciamento, na chegada das delegações no local do evento. 
 
3.3 - O pagamento da inscrição dará direito à hospedagem econômica, onde cada um deve levar seu colchonete e 
respectivas roupas de cama. O valor também dará direito a refeições, premiação e a sua participação no evento. 
As inscrições deverão ser feitas para a ACERNE, conforme dados bancários abaixo descritos:  
 

Chave PIX: acerne.er@gmail.com 
CAIXA ECONÔMICA FEDERAL - Agência: 1028 - C/P: 70247-9 – OP: 013 

Nome: ISAÍAS JOAQUIM DA SILVA (Tesoureiro da ACERNE) 
 
3.4 - Em caso de desistência da inscrição já paga, não haverá devolução do valor, visto que o evento é planejado 
de acordo com as inscrições já pagas.  
 
Item 04 - Cada DCER poderá inscrever até 100 (Cem) participantes, entre ER/LÍDERES na sua delegação. 
Havendo vagas, a ACERNE informará e disponibilizará aos DCERs. 
 
Item 05 - O V ERER NORDESTE tem o objetivo precípuo de promover a integração dos DCER’s de toda região 
Nordeste do Brasil, estreitando os laços fraternos de amizade entre os seus participantes. Além disso, utiliza-se da 
oportunidade para promover competições esportivas e bíblicas com características de olimpíadas, onde as 
delegações de cada estado poderão inscrever-se e participar nas mais diversas modalidades. 
 
Item 06 – O V ERER NORDESTE terá três módulos de competições: 
   

a) Módulo Bíblico; 
  b) Módulo Esportivo Coletivo; 
  c) Módulo Esportivo Individual. 

55ºº  EERREERR  NNOORRDDEESSTTEE 

EEnnccoonnttrroo  RReeggiioonnaall  ddee  EEmmbbaaiixxaaddoorreess  ddoo  RReeii  ddoo  NNoorrddeessttee 
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Item 07 – Das regras gerais: 

7.1 - Só poderá participar do Módulo Bíblico e dos Módulos Esportivo Coletivo e Individual no V ERER 
NORDESTE o ER que estiver com: 
 

 Carteira de Embaixadores do Rei emitida pelo DENAER ou por seu DCER. 
 
 7.2 - Não será aceita qualquer outra forma para o ER participar dos módulos Bíblicos e Esportivos. Esta 

exigência é irrecorrível. 
  
 7.3 - Ressalta-se que cada DCER poderá alterar na sua relação de inscritos na sua referida modalidade até 03 

(três) ERs em toda a sua relação até o dia 09/06/2022.  Nenhuma relação poderá ser alterada após essa data 
em hipótese alguma.  Só poderá competir o ER que estiver na relação oficial emitida pela ACERNE, após as 
devidas alterações.  

 
 7.4 - Todas as informações de envio de inscritos, comprovantes de inscrição, mudança de relação, conforme 

item 7.3 deverá ser oficializado no e-mail oficial da ACERNE:  acerne.er@gmail.com 
 
 7.5 – O sorteio de tabelas de todas as modalidades será realizado ao vivo via youtube, pelo canal da 

ACERNE, na semana que antecede o evento e divulgada no site oficial do evento: 
www.erernordeste2022.wix.com.br/site 

 
 7.6 – O ER poderá participar de até 4 modalidades, sendo elas: 1 Modalidade Bíblica, 2 Modalidades 

Esportiva Individual e 1 Modalidade Esportiva Coletiva. 
 
    Nota: O ER poderá participar de até 4 atividades individuais, sendo: 1 bíblica e 2 esportivas individuais da 

mesma modalidade (atletismo ou natação) e 1 coletiva. 
 
 7.7 - Fica sobre a total responsabilidade dos DCER’s e seus representantes os aspectos físicos e médicos de 

seus integrantes durante a participação do V ERER NORDESTE.  
 

 
O MODULO BÍBLICO CONSTITUIRÁ DAS SEGUINTES COMPETIÇÕES: 

 
01.  – CGB – Conhecimentos Gerais da Bíblia (Prova Escrita); 
02.  – COER – Conhecimentos gerais da Organização ER (Prova escrita); 
03.  – EB – Esgrima Bíblica (Prova de explanação); 
04.  – MB – Montagem Bíblica (Prova Escrita); 
05.  – VRB – Versículos com Referência Bíblica (Prova de explanação com a bíblia do ER); 
06.  – BM – Biografia Missionária (Prova escrita); 
07.  – PE – Pregador do Evangelho (Prova de explanação). 
 
OBS: As provas serão feitas em três categorias: Júnior (09 a 11 anos), Adolescente (12 a 14 anos) e Juvenil (15 a 
17 anos), com exceção do Pregador do Evangelho que será Livre (01 por DCER). 
 
 
O MÓDULO ESPORTVO COLETVO CONTARÁ COM AS SEGUINTES COMPETIÇÕES: 
 
 
1. FUTSAL (Junior, Adolescente e Juvenil); 
 
2. FUTEBOL DE CAMPO (Categoria única); 
 
3. VÔLEI (Categoria única). 
 
OBS: A competição de futsal será nas categorias: Júnior (09 a 11 anos), Adolescente (12 a 14 anos) e Juvenil (15 
a 17 anos) e a competição de futebol de campo e vôlei serão em categoria única. 
 

 
O MÓDULO ESPORTVO INDIVIDUAL CONTARÁ COM AS SEGUINTES COMPETIÇÕES: 
 
1. ATLETISMO  
 

mailto:acerne.er@gmail.com
http://www.erernordeste2022.wix.com.br/site
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1.1. - 50 Metros Rasos (Junior); 
1.2. - 100 Metros Rasos (A categoria é livre); 
1.3. - Revezamento 4x100 Metros Rasos (A categoria é livre); 
1.4. - Salto em Distância (A categoria é livre); 
1.5. - 1500 Metros Rasos (A categoria é livre). 
 
2. NATAÇÃO  
  
2.1. - 50 Metros nado Livre: (Junior); 
2.2. - 50 Metros nado Costas: (A categoria é livre); 
2.3. - 100 Metros Nado Livre: (A categoria é livre); 
2.4. - Revezamento 4x25 Metros nado Livre: (A categoria é livre). 

 
3. JOGOS DE SALÃO 
  
3.1. Dama (Junior, Adolescente, Juvenil); 
3.2. Dominó em dupla (Junior, Adolescente, Juvenil);  
3.3. Tênis de Mesa (Junior, Adolescente, Juvenil); 
3.4. Xadrez (Junior, Adolescente, Juvenil); 
3.5. Futebol de Botão (Junior, Adolescente, Juvenil). 
  
Nota: O MÓDULO ESPORTIVO INDVIDUAL, apesar de terem modalidades que haverá participação em dupla 
(ex.: dominó) ou quarteto (revezamento de natação e atletismo), este módulo por completo é considerado 
INDIVIDUAL. 
 
 

DA PREMIAÇÃO: 
 
Item 01 - Em todas as competições os ER serão premiados até o terceiro lugar com medalhas douradas, 
prateadas e bronzeadas, respectivamente. 
 
Item 02 - Serão premiados com troféus os DCER’s que conquistarem os 1º, 2º e 3º lugares, na classificação geral, 
incluindo todos os módulos. 
 
Item 03 - Serão premiados com troféus os DCER’s que conquistarem os 1º, 2º e 3º lugares, na classificação do 
Módulo Bíblico. 
 
Item 04 - Serão premiados com troféus os DCER’s que conquistarem os 1º, 2º e 3º lugares, na classificação do 
Módulo Esportivo Coletivo. 
 
Item 05 - Serão premiados com troféus os DCER’s que conquistarem os 1º, 2º e 3º lugares, na classificação do 
Módulo Esportivo Individual. 
 
Item 06 - As medalhas conquistadas serão dos ER e os troféus dos DCER’s. 
 
Item 07 – Segue abaixo a tabela de pontuação de todas as modalidades: 
 

 Módulo Bíblico Módulo Esportivo 
Coletivo 

Módulo Esportivo 
Individual 

1° Lugar 800 pontos 600 pontos 500 pontos 

2° Lugar 500 pontos 300 pontos 250 pontos 

3° Lugar 250 pontos 150 pontos 125 pontos 

 
 
Item 08 – Caso ocorra empate na pontuação geral, os critérios de desempate serão os seguintes: 
 
1 – Maior pontuação no Módulo Bíblico; 
2 – Maior pontuação no Módulo Esportivo Coletivo; 
3 – Maior pontuação no Módulo Esportivo Individual; 
4 – Maior quantidade de medalhas de ouro; 
5 – Maior quantidade de medalhas de prata; 
6 – Maior quantidade de medalhas de bronze. 
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Parágrafo único: Caso ocorra empate na classificação geral dos módulos bíblico ou esportivos, os critérios de 
desempate serão os pontos 3, 4 e 5 respectivamente do Item 08. 
 
 

COMPETIÇÕES BÍBLICAS: 
  
NOTAS: 
 
Item 01 - Para todas as provas só serão premiados os competidores que alcançarem, no mínimo, 50% de acertos, 
considerando as três primeiras colocações. O tempo das provas de desempate será aquele ER que entregar por 
ordem desta. 
 
Item 02 - O ER júnior poderá competir em qualquer categoria. O ER adolescente poderá participar na categoria 
Juvenil, mas o ER Juvenil só poderá participar em sua própria categoria. 
 
Item 03 - O ER que completar 13 ou 18 anos a partir do dia 16 de junho de 2022, poderá participar normalmente, 
na sua respectiva categoria. Caso o fato ocorra antes do dia 16 de junho de 2022, estará impedido. 
 
Item 04 - No Módulo Bíblico, nas provas escritas, a responsabilidade de caneta é do Embaixador. A ACERNE não 
disponibilizará canetas para os competidores. A cor da caneta deverá ser AZUL ou PRETA. 
 
Item 05 - Após a conclusão das provas escritas, a direção da ACERNE irá fixar no flanelógrafo principal do local, 
os gabaritos de todas as provas para conferência. Após a correção das provas escritas, a ACERNE entregará aos 
conselheiros responsáveis, as provas dos seus ERs para os mesmos conferirem. Havendo dúvidas ou erros, o 
conselheiro deverá procurar dentro do prazo estabelecido de 24h, o diretor de debate da prova e tirar a dúvida, 
não estando satisfeito o mesmo poderá entrar com um recurso a direção da ACERNE. 
 
Item 06 – Para a competição de Esgrima bíblica a ACERNE disponibilizará a bíblia, a qual segue os seguintes 
parâmetros: bíblia capa dura, versão Almeida, revista e atualizada. Tamanho: 14 cm de largura x 21 cm de altura. 
 
 

DA FORMA DE DISPUTA: 
 

 As competições bíblicas serão disputadas considerando os seguintes critérios: 
 
  

I - ESGRIMA BÍBLICA – Tem como objetivo principal a verificação da agilidade do competidor em 
encontrar e ler textos bíblicos ditados por um líder.  Deve ser assim disputada: 
 a) A Bíblia deverá estar com a sua parte encadernada voltada para cima e a parte paralela a esta 
perfeitamente encaixada entre o polegar e o indicador do competidor, com a posição do braço que estiver 
segurando a Bíblia formando um ângulo de, no mínimo, 90º e o outro, paralelo ao corpo; 
 b) O líder, sempre que for possível, deverá tratar a Bíblia como uma espada, ordenando, antes de ditar a 
passagem bíblica, que os competidores “desembainhem a sua espada”; 
 c) O líder deverá ditar uma passagem bíblica completa (Livro, capítulo e versículo) e, após certificar-se 
que todos os competidores ouviram e entenderam a passagem ditada, ordenar que a localizem, utilizando um 
comando que uniformizaremos através da palavra CARREGAR; 
 d) Marcará o ponto aquele competidor que conseguir ler a passagem ditada antes dos demais, não 
necessitando de quaisquer outras manifestações (passo à frente, mão na Bíblia...) para validar a sua atitude; 
 e) Em caso de dois competidores começarem a ler a passagem ao mesmo tempo, o líder deverá observar 
aquele que leu a passagem completa, não importando o que o fez mais rápido e, sim, até que ponto leu; 
 f) O vencedor da competição será aquele que conseguir ler, antes dos demais, um número de passagens 
pré-estabelecido pelo líder. 

g) Mesmo que o ER saiba de cor o versículo citado pelo dirigente, o mesmo deverá procurar e achar. A 
prova é de agilidade para encontrar textos e não de versículos decorados.  

h) Havendo dúvida em qual competidor encontrou primeiro o texto da prova de Agilidade Bíblica, o diretor 
do Debate poderá pedir que apenas aqueles ERs que ficaram “empatados”, participem de uma bateria a parte.  

i) O ER que deixar a Bíblia cair após o comando de “CARREGAR”, estará fora da rodada em questão; 
j) O ER que “queimar” a rodada ao procurar a passagem bíblica estará fora da mesma rodada, podendo 

sem prejuízo, continuar sua participação na competição. 
k) A ACERNE disponibilizará a Bíblia para os competidores. O modelo a ser usado é a bíblia capa dura, 

com tamanho 14 cm de largura e 21 cm de comprimento e versão Almeida, revista e atualizada. 
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II - DEBATE DE VERSÍCULOS – Tem como objetivo verificar qual dos competidores conhece, de cor, o 

maior número de versículos bíblicos e suas respectivas referências (livro, capítulo e versículo).  Deve ser assim 
disputado: 
 a) Para que o debate seja disputado da maneira mais correta possível, faz-se necessário, sempre que 
possível, que além do diretor do debate, que deverá coordenar todas as ações e dar a decisão final sobre 
eventuais dúvidas, forme-se uma comissão de debate, que observará as eventuais irregularidades cometidas 
pelos competidores e, imediatamente, as relatará ao diretor do debate; 

b) O competidor deverá, preferencialmente, recitar a referência bíblica antes do versículo propriamente 
dito para que facilite o trabalho de localização e conferência do mesmo pela comissão de debate; 

c) Ao começar a recitar a referência bíblica o competidor não poderá modificar a parte já recitada.  Assim, 
se recitar somente o nome de um livro, o versículo a ser recitado deverá estar contido, obrigatoriamente, neste; 

d) O competidor terá um tempo de 10 segundos, cronometrados pelo diretor do debate, para que comece 
a recitar a referência do versículo a ser recitado, contados a partir do momento em que o competidor anterior 
concluir o versículo ou, na impossibilidade, a partir de ordem do diretor do debate;  

e) O competidor poderá corrigir o versículo falado, caso perceba alguma falha, desde que não tenha sido 
atentado para o fato por qualquer pessoa que não esteja participando do debate, tendo, a partir do momento em 
que começar a corrigi-lo, um tempo de 10 segundos, cronometrados pelo diretor do debate, para concluí-lo.  Não o 
fazendo dentro do tempo estipulado, estará eliminado; 

f) Tanto as referências quanto os versículos só poderão ser citados uma vez, sendo punido com a 
eliminação do debate o competidor que repetirem quaisquer deles; 

g) Se decorrido o prazo da alínea (d) deste inciso o competidor não tiver iniciado a recitação da referência 
ou do versículo bíblico será punido com a eliminação do debate; 

h) Se o competidor falar o versículo incompleto ou em divergência com a referência citada deverá ser 
eliminado do debate; 

i) O competidor deverá usar sua bíblia para fins de conferência dos versículos e referências citadas a 
comissão de debate, não poderá utilizar-se de outras bíblias ou versões bíblicas; 

j) O versículo deverá ser falado “exatamente” conforme consta na Bíblia do competidor, sob pena de 
eliminação para o competidor que não o fizer, devendo a comissão de debate utilizar para conferência os mesmos 
critérios da alínea anterior (i); 

k) Será vencedor do debate aquele competidor que após a eliminação de todos os demais recitar uma 
referência e um versículo, que não desrespeite quaisquer das alíneas anteriores; 

l) Se na hipótese da alínea anterior (k) o competidor incorrer em desrespeito das demais, deverá ser 
resgatado o competidor que foi eliminado por último, que será o próximo a recitar a referência e o versículo, e o 
debate terá prosseguimento levando em consideração todos os versículos recitados até então; 

m) O critério ditado pela alínea anterior (l)  poderá ser utilizado por, no máximo, três vezes.  Caso seja 
necessária outra utilização, o debate recomeça com os competidores envolvidos na disputa naquele momento, 
descartando todos os versículos citados. 

n) Não é permitido repetir versículos múltiplos. O debate é de Versículos e não de endereço. Versículos 
múltiplos são aqueles que têm a mesma redação e aparecem em duas ou mais referências. Ex.: O ER Falou: “- 
Disse o Senhor a Moisés”, nenhum outro ER poderá citar versículo próximo a esse, mesmo que com referência 
diferente, como por exemplo: “E falou o Senhor a Moisés, dizendo”.  

o) Haverá sorteio antes da realização da prova de Debate de Versículos, para saber a ordem da bateria 
em que cada ER deverá ficar locado no início da prova.  

 
  

III - MONTAGEM BÍBLICA – Tem como objetivo verificar se o competidor conhece todos os livros da 
Bíblia, na ordem em que eles se apresentam nela, bem como, conforme o caso, o número de capítulos que tem 
cada um deles e as divisões em que eles se apresentam.  Deve ser assim disputada: 
 a) São divisões dos livros da Bíblia:  Divisões Maiores: Velho Testamento e Novo Testamento; Divisões 
Menores:  Pentateuco, Históricos, Poéticos, Profetas Maiores, Profetas Menores, Evangelhos, Cartas Paulinas, 
Cartas Gerais e Profético; 
 b) A Montagem Bíblica pode ser apresentada nas seguintes modalidades, a saber: Montagem Bíblica 
Completa (Juniores), Montagem Bíblica Completa (Adolescentes) e Montagem Bíblica Super Completa 
(Juvenil); 
 § 1º Quando for cobrada a Montagem Bíblica Completa o competidor deverá demonstrar que sabe os 
livros da Bíblia, a ordem em que eles se apresentam nela e o número de capítulos que tem cada um deles; 
 § 2º Quando for cobrada a Montagem Bíblica Super Completa o competidor deverá demonstrar que sabe 
os livros da Bíblia, a ordem em que eles se apresentam nela, o número de capítulos que tem cada um deles e as 
divisões (Maiores e Menores) em que eles se apresentam. 
 c) Cada competidor terá um tempo máximo 15 (quinze) minutos, se a Montagem for Completa ou 20 
(vinte) minutos, se a Montagem for Super Completa, para escrever, na prova, distribuída pela organização do 
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concurso, aquilo que dele se espera, de acordo com a modalidade de Montagem Bíblica escolhida para o caso, 
devendo, ao fim do tempo limite, entregar a prova como estiver, naquele momento; 
 d) Os competidores que terminarem a prova antes do fim do tempo limite deverão chamar a atenção do 
Diretor do Concurso para o fato e entregarem a ele a prova; 
 e) O Diretor do Concurso, ao receber a prova do competidor, deverá anotar na prova a ordem em que este 
a entregou, devendo tomar como entrega o momento em que foi chamado à atenção por ele, levando em 
consideração quantos competidores já entregaram antes dele.  Assim, o primeiro que entregar será o número um, 
o segundo, o número dois e, dessa forma, sucessivamente; 

f) A correção da prova será feita exclusivamente baseada no ANEXO I, que consta neste regulamento, 
não sendo aceito nenhuma outra versão das divisões e livros da Bíblia; importante ressaltar que a correção será 
RIGOROSA conforme o anexo tal como está escrito com acentos, letras e numerais; 

g) Rasuras serão consideradas erros; 
 h) Para a correção da prova e classificação dos competidores dever-se-á levar em conta os seguintes 
critérios, nesta ordem:   
 
1. Maior Número de Acertos; 
2. Ordem em que o competidor entregou a prova. 
 
 g) É considerado 1 (um) acerto: 
 § 1º Na Montagem Bíblica Completa – Cada livro colocado na ordem correta e com o respectivo número 
de capítulos correto; 
 h) Na Montagem Bíblica Super Completa: 
 § Cada livro colocado na ordem correta e com o respectivo número de capítulos correto; 
 § Cada divisão (Maior ou Menor) colocada na ordem correta. 
 
 i) No caso de dois ou mais competidores entregarem a prova ao mesmo tempo e conseguirem o mesmo 
número de acertos, outra prova, nos mesmos moldes da primeira, deverá ser aplicada para os competidores 
empatados; 
 j) Havendo rasura por parte do competidor, a palavra ou número será considerado ERRADA. Outrossim, o 
competidor que errar, poderá riscar todo o erro em questão e ao lado, escrever a palavra e/ou número correto. 
 

 
IV - CONHECIMENTOS GERAIS DA BÍBLIA – Tem como objetivo levar o competidor a responder 

perguntas gerais da Bíblia, que podem abranger perguntas sobre a própria Bíblia, fisicamente falando ou o seu 
conteúdo.  Deve ser assim disputada: 
 a) A organização distribuirá uma prova com, no mínimo, 15 (quinze) e, no máximo, 25(vinte e cinco) 
questões, com perguntas que esperem respostas objetivas, que possam ser respondidas com o mínimo de 
palavras possível; 
 b) O tempo para a realização da prova deverá ser de no mínimo, 15 (quinze) e, no máximo, 30 (trinta) 
minutos, conforme a quantidade de questões e dificuldade da prova; 
 c) A classificação dar-se-á levando-se em consideração o maior número de acertos; 
 d) Cada resposta certa corresponde a um acerto; 
 e) Os competidores que terminarem a prova antes do fim do tempo limite deverão chamar a atenção do 
Diretor do Concurso para o fato e entregarem a ele a prova; 

f) O Diretor do Concurso, ao receber a prova do competidor, deverá anotar na prova a ordem em que este 
a entregou, devendo tomar como entrega o momento em que foi chamado à atenção por ele, levando em 
consideração quantos competidores já entregaram antes dele. Assim, o primeiro que entregar será o número um, 
o segundo, o número dois e, dessa forma, sucessivamente; 

g) Cada resposta certa corresponde a um acerto; 
h) A versão bíblica tomada com padrão para verificação das respostas será a versão traduzida em 

português por João Ferreira de Almeida, revista e atualizada (última edição) da SBB. 
 

§ Caso haja empate no número de acertos, o desempate será feito pelo tempo (quem entregou primeiro a prova 
tem vantagem com relação a(os) outro(s) competidor(es).  

 
V - CONHECIMENTOS GERAIS DA ORGANIZAÇÃO EMBAIXADORES DO REI – Tem como objetivo 

levar o competidor a responder perguntas que tenham como fonte todos os manuais dos postos da última versão 
ANTIGA, que compõem a Organização Embaixadores do Rei: 

 
▪ Categoria Junior será cobrada matérias do Manual do Candidato e do Embaixador Arauto. 
▪ Categoria Adolescente será cobrada matérias dos Manuais do Candidato, Arauto, Escudeiro e Cavaleiro. 
▪ Categoria Juvenil será cobrada todos os Manuais.  
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Parágrafo Único: Deverão ser obedecidas todas as alíneas do inciso número IV (Conhecimentos Gerais 
da Bíblia) como forma de disputa desta competição. 
 

VI – BIOGRAFIA MISSIONÁRIA – Tem como objetivo levar o competidor a responder perguntas de um 
livro de uma biografia missionária. O livro que deverá ser estudado será: “Sempre Embaixador” – Biografia do 
missionário pioneiro na Organização Embaixadores do Rei no Brasil: Pr. William Alvin Hatton. A versão do livro a 
ser estudada é o e-book produzido por John Hatton (Santiago/CHILE 2010). Esta versão se encontra para 
download no site do V ERER Nordeste: www.erernordeste2022.wix.com/site  

 
Parágrafo Único. Deverão ser obedecidas todas as alíneas do inciso número IV (Conhecimentos Gerais 

da Bíblia) como forma de disputa desta competição. 
 
VII – PREGADOR DO EVANGELHO - Consiste da apresentação de um sermão no tempo máximo de 10 

minutos, onde será julgada a aptidão do ER na pregação da palavra de Deus. 
 
 a) O ER será avaliado nos seguintes requisitos:   
 

1. Postura - é a forma como ele se apresenta e se comporta no púlpito; 
2. Noções de homilética - é a forma como que ele divide o sermão e expõe o seu pensamento sobre a 

mensagem; 
3. Destreza no manuseio da bíblia - Ele encontra rápido o texto bíblico? Ele consulta as referencias 

bíblicas citadas na mensagem?  
4. Conteúdo da mensagem 
a) O tempo máximo estabelecido para cumprimento da prova será de 10 minutos. 
b) O corpo de jurado será formado por 5 (cinco) pessoas capacitadas independentes de igreja ou DCER. 
c) A pontuação será de 1 a 10 por quesito; 
d) O Critério de desempate obedecerá à ordem de maiores notas nos seguintes quesitos: 
 

1. Conteúdo da mensagem; 
2. Noções de homilética; 
3. Destreza no manuseio da bíblia; 
4. Postura; 
5. Votação dos jurados. 

 
Parágrafo Único: Cada competidor receberá 10 pontos de bônus pelo tempo da prova de 10mim, para cada 
minuto do tempo ultrapassado, será descontado 1 ponto deste tempo e não da média. 
 

COMPETIÇÕES ESPORTIVAS COLETIVAS: 
 
 
1 - FUTSAL: 
 

1.   Cada DCER poderá inscrever um mínimo de 05 (cinco) e um máximo de 10 (dez) ER; 
2.   Cada jogo terá a duração de 20 (vinte) minutos, dividido em dois tempos de 10(dez) minutos cada, com 
intervalo de 03 (três) minutos entre o 1º e o 2º tempo; 

3. Cada equipe terá uma tolerância de 05 (cinco) minutos para entrar na quadra de jogo, devidamente 
uniformizada e relacionada na súmula, caso contrário será considerado WO; 

4. Um mesmo ER poderá ser substituído e retornar à quadra, quantas vezes o seu treinador quiser, porém 
quando houver cobranças de pênaltis não será permitido substituir o goleiro por outro jogador exceto o 
goleiro reserva; 

5. O ER expulso não poderá ser substituído por outro, e o mesmo cumprirá o próximo jogo como suspensão 
automático sendo o jogo a final ou não. 

6. Nenhuma equipe poderá permanecer na quadra com menos de 04 (quatro) ER; 
7. Havendo interrupção no jogo porque um DCER, ficou com menos de 04 ER, estando este perdendo, 

permanecerá o resultado do momento da interrupção, estando empatado ou vencendo, a ACERNE julgará 
o fato e dará a decisão final. 

8. Prevalecerão as Regras da CBFS (Confederação Brasileira de Futebol de Salão). 
9. Serão considerados os seguintes critérios de desempates. 

9.1– Maior número de vitórias; 

9.2– Maior Saldo de Gols; 

9.3– Maior quantidade de gols marcados; 
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9.4– Confronto direto; 

9.5– Sorteio.  

 
2 - FUTEBOL DE CAMPO 

1. Cada DCER poderá inscrever um mínimo de 11 e um máximo de 16 ER. 
2. Cada jogo terá a duração de 60 minutos, divididos em 02 tempos de 30 minutos cada, com um intervalo de 10 
minutos. 
3. Cada equipe terá urna tolerância de 05(cinco) minutos para entrar no campo de jogo, devidamente uniformizada 
e relacionada na súmula, caso contrário será considerado WO; 
4. Um mesmo ER poderá ser substituído apenas uma vez em cada jogo, quando houver cobranças de pênaltis, 
não será permitido substituir um jogador por outro, exceto o goleiro reserva; 
5. O ER que for expulso cumprirá o próximo jogo com suspensão automática sendo o jogo final ou não. 
6. Prevalecerão as regras da CBF (Confederação Brasileira de Futebol). 
7. Serão considerados os seguintes critérios de desempates: 
– Maior número de vitórias; 
– Maior saldo de gols; 
– Maior quantidade de gols marcados; 
– Confronto direto; 
– Sorteio; 

8. Havendo interrupção no jogo porque um DCER, ficou com menos de 08 ER, estando este perdendo, 
permanecerá o resultado do momento da interrupção, estando empatado ou vencendo, o DENAER julgará e dará 
a decisão final. 

3 – VÔLEI  

1. Cada DCER poderá inscrever um mínimo de 6 e um máximo de 10 ER.  
2. Cada equipe terá uma tolerância de 5 minutos para entrar na quadra de jogo, devidamente uniformizada 
e relacionada na súmula, caso contrário será considerado WO;  
3. Um mesmo ER poderá ser substituído e retornar à quadra, quantas vezes o seu treinador quiser;  
4. O ER expulso poderá ser substituído;  
5. Nenhuma equipe poderá permanecer na quadra com menos de 04 (quatro) ER;  
6. Havendo interrupção no jogo porque um DCER, ficou com menos de 04 ER, estando este perdendo, 
permanecerá o resultado do momento da interrupção, estando empatado ou vencendo, a ACERNE julgará 
o fato e dará a decisão final. 
7. Nenhuma equipe poderá permanecer na quadra com menos de 06 (seis) ERs;  
8. Prevalecerão as Regras da CBV (Confederação Brasileira de Voleibol)  
9. Será cobrada a modalidade de “rodízio”, apenas para o saque. Qualquer outra movimentação na 
quadra o ER poderá permanecer durante todo o jogo na posição determinada. 
10. Se houver empates para a classificação das equipes, serão obedecidos os seguintes critérios: 
– Maior número de sets vencidos; 
– Maior número de pontos marcados; 
– Sorteio.  

Parágrafo 1°: A disputa do terceiro lugar será definida através de critério de melhor campanha. Entende-se como 
melhor campanha nesse quesito, o DCER que não se classificar a final e perder para o campeão da modalidade 
coletiva.  
 
Parágrafo 2°: Qualquer competição esportiva coletiva só acontecerá mediante a inscrição prévia mínima de 03 
(três) DCERs. Não havendo este número mínimo, a competição será cancelada e divulgada para todos. 
 
 
 
 
 

COMPETIÇÕES ESPORTVAS INDVIDUAIS: 
 
1 - NATAÇÃO: 
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1.1 – 50 Metros nado Livre: participará desta prova o ER Junior. As regras são as regras nacionalmente 
usadas para o devido esporte.   

1.2 – 50 Metros nado Costas: A categoria é livre. As regras são as regras nacionalmente usadas para o 
devido esporte. 

1.3 – 100 Metros Nado Livre: A categoria é livre. As regras são as regras nacionalmente usadas para o 
devido esporte. 

1.4 – Revezamento 4x25 Metros nado Livre: As regras são as regras nacionalmente usadas para o devido 
esporte. O 2º, 3º e 4º atleta só deverá saltar para piscina após o toque na borda do seu companheiro. 

 
NOTA: Não será exigida a virada olímpica, mas será exigido o toque na borda com qualquer parte do corpo. 
 
 
2 – ATLETISMO: 
 

2.1 – 50 Metros Rasos: Esta prova participará o Junior; 
2.2 – 100 Metros Rasos; 
2.3 – Revezamento 4 x 100 Metros Rasos; 
2.4 – Salto em Distância; 
2.5  - 1500 Metros Rasos. 

 
3 – DAMA: 

1. Não vale soprar é obrigatório comer a pedra do adversário; 
2. A comida será sempre com a pedra maior;  
3. Considera-se pedra maior, aquela que comer o maior número de pedras do adversário; 
4. Quando houver 02 ou mais opções de comidas, de um mesmo número de pedras, e uma delas for uma 

dama, terá que ser usada a dama, mesmo que com isso o ER venha perdê-la, na jogada seguinte, para seu 
adversário; 

5. Se um ER ficar com uma só dama e o outro com duas ou uma dama e uma pedra, o Jogo será nulo; 
6. Se um ER ficar com uma só dama e o outro com três damas ou duas damas e uma pedra, conta-se 10(dez) 

lances de cada ER, se não houver vencedor, o jogo será nulo;  
7. Cada vitória vale 02 pontos. 
8. A pedra e a “dama” podem capturar tanto para frente como para trás, uma ou mais peças. 
9. Empate: após 20 (vinte) lances sucessivos de damas, sem captura ou deslocamento de pedra, a partida é 

declarada empatada. 
 
4 – DOMINÓ: 
 

1. Cada partida constará de 03 (três) jogos; 
2. Cada jogo vale até 03(três) pontos de acordo com o tipo de batida; 
3. Vencerá a partida a dupla que fizer 03(três) pontos; 
4. O jogo só será considerado fechado, se não houver alternativa para o ER que tiver na vez de jogar; 
5. O jogo fechado será nulo, mas a nova saída seguirá a seqüência; 
6. No primeiro jogo da partida, sai o ER que tiver o gabão (dublê) da sena (seis); 
7. A partir do segundo jogo, as saídas serão seqüenciais, a partir do ER que estiver à direita daquele que 
deu a saída no primeiro jogo; 

8. Se um ER pegar quatro ou mais gabões (dublês), cancela-se aquela divisão. Misturam-se, novamente as 
pedras e proceda a nova divisão; 

9. Nenhum jogo poderá começar, tendo um ER, quatro ou mais gabões (dublês); 
10. Antes do inicio de cada jogo, o árbitro deve conferir as pedras de todos os ER para certificar-se sobre a 
exigência do item anterior; 

11. Batida com uma pedra simples, em uma só ponta, vale um ponto; 
12. Batida com uma pedra simples, em duas pontas iguais, vale um ponto; 
13. Batida com uma pedra simples, em duas pontas diferentes, vale dois pontos; 
14. Batida com gabão (dublê), numa só ponta, vale dois pontos; 
15. Batida com gabão (dublê), nas duas pontas, vale três pontos. Neste caso as duas pontas serão 
obrigatoriamente iguais; 

16. Qualquer tipo de comunicação, perceptível pelo árbitro, desclassificará a dupla infratora; 
17. Havendo desclassificação de uma dupla, por ato de infração, o resultado da partida será de 03(três) 

pontos para a outra dupla, contra os pontos que a dupla infratora já tiver conseguido, no ato da infração. 
Exemplo: Joga a dupla “A" contra a dupla "B". O placar é de 2x0 para a dupla "A". A dupla foi 
desclassificada por ter cometido um ato de infração. O Placar final será de 3x2 para a dupla "B"; 
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18. Será expressamente proibida qualquer comunicação entre as duplas no dominó, havendo comunicação, o 
juiz da competição advertirá a dupla, persistindo, os competidores envolvidos serão ELIMINADOS; 

19. Empate: caso a rodada seja fechada, somam-se os pontos das pedras da dupla. Vence a dupla que 
obtiver a menor pontuação. Neste caso é creditado 1(um) ponto. Caso haja empate na soma dos pontos, 
quem provocou o fechamento do jogo é considerado perdedor e é creditado 1(um) ponto para dupla 
oponente. 
 
 

5 – TÊNIS DE MESA:  
 
1 - Cada partida constará de até 03 (três) “sets”; 
2 - Cada “set” terá 21 pontos”, 
3 - Havendo empate em 20 pontos. Ganhará o “set" o ER que abrir uma diferença de 02(dois) pontos sobre o 

outro;  
4 - Cada ER terá direito de sacar por 05(cinco) vezes seguidas; 
5 - Vencerão a partida o ER que vencer 02(dois) “sets"; 
6 - O ER que tocar na mesa com qualquer parte do corpo ou com a raquete, perderá um ponto para o outro 

ER; 
7 - O ER deverá trazer sua própria raquete; 
8 - Prevalecerão as Regras da CBTM (Confederação Brasileira de Tênis de Mesa). 

 
 
6 – XADREZ: 

 
 

1. Competição realizada com relógios de xadrez. Cada jogador terá 15 minutos para efetuar todas as suas 
jogadas. Quando terminar uma jogada ele aciona o relógio do adversário enquanto o seu é pausado. O 
jogador que, somando as jogadas individuais executadas, gastar todo o tempo de 15 minutos perde a 
partida. 

2. A principal forma de vitória é o xeque-mate, quando o rei, em xeque, não encontra uma forma de escapar. 

3. Movimento em-passant: Este é possível quando um peão avança duas casas e quando simultaneamente 
um peão inimigo se encontra em posição de ataque à casa por onde o peão que se move passa. Nesse 
caso o peão atacante pode capturar o que se move movendo-se para a casa de passagem. Essa tomada 
só pode acontecer no lance seguinte ao movimento.  

4. Promoção: Outro movimento característico dos peões é a promoção. Esta acontece quando um peão 
atinge a última linha. Quando isso acontece o jogador tem de converter o Peão numa Dama, Torre, Bispo 
ou Cavalo. A troca é realizada antes de apertar o relógio. 

5. Roque: O roque é um lance especial em que o Rei e a Torre se movimentam simultaneamente. Este só 
pode ser realizado uma vez por cada jogador. Para o roque ser possível tem de se verificar as seguintes 
condições:  

 

• O Rei que fizer o lance não pode ter sido movido durante o jogo; 

• A Torre que fizer o lance não pode ter sido movida durante o jogo; 

• O Rei envolvido não pode estar em xeque; 

• Todas as casas entre o Rei e a Torre devem estar desocupadas; 

• O Rei não passa por uma casa atacada por uma peça inimiga durante o movimento; 

• A casa de destino do Rei não pode estar a ser atacada; 

• O Rei e a Torre têm de ser do mesmo lado; 

• O movimento de roque consiste no Rei movimentar-se duas casas na direção da Torre e a Torre passar 
para a casa adjacente ao Rei do lado oposto ao que se encontra inicialmente. 

 

6.  Tocar nas peças: Esta regra diz que quando se toca numa peça esta tem de ser jogada, ou do francês: 
"piecetouchepiecejoue". 

7. Xeque: Quando o Rei está a ser atacado por uma peça inimiga diz-se que este está em xeque, porém é 
facultativo avisar que o rei está em xeque.  No final da jogada o Rei não pode ficar em cheque, se o 
jogador se enganar e deixar o Rei nessa situação este terá de refazer o lance, neste caso a regra 
piecetuchepiecejoue, se possível, tem de ser respeitada.  Caso não seja possível deixar o Rei sem estar 
em xeque, aposição passa a ser de mate e o jogo termina com derrota para o lado que se move. 

8. Mate: O jogador que está em xeque não pode evitar que o seu Rei deixe de estar no final do seu lance. 
Esta situação é designada mate e implica derrota para o lado do Rei que está em xeque e vitória para o 
outro. 
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9. Empate por afogamento: Quando o lado a mover não tem nenhuma jogada legal que possa realizar e não 
está em xeque o jogo termina com empate. 

10. Se a partida terminar empatada ao término do tempo normal, reinicia a partida e inverte as cores das 
peças; 

11. Repetição de Posições: Quando a mesma posição é atingida três vezes com o mesmo lado a jogar, este 
pode optar por terminar o jogo com empate. 

12. Lances irregulares. Mover uma peça de forma que não siga os movimentos válidos para a mesma é uma 
espécie de lance irregular. Ao detectar este modelo de lance irregular, o juiz deverá pausar o relógio e 
retornar à posição anterior. 

13. Também é considerado movimento irregular: o rei estando em xeque, o jogador faz um movimento cujo 
resultado ainda mantenha em xeque o rei. Nesse caso, o lance deverá voltar (com relógio pausado) e o 
jogador deverá movimentar o rei para uma casa válida ou movimentar ou trapeça que retire o rei da 
posição de xeque. 

14. Fazer um lance que coloque o seu rei em xeque também é um movimento irregular. Novamente o lance 
deverá ser desfeito e deverá ser feito outro lance com a mesma peça, desde que haja algum lance válido 
para a mesma. 

15. Acionar o relógio antes de jogar também conta como jogada irregular. 

16. Em uma jogada de promoção, o jogador deverá executar a troca de peça desejada antes de apertar o 
relógio. Caso contrário também será computada uma jogada irregular. 

17. Esquecer de acionar o relógio após a jogada não é considerado movimento irregular, pois o prejuízo o 
correrá no tempo do próprio jogador que esqueceu de apertar o relógio. O juiz e o adversário podem 
avisar o jogador que estiver esquecendo de acionar o relógio. 

18. Em uma jogada de promoção, o jogador deverá executar a troca de peça desejada antes de apertar o 
relógio. Caso contrário também será computada uma jogada irregular. 

19. O competidor que cometer cinco (5) lances irregulares será eliminado da partida e o adversário será o 
vencedor.  

20. O critério de desempate para o quinto lugar, acontecerá da seguinte forma: Dos eliminados nas quartas de 
finais, será considerado o quinto lugar o jogador que perdeu para o melhor classificado. Exemplificando, 
quem perder para o campeão nas quartas de final, será o quinto lugar, caso tenhamos menos de 8 
competidores e o campeão tenha chegado à semifinal direto pelo sorteio, quem perde para o segundo 
será o quinto e assim sucessivamente. 

 
7 – FUTEBOL DE BOTÃO: 
 
Campo de Jogo 
Chama-se mesa de jogo o conjunto de mesa, alambrado, traves e suportes em torno dos quais se pratica o futebol 
de mesa. Campo de jogo é a superfície da mesa entre as quatro linhas divisórias. As medidas são: 
Máximas: 2,10 X 1,20 m 
Mínimas: 1,80 X 1,10 m 
Ideais: 1,85 X 1,20 m 
As dimensões do campo (área entre as quatro linhas limítrofes) são: 
Máximas: 2,80 X 1,15 m 
Mínimas: 1,50 X 1,00 m 
Ideais: 1,67 X 1,04 m 
 
As grandes áreas têm como medidas ideais: 110 X 300 mm. No centro do campo há uma linha que o divide em 
duas partes iguais; no meio desta é assinalada um círculo com 160 mm de raio, chamado de Círculo Central. 
Os gols ou metas medem 125 mm de largura por 50 mm de altura, medidos pela parte de dentro, e sua espessura 
é de 0,15 mm. Em cada área há um ponto visível situado sobre uma linha imaginária perpendicular ao meio da 
linha de fundo e a 205 mm da mesma. Esses pontos são as marcas de pênalti. 
Tomando como centro estas marcas, são traçados arcos de círculos com 160 mm de raio fora da grande área, 
sendo conhecidos como "meias-luas". 
Em cada canto do campo de jogo há um quarto de círculo com 31 mm de raio, de onde são cobrados os 
escanteios. As mesas devem estar apoiadas em um cavalete e/ou similares com uma altura de: 
Máxima: 85 cm 
Mínima: 75 cm 
Ideal: 80 cm 
A bola 
A bola é Quadrada. 
Os jogadores 
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Cada equipe é composta de onze peças, uma das quais será o goleiro, e as outras dez, os "botões". Os jogadores 
são discos semelhantes a botões com diâmetro máximo de 60 mm e mínimo de 35 mm, e sua altura máxima é de 
8mm. 
É obrigatória a numeração dos mesmos e que tenham o mesmo distintivo ou alguma marca igual que possa 
identificá-los. Caso todos os botões de cada time sejam da mesma cor, o distintivo ou marca é dispensável. 
O goleiro 
O goleiro é uma peça fixa, só podendo ser deslocado pelo seu técnico quando for defender chutes à gol dados 
pelo seu adversário ( neste caso deverá ser posicionado dentro da pequena área, podendo seu técnico optar por 
deixa-lo em seu lugar de origem dentro da grande área) ou estiver de posse de bola (poderá dar até três toques 
na bola, devendo ser contado como apenas um para efeito de coletivo). 
O goleiro deve sempre estar apoiado em uma de suas faces de dimensão 15 X 80 mm. Se vier a se apoiar de 
maneira diferente, deve ser imediatamente na posição correta definida acima e no local em que se encontrava. 
Toda vez que a bola parar dentro da pequena área, a posse será do goleiro e só este poderá movimentá-la. 
Exceção apenas se sua equipe não tiver mais direito de toques dentro do limite coletivo, quando então será tiro 
livre indireto contra sua equipe. 
As medidas oficiais do goleiro são as seguintes: Altura = 35 mm Largura = 80 mm Espessura = 15 mm. 
Suas faces devem ser lisas sem saliência e com ângulos de 90º. Se o goleiro for confeccionado em material 
transparente, cristal (incolor) deverá conter uma faixa de outra cor em qualquer sentido, de forma que una duas 
faces opostas. 
Na grande área a bola só pertencerá ao goleiro quando este tocar-lhe por último. O goleiro pode tocar a bola com 
qualquer uma de suas faces desde que esteja dentro da grande área e com uma de suas bases de 15 X 80 mm 
voltada para baixo. É vedado fazer a bola rolar sob o goleiro, tendo como pena tiro livre indireto. 
O árbitro 
É indicado um árbitro para cada partida. Este terá autoridade máxima e suas decisões não serão discutidas. 
Qualquer botonista poderá ser escolhido como árbitro e deverá portar-se convenientemente à mesa. 
É obrigação do árbitro relatar tudo que se passar de anormal durante o jogo, escrevendo na súmula de jogo e 
entregando-a posteriormente à autoridade maior presente no recinto (delegado representante ou qualquer 
membro da diretoria da FPFM). Delegado é autoridade que representa a ACERNE em eventos por esta 
organizado. 
Técnico 
Chama-se técnico a pessoa encarregada de conduzir os jogadores. Ele deve portar-se sempre convenientemente 
à mesa de jogo e fora dela, com atitudes respeitosas para com adversários e árbitros, cumprimentando-os antes e 
após as partidas. 
Tempo de jogo 
A duração das partidas compreenderá dois períodos iguais de dez minutos. Será acrescido em qualquer período o 
tempo perdido por qualquer motivo, mas nunca inferior a 30 segundos. 
A duração de qualquer período poderá ser prorrogada para permitir a cobrança de penalidade máxima ou para 
que, caso o técnico de posse da bola tenha pedido 'a gol' e campainha tenha tocado, este possa chutar. Não 
poderá chutar a gol quem pedir ao mesmo tempo ou depois de soar o alarme. 
Início da partida 
Será decidido por sorteio quem deverá iniciar a partida. 
No início os cinco jogadores atacantes deverão estarem suas respectivas posições. Os demais poderão ser 
colocados em qualquer lugar do campo de jogo, desde que obedecendo os24 cm da linha central e uma distância 
mínima de 80 mm entre si. Isto para quem não der a saída. 
O técnico que der a saída deverá manter o centroavante e os dois meias dentro do círculo sem se tocar qualquer 
uma de suas linhas sob pena de infração; os pontas nos seus respectivos lugares; e a defesa respeitando as 
medidas já determinadas. 
Os três botões dentro do círculo central, quando posicionados para a saída (com bola ao centro), deverão estar 
um ao lado do outro, de modo que os dois botões ao lado ocupem espaço dentro da projeção das retas que 
tangem o botão central paralelamente à linha de centro. 
No toque inicial (obrigatório com o botão central de ataque), a bola não poderá sair do círculo central. Caso isto 
aconteça, perde-se a posse de bola. A bola entrará em jogo assim que sair de seu ponto de apoio. 
Só há possibilidades de chute a gol, se a bola já houver saído do círculo central.  Se, ao acionar a bola para a 
saída, o jogador (botão) errar a bola e acertar o botão adversário, ele será novamente posicionado para a saída e 
a defesa será recomposta, porém com direito a apenas três toques para o chute a gol. 
Cada erro de saída, isto é, se a bola não se deslocar de seu ponto de apoio, será contado como toque. No caso 
três erros consecutivos, a saída passa para o adversário. 
O jogo 
Cada jogador (botão) tem direito a três toques coletivos. Não há cancelamento de toques exceto quando a posse 
de bola passa para o adversário após a bola ter tocado um botão ou goleiro deste. 
O limite máximo de toques coletivos é doze. 
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Toda vez que um jogador deslocar um adversário após tocar a bola, o seu técnico terá um limite máximo de três 
toques para chute a gol, desde que não ultrapasse os doze toques regulares. Se não tiver condições legais de 
chute a gol, será punido com a cobrança de tiro livre indireto no local onde parar a bola. 
Se, ao acionar a bola na saída, o jogador errar a bola e acertar o botão adversário, o jogador voltará a dar a saída 
com três toques apenas e a defesa voltará a se recompor. 
O chute a gol só é permitido no campo adversário, sempre precedido de aviso, tendo o jogador cinco segundos 
para chutar. Quando o técnico avisar que vai chutar a gol deverá fazê-lo, sob pena de ser punido por falta técnica 
com tiro livre indireto. 
 
O técnico que for posicionar o goleiro para defender um chute a gol, terá cinco segundos para arrumá-lo, sob pena 
de o adversário poder chutar mesmo que sua mão esteja no goleiro, quando não tiver árbitro. Caso tenha árbitro, 
ele tomará as devidas providências. 
No momento de chute a gol não é permitido o jogador (botão) atacante dentro da pequena área. Caso haja, este 
deverá ser deslocado para junto de uma das linhas verticais da grande área do lado de fora próximo à linha de 
fundo (a que estiver mais próxima) com condições de poder intervir no jogo novamente. No caso de botão de 
defesa, o técnico pode optar ou não de tirar para uma das laterais da área. 
 
No momento de chute a gol, o técnico adversário deverá aguardar o chute atrás de seu gol, postando- se com 
respeito ao adversário e ficando parado. 
 
Nas reposições de bola em jogo, como nas saídas, tiro de metas, laterais, escanteios, cobranças de pênaltis e de 
faltas, o jogador encarregado não poderá tocar na bola duas vezes consecutivas, isto é, ser acionado pelo técnico 
e tocar a bola novamente antes que outro botão ou goleiro a tenha tocado por acionamento. Se a bola tocar no 
goleiro fora da grande área, seja em defesa ou não, será considerado pênalti. 
Qualquer irregularidade de posicionamento de botões, bola ou goleiros deverá ser avisada pelo adversário ou pelo 
árbitro (caso tenha) antes do início da jogada. 
O jogador que sair de campo em consequência de qualquer jogada poderá intervir novamente, sendo colocado no 
local em que saiu do campo. 
Em qualquer reposição de bola em jogo, o jogador adversário deverá estar no mínimo a 8 cm da bola, se assim o 
adversário desejar. 
Recomeça-se a contagem de toques após o adversário ter tocado na bola. Se o técnico furar a jogada esta será 
considerada como toque. 
Quando a bola ficar presa entre dois botões (um de cada equipe), o técnico que provocou a situação continuará de 
posse da bola e só poderá jogar com o botão envolvido na jogada, contando apenas o restantes de toques, desde 
que haja condição de fazê-lo. Caso contrário será punido com falta técnica, com tiro livre indireto. 
Na cobrança de penalidade máxima, todos os botões, exceto o batedor, deverão postar-se fora da grande área e 
da meia lua, ficando apenas o batedor e o goleiro depois desta. O batedor deverá estar no mínimo a um 
centímetro da bola. A retirada dos botões da área e da meia lua será feita para o local mais próximo de cada botão 
É obrigatório o chute a gol no último toque coletivo, seja este o décimo segundo ou o terceiro proveniente de tocar 
em botão adversário na jogada. O chute não sendo efetuado será punido por falta técnica, com tiro livre indireto. 
Quando de um chute a gol, se o rebote pertencer a equipe que o efetuou e se este não tiver mais toques a seu 
favor, a posse de bola passará ao adversário no local onde a bola estiver. Caso o adversário não consiga dominar 
a bola furando a jogada, a contagem de toques retorna à equipe que chutou a gol contando-se novamente os doze 
toques. Caso este segundo também erre, o primeiro volta a tentar pegar a bola, porém contando o toque 
subsequente e sempre e quantas vezes ocorrer, deve-se contar os toques continuamente. 
Jogada fechada é aquela em que há impossibilidade física de qualquer botão entrar na jogada. Considerando-se a 
hipótese de haver botão em toda volta. Dentro de um limite coletivo de doze toques, uma equipe só poderá deixar 
a jogada fechada para o adversário jogar uma única vez. 
Ocorrendo pela Segunda vez, seja seguida ou alternada, será punido com tiro livre indireto. 
O chute a gol caracteriza-se quando a bola; 
Cruzar a linha de fundo; 
Bater na trave; 
Tocar no goleiro; 
Parar dentro da pequena área; 
Adentrar a meta; 
Sofrer visível desvio de sua trajetória saindo para lateral ou linha de fundo. 
No caso de uma bola prensada entre dois botões adversários sair fora de qualquer uma das quatro linhas 
demarcatórias do campo, a posse da bola será da equipe que provocou a prensada, tendo esta apenas três 
toques para concluir a gol, desde que não ultrapasse os doze toques regulamentares. A caracterização da 
prensada só se dará quando a bola indicar desvio visível. Caso ocorra de o botão acionado "prensar" a bola com o 
adversário e a bola não sair de campo, porém o botão adversário bater contra o alambrado e voltar ao campo 
tocando novamente a bola, será falta técnica, cumprida com tiro livre indireto sempre com no máximo três toques, 
desde que não se ultrapasse os doze toques regulamentares. 
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Se um mesmo jogador for acionado mais de três vezes, será punido por falta técnica, sofrendo tiro livre indireto. 
O gol será válido quando a bola entrar inteiramente na meta ou seu ponto de apoio estiver além da linha. 
O gol contra é válido quando o técnico atrasar a bola de qualquer lugar do campo para o goleiro ou no rebote de 
um chute a gol contra o adversário a bola bater no goleiro, trave ou em qualquer botão e entrar na sua própria 
meta. 
É importante observar que quando do chute a gol na campainha, ou seja aquele chute após o qual estará 
encerrada a partida, é obrigatório ao chutador deixar a bola, caso ela volte rebatida, correr livre até ela parar sem 
tocá-la, sob pena de ser considerado gol caso venha interromper sua trajetória (esta observação é válida para 
todos chutes a gol). 
Infrações 
É considerado falta quando ocorrerem as seguintes infrações: 
A bola bater no técnico, suas roupas, palheta, etc.; 
O jogador tocar no adversário antes de tocar na bola; 
Estas infrações são cobradas com tiro livre direto quando cometidas em seu próprio campo e tiro livre 
indireto quando cometidas no campo do adversário. 
Quando o jogador fizer tabela em seu companheiro antes de tocar a bola será considerado reversão. 
Quando o jogador 'A' cometer reversão dentro da área e a bola for parar dentro da pequena área do goleiro, o 
jogador 'B' acionará a bola batendo falta técnica no ângulo de 90 graus da pequena área com direito aos doze 
toques. 
Quando o jogador tocar o alambrado e voltar na bola fazendo tabela será cobrada falta técnica em tiro livre 
indireto, mesmo que ele tenha sido impulsionado por jogador adversário. 
A bola estará fora de jogo quando ultrapassar inteiramente ou o seu ponto de apoio estiver fora das linhas laterais 
ou de fundo assim como em qualquer outra infração apontada pelo árbitro. 
A bola estará em jogo em qualquer outra situação, até se bater no árbitro. 
Na cobrança de escanteio, o botão encarregado não poderá estar tocando qualquer linha do campo de jogo. 
Quando um jogador cometer falta em outro que estiver fora das quatro linhas, deverá ser batida a falta com a bola 
colocada sobre a linha. 
Quando a bola sair pelas linhas laterais, deverá ser batido arremesso lateral com o jogador e a bola colocados 
aquém das linhas. 
Quando sair pelas linhas de fundo deverá ser cobrado tiro de meta ou escanteio, conforme o caso. 
Tiro livre direto é quando pode resultar em gol, com a cobrança direta. 
Tiro livre indireto é quando o jogador deve passar a bola para outro antes de a bola ser chutada a gol. 
Não há jogadores fora de jogo. Todos que ocuparem lugar dentro ou fora das quatro linhas estarão em jogo. 
Só poderão ser arrumados os jogadores quando: 
- Saídas com bola ao centro; 
- Tiros de meta decorrentes de chutes a gol. 
Pênalti: O tiro penal é batido na sua marca correspondente. Todos os jogadores devem ficar fora da meia lua e da 
grande área (exceto o cobrador e o goleiro). O goleiro é colocado sobre a linha de fundo, sob o travessão, em 
posição vertical não devendo aparecer a linha à sua frente. O encarregado de bater o pênalti não pode ficar 
colado à bola, devendo manter 1 cm de distância da bola no mínimo. 
Toda falta cometida dentro da área deverá ser cobrada como pênalti, bem como se o técnico tocar no goleiro sem 
autorização, exceto para levantá-lo. 
Quando o técnico dominar a bola com o goleiro e colocá-lo sobre a bola será punido com tiro livre indireto. 
Tiro de meta deverá ser batido quando a bola cruzar a linha de fundo, tendo sido pedido ou não tiro a gol. No tiro 
de meta a bola deverá sair fora da grande área, caso contrário deverá ser repetido por três vezes, sob de reverter 
o lance em tiro de canto para o adversário. O tiro de meta é cobrado com o goleiro ou com o botão. 
Tiro de canto é batido quando a bola é tocada pelo técnico contra a sua própria linha de fundo, o goleiro faz uma 
defesa ou um botão faz um corte na bola chutada. O tiro será batido de um dos quartos de círculo que existem 
dentro dos quatro ângulos de 90o dentro do campo de jogo, não podendo o botão encarregado tocar qualquer 
linha quando posicionado para tal. 
Falta técnica caracteriza-se quando ocorrer o seguinte: 
- Após o limite de toques a bola permanecer em campo sem que se chute a gol; 
- O técnico se dirigir ao adversário desrespeitosamente e ou sem necessidade; 
- Fazer comentários desairosos das jogadas; 
- Indagar o tempo de jogo ou dirigir-se aos espectadores; 
- Discutir ou reclamar de decisões do árbitro; 
- Arremessar botão, batedeira, goleiro; 
- Bater na mesa prejudicando o andamento da partida; 
- Pronunciar palavra de baixo calão; 
- Fazer "cera"; 
- Outros casos já vistos. 
A falta técnica deverá ser punida com tiro livre indireto. 
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DAS DISPOSIÇÕES GERAIS 
 

 
1       Qualquer ato não contemplado neste regulamento será tratado por ato de Gestão emitido pelo Presidente da 
ACERNE. Ato de Gestão é à medida que for tomada pelo Presidente da ACERNE para esclarecimentos, dirimir 
dúvidas, corrigir erros, disciplinar matérias e outras que forem necessárias ao bom entendimento do regulamento. 
2 Em casos complexos de dúvida, necessidade de esclarecimento ou suspeita de irregularidade, o DCER 

poderá entrar com um recurso junto à ACERNE, desde que haja um requerimento assinado pela maioria dos 
DCER participantes da determinada modalidade alvo do referido requerimento, o qual deverá ser 
encaminhado imediatamente ao Presidente da ACERNE que, após ouvir seus pares, se houver necessidade, 
dará parecer final sobre o assunto abordado, que não poderá mais ser recorrido e se tornará decisão final. 

3 Enquanto não houver o parecer final da ACERNE, conforme explicitado no item 2, a modalidade alvo do 
requerimento ficará suspensa, visto que o requerimento terá efeito suspensivo até a decisão final. Porém, 
assim que houver o parecer, as atividades da citada modalidade terá continuidade normalmente. 

4 Os casos sem complexidades serão resolvidos pelos próprios diretores das provas. 
5      Existe a possibilidade de serem feitas adaptações à realidade do local e da organização ER. 
 
 
 

Fortaleza, CE, 17 de Abril de 2020. 
 
 
 

Robério Pereira de Barros 
ROBÉRIO PEREIRA DE BARROS 

Presidente da ACERNE 
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ANEXO I -  MONTAGEM BÍBLICA 

 

Velho Testamento 

 
Pentateuco 

Gênesis 50 

Êxodo 40 

Levítico 27 

Números 36 

Deuteronômio 34 

 

Históricos 

Josué 24 

Juízes 21 

Rute 4 

I Samuel 31 

II Samuel 24 

I Reis 22 

II Reis 25 

I Crônicas 29 

II Crônicas 36 

Esdras 10 

Neemias  13 

Ester 10 

 

Poéticos 

Jó 42 

Salmos 150 

Provérbios 31 

Eclesiastes 12 

Cantares de Salomão 8 

 

Profetas Maiores 

Isaías 66 

Jeremias 52 

Lamentações de 

Jeremias 

5 

Ezequiel 48 

Daniel 12 

 

Profetas Menores 

Oseias 14 

Joel 3 

Amós 9 

Obadias 1 

Jonas 4 

Miqueias 7 

Naum 3 

Habacuque 3 

Sofonias 3 

Ageu 2 

Zacarias 14 

Malaquias 4 

 

 

Novo Testamento 

 

Evangelhos 

Mateus 28 

Marcos 16 

Lucas 24 

João 21 

 

Histórico 

Atos 28 

 

Cartas Paulinas 

Romanos 16 

I Coríntios 16 

II Coríntios 13 

Gálatas 6 

Efésios 6 

Filipenses 4 

Colossenses 4 
I Tessalonicenses 5 
II Tessalonicenses 3 

I Timóteo 6 

II Timóteo 4 

Tito 3 

Filemom 1 

 

Cartas Gerais 

Hebreus 13 

Tiago 5 

I Pedro 5 

II Pedro 3 

I João 5 

II João 1 

III João 1 

Judas 1 

 

Profético 

Apocalipse 22 
 


