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NORDESTE Encontro Regional de Embaixadores do Rei do Nordeste

REGULAMENTO

Predmbulo

A Associacdo de Conselheiros de Embaixadores do Rei do Nordeste — ACERNE e o DCER
Maranhense, realizardo nos dias 16 a 18 de junho de 2022, na cidade Sao Luis - Maranhdo, o V ENCONTRO
REGIONAL DE EMBAIXADORES DO REI DO NORDESTE, doravante denominado V ERER NORDESTE, o qual
sera regido pelo presente regulamento.

Das disposicoes preliminares

Item 01 - Poderéo participar do V ERER NORDESTE, todos os Departamentos Convencionais de Embaixadores
do Rei do Nordeste que, previamente realizarem suas inscricbes e reservas. O encontro serd em nivel
Convencional, ficando cada Convencao Batista do Nordeste responsavel pela formacdo das suas caravanas.

Item 02 - O V ERER Nordeste acontecera em LOCAL A DEFINIR e terd como tema: “Embaixadores do Rei
Firmes e Constantes”.

Item 03 - Cada DCER devera inscrever a sua delegacdo, pagando a inscricdo conforme tabela de pagamento,
utilizando as opg¢8es abaixo:

Opcéao 1: Até o dia 20 de maio de 2022: R$ 100,00 (Cem Reais) por pessoa.

Opcao 2: Até o dia 27 de maio de 2022: R$ 110,00 (Cento e dez Reais) por pessoa.
Opcao 3: Até o dia 03 de junho de 2022: R$ 120,00 (Cento e vinte Reais) por pessoa.
Opcdao 4: Até o dia 10 de junho de 2022: R$ 130,00 (Cento e trinta Reais) por pessoa.

3.1 - Valores acima sao tanto para ER como para Lider. N&o serd aceito nenhuma inscrigdo apos o ultimo prazo
de pagamento.

3.2 — Junto ao valor da inscri¢do, o participante devera entregar seu género alimenticio, conforme tabela divulgada
no site oficial do V ERER Nordeste. A entrega dos mantimentos é obrigatéria, pois € parte integrante da inscricdo
do evento. Deve ser entregue no credenciamento, ha chegada das delegacdes no local do evento.

3.3 - O pagamento da inscricdo dard direito a hospedagem econ6mica, onde cada um deve levar seu colchonete e
respectivas roupas de cama. O valor também dara direito a refei¢Bes, premiacdo e a sua participagdo no evento.
As inscri¢cdes deverdo ser feitas para a ACERNE, conforme dados bancarios abaixo descritos:

A Chave PIX: acerne.er@gmail.com
CAIXA ECONOMICA FEDERAL - Agéncia: 1028 - C/P: 70247-9 — OP: 013
Nome: ISAIAS JOAQUIM DA SILVA (Tesoureiro da ACERNE)

3.4 - Em caso de desisténcia da inscri¢cdo ja paga, ndo havera devolugdo do valor, visto que o evento € planejado
de acordo com as inscri¢gfes ja pagas.

Item 04 - Cada DCER podera inscrever até 100 (Cem) participantes, entre ER/LIDERES na sua delegacéo.
Havendo vagas, a ACERNE informara e disponibilizard aos DCERSs.

Item 05 - O V ERER NORDESTE tem o objetivo precipuo de promover a integracdo dos DCER’s de toda regido
Nordeste do Brasil, estreitando os lacos fraternos de amizade entre os seus participantes. Além disso, utiliza-se da
oportunidade para promover competicdes esportivas e biblicas com caracteristicas de olimpiadas, onde as
delegacfes de cada estado poderdo inscrever-se e participar nas mais diversas modalidades.

Item 06 — O V ERER NORDESTE tera trés modulos de competicdes:
a) Modulo Biblico;

b) Mddulo Esportivo Coletivo;
¢) Modulo Esportivo Individual.



Item 07 — Das regras gerais:

01.
02.
03.
04.
05.
06.
07.

7.1 - S6 poderé participar do Médulo Biblico e dos Médulos Esportivo Coletivo e Individual no V ERER
NORDESTE o0 ER que estiver com:

e Carteira de Embaixadores do Rei emitida pelo DENAER ou por seu DCER.

7.2 - Nao sera aceita qualquer outra forma para o ER participar dos médulos Biblicos e Esportivos. Esta
exigéncia é irrecorrivel.

7.3 - Ressalta-se que cada DCER podera alterar na sua relagdo de inscritos na sua referida modalidade até 03
(trés) ERs em toda a sua relacéo até o dia 09/06/2022. Nenhuma relacdo podera ser alterada apds essa data
em hipétese alguma. Sé podera competir o ER que estiver na relagdo oficial emitida pela ACERNE, apés as
devidas alteracdes.

7.4 - Todas as informagfes de envio de inscritos, comprovantes de inscricdo, mudanca de relacdo, conforme
item 7.3 devera ser oficializado no e-mail oficial da ACERNE: acerne.er@gmail.com

7.5 — O sorteio de tabelas de todas as modalidades sera 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 podera participar de até 4 modalidades, sendo elas: 1 Modalidade Biblica, 2 Modalidades
Esportiva Individual e 1 Modalidade Esportiva Coletiva.

Nota: O ER podera participar de até 4 atividades individuais, sendo: 1 biblica e 2 esportivas individuais da
mesma modalidade (atletismo ou natagéo) e 1 coletiva.

7.7 - Fica sobre a total responsabilidade dos DCER'’s e seus representantes 0s aspectos fisicos e médicos de
seus integrantes durante a participacdo do V ERER NORDESTE.

O MODULO BIBLICO CONSTITUIRA DAS SEGUINTES COMPETICOES:

— CGB - Conhecimentos Gerais da Biblia (Prova Escrita);

— COER - Conhecimentos gerais da Organizacdo ER (Prova escrita);

— EB — Esgrima Biblica (Prova de explanacao);

— MB — Montagem Biblica (Prova Escrita);

— VRB - Versiculos com Referéncia Biblica (Prova de explanacdo com a biblia do ER);
— BM — Biografia Missionaria (Prova escrita);

— PE - Pregador do Evangelho (Prova de explanacao).

OBS: As provas serdo feitas em trés categorias: Junior (09 a 11 anos), Adolescente (12 a 14 anos) e Juvenil (15 a
17 anos), com excecao do Pregador do Evangelho que ser& Livre (01 por DCER).

O MODULO ESPORTVO COLETVO CONTARA COM AS SEGUINTES COMPETICOES:

1. FUTSAL (Junior, Adolescente e Juvenil);

2. FUTEBOL DE CAMPO (Categoria Unica);

3. VOLEI (Categoria Gnica).

OBS: A competicdo de futsal sera nas categorias: Junior (09 a 11 anos), Adolescente (12 a 14 anos) e Juvenil (15
a 17 anos) e a competigcdo de futebol de campo e vdlei serdo em categoria Unica.

O MODULO ESPORTVO INDIVIDUAL CONTARA COM AS SEGUINTES COMPETICOES:

1. ATLETISMO
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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 € livre);
1.4. - Salto em Distancia (A categoria é livre);

1.5. - 1500 Metros Rasos (A categoria € livre).

2. NATACAO

2.1. - 50 Metros nado Livre: (Junior);

2.2. - 50 Metros nado Costas: (A categoria € livre);

2.3. - 100 Metros Nado Livre: (A categoria € livre);

2.4. - Revezamento 4x25 Metros nado Livre: (A categoria € livre).

3. JOGOS DE SALAO

3.1. Dama (Junior, Adolescente, Juvenil);

3.2. Dominé em dupla (Junior, Adolescente, Juvenil);
3.3. Ténis de Mesa (Junior, Adolescente, Juvenil);
3.4. Xadrez (Junior, Adolescente, Juvenil);

3.5. Futebol de Botédo (Junior, Adolescente, Juvenil).

Nota: O MODULO ESPORTIVO INDVIDUAL, apesar de terem modalidades que havera participacdo em dupla

(ex.: dominé) ou quarteto (revezamento de natacdo e atletismo), este mddulo por completo é considerado
INDIVIDUAL.

DA PREMIACAO:

Iltem 01 - Em todas as competicdes os ER serdo premiados até o terceiro lugar com medalhas douradas,
prateadas e bronzeadas, respectivamente.

Item 02 - Serdo premiados com troféus os DCER’s que conquistarem os 1°, 2° e 3° |lugares, na classificacéo geral,
incluindo todos os modulos.

Item 03 - Serdo premiados com troféus os DCER’s que conquistarem os 1°, 2° e 3° lugares, na classificacdo do
Mddulo Biblico.

Item 04 - Serdo premiados com troféus os DCER’s que conquistarem os 1°, 2° e 3° lugares, na classificacdo do
Médulo Esportivo Coletivo.

Item 05 - Serdo premiados com troféus os DCER’s que conquistarem os 1°, 2° e 3° lugares, na classificacdo do
Médulo Esportivo Individual.

Item 06 - As medalhas conquistadas serdo dos ER e os troféus dos DCER’s.

Item 07 — Segue abaixo a tabela de pontuagéo de todas as modalidades:

Mddulo Biblico Médulo Esportivo Médulo Esportivo
Coletivo 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 pontuacao geral, os critérios de desempate serdo os seguintes:

1 — Maior pontuacédo no Médulo Biblico;

2 — Maior pontuagdo no Modulo Esportivo Coletivo;
3 — Maior pontuacdo no Médulo Esportivo Individual,
4 — Maior quantidade de medalhas de ouro;

5 — Maior quantidade de medalhas de prata;

6 — Maior quantidade de medalhas de bronze.



Paragrafo Unico: Caso ocorra empate na classificagdo geral dos médulos biblico ou esportivos, os critérios de
desempate serdo os pontos 3, 4 e 5 respectivamente do Item 08.

COMPETICOES BIBLICAS:;

NOTAS:

Item 01 - Para todas as provas s serdo premiados os competidores que alcancarem, no minimo, 50% de acertos,
considerando as trés primeiras colocacfes. O tempo das provas de desempate sera aquele ER que entregar por
ordem desta.

Item 02 - O ER junior podera competir em qualquer categoria. O ER adolescente podera participar na categoria
Juvenil, mas o ER Juvenil sé podera participar em sua prépria categoria.

Item 03 - O ER que completar 13 ou 18 anos a partir do dia 16 de junho de 2022, podera participar normalmente,
na sua respectiva categoria. Caso o fato ocorra antes do dia 16 de junho de 2022, estara impedido.

Item 04 - No Mddulo Biblico, nas provas escritas, a responsabilidade de caneta é do Embaixador. A ACERNE néo
disponibilizard canetas para os competidores. A cor da caneta devera ser AZUL ou PRETA.

Item 05 - ApdGs a conclusdo das provas escritas, a direcdo da ACERNE ir4 fixar no flanel6grafo principal do local,
os gabaritos de todas as provas para conferéncia. Apés a corre¢éo das provas escritas, a ACERNE entregara aos
conselheiros responsaveis, as provas dos seus ERs para 0os mesmos conferirem. Havendo dividas ou erros, o
conselheiro devera procurar dentro do prazo estabelecido de 24h, o diretor de debate da prova e tirar a davida,
ndo estando satisfeito 0 mesmo podera entrar com um recurso a direcdo da ACERNE.

Item 06 — Para a competicdo de Esgrima biblica a ACERNE disponibilizara a biblia, a qual segue os seguintes
parametros: biblia capa dura, versdo Almeida, revista e atualizada. Tamanho: 14 cm de largura x 21 cm de altura.

DA FORMA DE DISPUTA:

As competi¢8es biblicas serdo disputadas considerando os seguintes critérios:

| - ESGRIMA BIBLICA — Tem como objetivo principal a verificagdo da agilidade do competidor em
encontrar e ler textos biblicos ditados por um lider. Deve ser assim disputada:

a) A Biblia devera 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 posicdo do braco que estiver
segurando a Biblia formando um &ngulo de, no minimo, 90° e o outro, paralelo ao corpo;

b) O lider, sempre que for possivel, devera tratar a Biblia como uma espada, ordenando, antes de ditar a
passagem biblica, que os competidores “desembainhem a sua espada’;

¢) O lider devera ditar uma passagem biblica completa (Livro, capitulo e versiculo) e, apés 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) Marcard o ponto aquele competidor que conseguir ler a passagem ditada antes dos demais, ndo
necessitando de quaisquer outras manifestacdes (passo a frente, mao na Biblia...) para validar a sua atitude;

e) Em caso de dois competidores comecgarem a ler a passagem ao mesmo tempo, o lider devera observar
aquele que leu a passagem completa, ndo importando o que o fez mais rapido e, sim, até que ponto leu;

f) O vencedor da competicdo sera aquele que conseguir ler, antes dos demais, um namero de passagens
pré-estabelecido pelo lider.

g) Mesmo que o ER saiba de cor o versiculo citado pelo dirigente, 0 mesmo devera procurar e achar. A
prova é de agilidade para encontrar textos e ndo de versiculos decorados.

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

i) O ER que deixar a Biblia cair apés o comando de “CARREGAR”, estara fora da rodada em questéao;

j) O ER que “queimar” a rodada ao procurar a passagem biblica estara fora da mesma rodada, podendo
sem prejuizo, continuar sua participagdo na competicao.

k) A ACERNE disponibilizard a Biblia para os competidores. O modelo a ser usado é a biblia capa dura,
com tamanho 14 cm de largura e 21 cm de comprimento e versdo Almeida, revista e atualizada.



Il - DEBATE DE VERSICULOS — Tem como objetivo verificar qual dos competidores conhece, de cor, o
maior nimero de versiculos biblicos e suas respectivas referéncias (livro, capitulo e versiculo). Deve ser assim
disputado:

a) Para que o debate seja disputado da maneira mais correta possivel, faz-se necessario, sempre que
possivel, que além do diretor do debate, que devera coordenar todas as acdes e dar a decisdo final sobre
eventuais dividas, forme-se uma comissdo de debate, que observara as eventuais irregularidades cometidas
pelos competidores e, imediatamente, as relatara ao diretor do debate;

b) O competidor devera, preferencialmente, recitar a referéncia biblica antes do versiculo propriamente
dito para que facilite o trabalho de localizag¢éo e conferéncia do mesmo pela comisséo de debate;

¢) Ao comecar a recitar a referéncia biblica o competidor ndo podera modificar a parte ja recitada. Assim,
se recitar somente o nome de um livro, o versiculo a ser recitado devera estar contido, obrigatoriamente, neste;

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

e) O competidor podera corrigir o versiculo falado, caso perceba alguma falha, desde que néo tenha sido
atentado para o fato por qualquer pessoa que ndo esteja participando do debate, tendo, a partir do momento em
gue comecar a corrigi-lo, um tempo de 10 segundos, cronometrados pelo diretor do debate, para conclui-lo. N&o o
fazendo dentro do tempo estipulado, estara eliminado;

f) Tanto as referéncias quanto os versiculos sé poderao ser citados uma vez, sendo punido com a
eliminacdo do debate o competidor que repetirem quaisquer deles;

g) Se decorrido o prazo da alinea (d) deste inciso o competidor ndo tiver iniciado a recitacdo da referéncia
ou do versiculo biblico serd punido com a eliminacdo do debate;

h) Se o competidor falar o versiculo incompleto ou em divergéncia com a referéncia citada devera ser
eliminado do debate;

i) O competidor devera usar sua biblia para fins de conferéncia dos versiculos e referéncias citadas a
comisséo de debate, ndo podera utilizar-se de outras biblias ou versdes biblicas;

j) O versiculo devera ser falado “exatamente” conforme consta na Biblia do competidor, sob pena de
eliminacgdo para o competidor que néo o fizer, devendo a comissé@o de debate utilizar para conferéncia os mesmos
critérios da alinea anterior (i);

k) Seré vencedor do debate aquele competidor que apos a eliminagédo de todos os demais recitar uma
referéncia e um versiculo, que ndo desrespeite quaisquer das alineas anteriores;

[) Se na hipétese da alinea anterior (k) o competidor incorrer em desrespeito das demais, devera ser
resgatado o competidor que foi eliminado por udltimo, que sera o proximo a recitar a referéncia e o versiculo, e o
debate tera prosseguimento levando em consideragéo todos os versiculos recitados até entao;

m) O critério ditado pela alinea anterior (I) podera ser utilizado por, no maximo, trés vezes. Caso seja
necessaria outra utilizacéo, o debate recomeca com os competidores envolvidos na disputa naquele momento,
descartando todos os versiculos citados.

n) Nao é permitido repetir versiculos multiplos. O debate é de Versiculos e néo de endereco. Versiculos
multiplos s@o aqueles que tém a mesma redagao e aparecem em duas ou mais referéncias. Ex.: O ER Falou: “-
Disse o Senhor a Moisés”, nenhum outro ER podera citar versiculo préximo a esse, mesmo que com referéncia
diferente, como por exemplo: “E falou o Senhor a Moisés, dizendo”.

0) Havera sorteio antes da realizagdo da prova de Debate de Versiculos, para saber a ordem da bateria
em que cada ER deverd ficar locado no inicio da prova.

Il - MONTAGEM BIBLICA — Tem como objetivo verificar se o competidor conhece todos os livros da
Biblia, na ordem em que eles se apresentam nela, bem como, conforme o caso, o nimero de capitulos que tem
cada um deles e as divisbes em que eles se apresentam. Deve ser assim disputada:

a) Sao divisdes dos livros da Biblia: DivisGes Maiores: Velho Testamento e Novo Testamento; Divisdes
Menores: Pentateuco, Historicos, Poéticos, Profetas Maiores, Profetas Menores, Evangelhos, Cartas Paulinas,
Cartas Gerais e Profético;

b) A Montagem Biblica pode ser apresentada nas seguintes modalidades, a saber: Montagem Biblica
Completa (Juniores), Montagem Biblica Completa (Adolescentes) e Montagem Biblica Super Completa
(Juvenil);

§ 1° Quando for cobrada a Montagem Biblica Completa o competidor devera demonstrar que sabe os
livros da Biblia, a ordem em que eles se apresentam nela e o nimero de capitulos que tem cada um deles;

§ 2° Quando for cobrada a Montagem Biblica Super Completa o competidor devera demonstrar que sabe
os livros da Biblia, a ordem em que eles se apresentam nela, o nimero de capitulos que tem cada um deles e as
divisbes (Maiores e Menores) em que eles se apresentam.

¢) Cada competidor terd um tempo maximo 15 (quinze) minutos, se a Montagem for Completa ou 20
(vinte) minutos, se a Montagem for Super Completa, para escrever, na prova, distribuida pela organizacdo do
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concurso, aquilo que dele se espera, de acordo com a modalidade de Montagem Biblica 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 deverdo chamar a atencdo do
Diretor do Concurso para o fato e entregarem a ele a prova;

e) O Diretor do Concurso, ao receber a prova do competidor, devera anotar na prova a ordem em que este
a entregou, devendo tomar como entrega 0 momento em que foi chamado a atencédo por ele, levando em
consideragdo quantos competidores ja entregaram antes dele. Assim, o primeiro que entregar serd o nimero um,
0 segundo, o nimero dois e, dessa forma, sucessivamente;

f) A correcdo da prova sera feita exclusivamente baseada no ANEXO I, que consta neste regulamento,
ndo sendo aceito nenhuma outra versao das divisdes e livros da Biblia; importante ressaltar que a correcao sera
RIGOROSA conforme o anexo tal como esta escrito com acentos, letras e numerais;

g) Rasuras serdo consideradas erros;

h) Para a correcdo da prova e classificacdo dos competidores dever-se-a levar em conta os seguintes
critérios, nesta ordem:

1. Maior Numero de Acertos;
2. Ordem em que o competidor entregou a prova.

g) E considerado 1 (um) acerto:

§ 1° Na Montagem Biblica Completa — Cada livro colocado na ordem correta e com o respectivo niumero
de capitulos correto;

h) Na Montagem Biblica Super Completa:

§ Cada livro colocado na ordem correta e com o respectivo niumero de capitulos correto;

§ Cada divisao (Maior ou Menor) colocada na ordem correta.

i) No caso de dois ou mais competidores entregarem a prova a0 mesmo tempo e conseguirem o mesmo
namero de acertos, outra prova, nos mesmos moldes da primeira, devera ser aplicada para os competidores
empatados;

j) Havendo rasura por parte do competidor, a palavra ou nimero sera considerado ERRADA. Outrossim, o
competidor que errar, podera riscar todo o erro em questao e ao lado, escrever a palavra e/ou niumero correto.

IV - CONHECIMENTOS GERAIS DA BIBLIA — Tem como objetivo levar o competidor a responder
perguntas gerais da Biblia, que podem abranger perguntas sobre a prépria Biblia, fisicamente falando ou o seu
contelido. Deve ser assim disputada:

a) A organizacdo distribuirdA uma prova com, no minimo, 15 (quinze) e, no méaximo, 25(vinte e cinco)
guestbes, com perguntas que esperem respostas objetivas, que possam ser respondidas com o minimo de
palavras possivel;

b) O tempo para a realizacdo da prova devera ser de no minimo, 15 (quinze) e, no maximo, 30 (trinta)
minutos, conforme a quantidade de questdes e dificuldade da prova;

c) A classificacéo dar-se-a levando-se em consideragdo o maior nimero de acertos;

d) Cada resposta certa corresponde a um acerto;

e) Os competidores que terminarem a prova antes do fim do tempo limite deverdo chamar a atencdo do
Diretor do Concurso para o fato e entregarem a ele a prova;

f) O Diretor do Concurso, ao receber a prova do competidor, devera anotar na prova a ordem em que este
a entregou, devendo tomar como entrega 0 momento em que foi chamado a atencé@o por ele, levando em
consideragdo quantos competidores ja entregaram antes dele. Assim, 0 primeiro que entregar sera 0 nimero um,
o segundo, o numero dois e, dessa forma, sucessivamente;

g) Cada resposta certa corresponde a um acerto;

h) A versdo biblica tomada com padrdo para verificacdo das respostas serd a versao traduzida em
portugués por Joao Ferreira de Almeida, revista e atualizada (Gltima edi¢éo) da SBB.

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

V - CONHECIMENTOS GERAIS DA ORGANIZACAO EMBAIXADORES DO REI — Tem como objetivo
levar o competidor a responder perguntas que tenham como fonte todos os manuais dos postos da Ultima verséo
ANTIGA, que compdem a Organizagdo Embaixadores do Rei:

= Categoria Junior sera cobrada matérias do Manual do Candidato e do Embaixador Arauto.
= Categoria Adolescente sera cobrada matérias dos Manuais do Candidato, Arauto, Escudeiro e Cavaleiro.
= Categoria Juvenil sera cobrada todos os Manuais.



Paragrafo Unico: Deverdo ser obedecidas todas as alineas do inciso nimero IV (Conhecimentos Gerais
da Biblia) como forma de disputa desta competicao.

VI — BIOGRAFIA MISSIONARIA — Tem como objetivo levar o competidor a responder perguntas de um
livro de uma biografia missionaria. O livro que devera ser estudado sera: “Sempre Embaixador” — Biografia do
missionario pioneiro na Organizacdo Embaixadores do Rei no Brasil: Pr. William Alvin Hatton. A verséo do livro a
ser estudada € o e-book produzido por John Hatton (Santiago/CHILE 2010). Esta versdo se encontra para
download no site do V ERER Nordeste: www.erernordeste2022.wix.com/site

Paragrafo Unico. Deverdo ser obedecidas todas as alineas do inciso nimero IV (Conhecimentos Gerais
da Biblia) como forma de disputa desta competigo.

VIl - PREGADOR DO EVANGELHO - Consiste da apresentacdo de um sermao no tempo maximo de 10
minutos, onde sera julgada a aptiddo do ER na pregacédo da palavra de Deus.

a) O ER sera avaliado nos seguintes requisitos:

1. Postura - é a forma como ele se apresenta e se comporta no pulpito;

2. Nocbes de homilética - é a forma como que ele divide o serméo e expde 0 seu pensamento sobre a
mensagem;

3. Destreza no manuseio da biblia - Ele encontra rapido o texto biblico? Ele consulta as referencias
biblicas citadas na mensagem?

4. Conteudo da mensagem

a) O tempo maximo estabelecido para cumprimento da prova sera de 10 minutos.

b) O corpo de jurado sera formado por 5 (cinco) pessoas capacitadas independentes de igreja ou DCER.

¢) A pontuacao sera de 1 a 10 por quesito;

d) O Critério de desempate obedecera a ordem de maiores notas nos seguintes quesitos:

Conteudo da mensagem;
Nocdes de homilética;

Destreza no manuseio da biblia;
Postura;

Votacgdo dos jurados.

grwhE

Paragrafo Unico: Cada competidor recebera 10 pontos de bénus pelo tempo da prova de 10mim, para cada
minuto do tempo ultrapassado, sera descontado 1 ponto deste tempo e ndo da média.

COMPETICOES ESPORTIVAS COLETIVAS:

1-FUTSAL:

1. Cada DCER poderéa inscrever um minimo de 05 (cinco) e um maximo de 10 (dez) ER;
2. Cada jogo terd a duracao de 20 (vinte) minutos, dividido em dois tempos de 10(dez) minutos cada, com
intervalo de 03 (trés) minutos entre 0 1° e 0 2° tempo;

3. Cada equipe terd uma tolerancia de 05 (cinco) minutos para entrar na quadra de jogo, devidamente
uniformizada e relacionada na simula, caso contrario sera considerado WO;

4. Um mesmo ER podera ser substituido e retornar a quadra, quantas vezes 0 seu treinador quiser, porém
guando houver cobrancas de pénaltis ndo sera permitido substituir o goleiro por outro jogador exceto o
goleiro reserva;

5. O ER expulso ndo podera ser substituido por outro, € 0 mesmo cumprird o préximo jogo como suspensao
automatico sendo o jogo a final ou nao.

6. Nenhuma equipe podera permanecer na quadra com menos de 04 (quatro) ER,;

7. Havendo interrup¢do no jogo porque um DCER, ficou com menos de 04 ER, estando este perdendo,
permanecera o resultado do momento da interrup¢éo, estando empatado ou vencendo, a ACERNE julgara
o fato e dara a deciséo final.

8. Prevalecerdo as Regras da CBFS (Confederacao Brasileira de Futebol de Saldo).

9. Serao considerados os seguintes critérios de desempates.

9.1- Maior nimero de vitdrias;

9.2— Maior Saldo de Gols;

9.3—- Maior quantidade de gols marcados;



9.4— Confronto direto;
9.5- Sorteio.

2 - FUTEBOL DE CAMPO

1. Cada DCER podera inscrever um minimo de 11 e um maximo de 16 ER.

2. Cada jogo tera a duracao de 60 minutos, divididos em 02 tempos de 30 minutos cada, com um intervalo de 10
minutos.

3. Cada equipe tera urna tolerancia de 05(cinco) minutos para entrar no campo de jogo, devidamente uniformizada
e relacionada na simula, caso contrario sera considerado WO;

4. Um mesmo ER podera ser substituido apenas uma vez em cada jogo, quando houver cobrangas de pénaltis,
ndo sera permitido substituir um jogador por outro, exceto o goleiro reserva;

5. O ER que for expulso cumprira o préximo jogo com suspensao automatica sendo o jogo final ou nao.

6. Prevalecerdo as regras da CBF (Confederacdo Brasileira de Futebol).

7. Serdo considerados os seguintes critérios de desempates:

— Maior nimero de vitorias;

— Maior saldo de gols;

— Maior quantidade de gols marcados;

— Confronto direto;

— Sorteio;

8. Havendo interrup¢cdo no jogo porque um DCER, ficou com menos de 08 ER, estando este perdendo,
permanecera o resultado do momento da interrupcéo, estando empatado ou vencendo, o DENAER julgara e dara
a deciséo final.

3 —VOLEI

1. Cada DCER podera inscrever um minimo de 6 e um maximo de 10 ER.
2. Cada equipe tera uma toleréncia de 5 minutos para entrar na quadra de jogo, devidamente uniformizada
e relacionada na simula, caso contrario sera considerado WO;
3. Um mesmo ER podera ser substituido e retornar a quadra, quantas vezes o seu treinador quiser;
4. O ER expulso podera ser substituido;
5. Nenhuma equipe podera permanecer na quadra com menos de 04 (quatro) ER;
6. Havendo interrupgéo no jogo porque um DCER, ficou com menos de 04 ER, estando este perdendo,
permanecera o resultado do momento da interrupgéo, estando empatado ou vencendo, a ACERNE julgara
o fato e dara a deciséo final.
7. Nenhuma equipe podera permanecer na quadra com menos de 06 (seis) ERs;
8. Prevalecerdo as Regras da CBV (Confederacao Brasileira de Voleibol)
9. Ser& cobrada a modalidade de “rodizio”, apenas para o saque. Qualquer outra movimentagéo na
quadra o ER podera permanecer durante todo o jogo na posi¢do determinada.
10. Se houver empates para a classificacao das equipes, serdo obedecidos 0s seguintes critérios:
— Maior nimero de sets vencidos;
— Maior nimero de pontos marcados;
— Sorteio.

Paragrafo 1°: A disputa do terceiro lugar sera definida através de critério de melhor campanha. Entende-se como
melhor campanha nesse quesito, 0 DCER que ndo se classificar a final e perder para o campedo da modalidade
coletiva.

Paragrafo 2°: Qualquer competicdo esportiva coletiva s6 acontecerd mediante a inscricdo prévia minima de 03
(trés) DCERs. Nao havendo este nimero minimo, a competicdo sera cancelada e divulgada para todos.

COMPETICOES ESPORTVAS INDVIDUAIS:

1 - NATACAO:
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1.1 - 50 Metros nado Livre: participara desta prova o ER Junior. As regras sdo as regras nacionalmente
usadas para o devido esporte.

1.2 - 50 Metros nado Costas: A categoria € livre. As regras sdo as regras nacionalmente usadas para o
devido esporte.

1.3 - 100 Metros Nado Livre: A categoria € livre. As regras sdo as regras nacionalmente usadas para o
devido esporte.

1.4 — Revezamento 4x25 Metros nado Livre: As regras sdo as regras nacionalmente usadas para o devido
esporte. O 2°, 3° e 4° atleta s6 devera saltar para piscina apds o toque na borda do seu companheiro.

NOTA: Nao seré exigida a virada olimpica, mas sera exigido o toque na borda com qualquer parte do corpo.

2 — ATLETISMO:

2.1 — 50 Metros Rasos: Esta prova participara o Junior;
2.2 — 100 Metros Rasos;

2.3 — Revezamento 4 x 100 Metros Rasos;

2.4 — Salto em Distancia;

2.5 - 1500 Metros Rasos.

3 - DAMA:

1. N&o vale soprar é obrigatorio comer a pedra do adversario;

2. A comida serd sempre com a pedra maior;

3. Considera-se pedra maior, aquela que comer 0 maior nimero de pedras do adversario;

4. Quando houver 02 ou mais opgbes de comidas, de um mesmo nimero de pedras, e uma delas for uma

dama, ter4 que ser usada a dama, mesmo que com isso 0 ER venha perdé-la, na jogada seguinte, para seu
adversario;

5. Se um ER ficar com uma sé dama e o outro com duas ou uma dama e uma pedra, o Jogo sera nulo;
6. Se um ER ficar com uma s6 dama e o outro com trés damas ou duas damas e uma pedra, conta-se 10(dez)

lances de cada ER, se ndo houver vencedor, o jogo sera nulo;

7. Cada vitéria vale 02 pontos.

8. A pedra e a “dama” podem capturar tanto para frente como para tras, uma ou mais pecas.

9. Empate: apods 20 (vinte) lances sucessivos de damas, sem captura ou deslocamento de pedra, a partida é
declarada empatada.

4 — DOMINO:

Cada partida constara de 03 (trés) jogos;

Cada jogo vale até 03(trés) pontos de acordo com o tipo de batida;

Vencera a partida a dupla que fizer 03(trés) pontos;

O jogo s6 sera considerado fechado, se ndo houver alternativa para o ER que tiver na vez de jogar;

O jogo fechado sera nulo, mas a nova saida seguira a sequéncia;

No primeiro jogo da partida, sai 0 ER que tiver o gabéo (dublé) da sena (seis);

. A partir do segundo jogo, as saidas serdo seqenciais, a partir do ER que estiver a direita daquele que
deu a saida no primeiro jogo;

8. Se um ER pegar quatro ou mais gabdes (dublés), cancela-se aquela divisdo. Misturam-se, hovamente as
pedras e proceda a nova divisao;

9. Nenhum jogo podera comecar, tendo um ER, quatro ou mais gabdes (dublés);

10. Antes do inicio de cada jogo, o arbitro deve conferir as pedras de todos os ER para certificar-se sobre a
exigéncia do item anterior;

11. Batida com uma pedra simples, em uma so 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 gab&o (dublé), numa sé ponta, vale dois pontos;

15. Batida com gabado (dublé), nas duas pontas, vale trés pontos. Neste caso as duas pontas serdo
obrigatoriamente iguais;

16. Qualquer tipo de comunicacdo, perceptivel pelo arbitro, desclassificara a dupla infratora;

17. Havendo desclassificagdo de uma dupla, por ato de infracdo, o resultado da partida sera de 03(trés)
pontos para a outra dupla, contra os pontos que a dupla infratora ja tiver conseguido, no ato da infragdo.
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 infragédo. O Placar final serd de 3x2 para a dupla "B";

NogaprwnE
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18. Sera expressamente proibida qualquer comunicacao entre as duplas no dominé, havendo comunicacéo, o
juiz da competicao advertira a dupla, persistindo, os competidores envolvidos serdo ELIMINADOS;

19. Empate: caso a rodada seja fechada, somam-se os pontos das pedras da dupla. Vence a dupla que
obtiver a menor pontuacéo. Neste caso € 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 — TENIS DE MESA:

1 - Cada partida constara de até 03 (trés) “sets”;

2 - Cada “set” tera 21 pontos”,

3 - Havendo empate em 20 pontos. Ganhara o “set" o ER que abrir uma diferenga de 02(dois) pontos sobre o
outro;

4 - Cada ER tera direito de sacar por 05(cinco) vezes seguidas;

5 - Vencerdo 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, perderd um ponto para o outro
ER;

7 - O ER devera trazer sua prépria raquete;

8 - Prevalecerdo as Regras da CBTM (Confederacao Brasileira de Ténis de Mesa).

6 — XADREZ:

1. Competicéo realizada com reldgios de xadrez. Cada jogador terd 15 minutos para efetuar todas as suas
jogadas. Quando terminar uma jogada ele aciona o rel6gio do adverséario 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 vitoria € o xeque-mate, quando o rei, em xeque, hdo encontra uma forma de escapar.

3. Movimento em-passant: Este € possivel quando um pedo avanca duas casas e quando simultaneamente
um pedo inimigo se encontra em posi¢do de ataque a casa por onde 0 pedo que se move passa. Nesse
caso o0 pedo atacante pode capturar o gue se move movendo-se para a casa de passagem. Essa tomada
s6 pode acontecer no lance seguinte ao movimento.

4. Promogéo: Outro movimento caracteristico dos pedes € a promog¢do. Esta acontece quando um peao
atinge a ultima linha. Quando isso acontece o jogador tem de converter o Pedo numa Dama, Torre, Bispo
ou Cavalo. A troca é realizada antes de apertar o relégio.

5. Roque: O roque é um lance especial em que o Rei e a Torre se movimentam simultaneamente. Este s6
pode ser realizado uma vez por cada jogador. Para o roque ser possivel tem de se verificar as seguintes
condicdes:

* O Rei que fizer o lance nao pode ter sido movido durante o jogo;

» A Torre que fizer o lance ndo pode ter sido movida durante o jogo;

* O Rei envolvido ndo pode estar em xeque;

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

* O Rei ndo passa por uma casa atacada por uma peca inimiga durante o movimento;

* A casa de destino do Rei ndo pode estar a ser atacada,

» O Rei e a Torre tém de ser do mesmo lado;

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

6. Tocar nas pecas: Esta regra diz que quando se toca numa peca esta tem de ser jogada, ou do francés:
"piecetouchepiecejoue”.

7. Xeque: Quando o Rei esta a ser atacado por uma peca inimiga diz-se que este esta em xeque, porém é
facultativo avisar que o rei esta em xeque. No final da jogada o Rei ndo pode ficar em cheque, se o
jogador se enganar e deixar 0 Rei nessa situagdo este tera de refazer o lance, neste caso a regra
piecetuchepiecejoue, se possivel, tem de ser respeitada. Caso ndo seja possivel deixar o Rei sem estar
em xeque, aposicdo passa a ser de mate e o jogo termina com derrota para o lado que se move.

8. Mate: O jogador que esta em xeque ndo pode evitar que o seu Rei deixe de estar no final do seu lance.
Esta situacdo é designada mate e implica derrota para o lado do Rei que esta em xeque e vitéria para o
outro.
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9. Empate por afogamento: Quando o lado a mover ndo tem nenhuma jogada legal que possa realizar e ndo
estda em xeque 0 jogo termina com empate.

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

11. Repeticdo de Posi¢cdes: Quando a mesma posicao é atingida trés vezes com o0 mesmo lado a jogar, este
pode optar por terminar o jogo com empate.

12. Lances irregulares. Mover uma pega de forma que ndo siga os movimentos validos para a mesma é uma
espécie de lance irregular. Ao detectar este modelo de lance irregular, o juiz devera pausar o relégio e
retornar a posicao 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 devera voltar (com relégio pausado) e o
jogador devera movimentar o rei para uma casa valida ou movimentar ou trapeca que retire o rei da
posicédo de xeque.

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

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

16. Em uma jogada de promogéo, o jogador devera executar a troca de peca desejada antes de apertar o
relégio. Caso contrario também sera computada uma jogada irregular.

17. Esquecer de acionar o reldgio apés a jogada nao é considerado movimento irregular, pois o prejuizo o
correra no tempo do proprio jogador que esqueceu de apertar o relégio. O juiz e 0 adversario podem
avisar o jogador que estiver esquecendo de acionar o reldgio.

18. Em uma jogada de promogéo, o jogador devera executar a troca de peca desejada antes de apertar o
relégio. Caso contrario também serd computada uma jogada irregular.

19. O competidor que cometer cinco (5) lances irregulares sera eliminado da partida e o adverséario serd o
vencedor.

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

7 - FUTEBOL DE BOTAO:

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 superficie da mesa entre as quatro linhas divisérias. As medidas séo:

Maximas: 2,10 X 1,20 m

Minimas: 1,80 X 1,210 m

Ideais: 1,85 X 1,20 m

As dimensdes do campo (area entre as quatro linhas limitrofes) sao:

Maximas: 2,80 X 1,15 m

Minimas: 1,50 X 1,00 m

Ideais: 1,67 X 1,04 m

As grandes areas tém como medidas ideais: 110 X 300 mm. No centro do campo ha uma linha que o divide em
duas partes iguais; no meio desta € assinalada um circulo com 160 mm de raio, chamado de Circulo Central.

Os gols ou metas medem 125 mm de largura por 50 mm de altura, medidos pela parte de dentro, e sua espessura
€ de 0,15 mm. Em cada &rea ha um ponto visivel situado sobre uma linha imaginaria perpendicular ao meio da
linha de fundo e a 205 mm da mesma. Esses pontos sédo as marcas de pénalti.

Tomando como centro estas marcas, sao tracados arcos de circulos com 160 mm de raio fora da grande area,
sendo conhecidos como "meias-luas".

Em cada canto do campo de jogo ha um quarto de circulo com 31 mm de raio, de onde sdo cobrados os
escanteios. As mesas devem estar apoiadas em um cavalete e/ou similares com uma altura de:

Maxima: 85 cm

Minima: 75 cm

Ideal: 80 cm

A bola

A bola é Quadrada.

Os jogadores
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Cada equipe é composta de onze pecas, uma das quais sera o goleiro, e as outras dez, os "botdes". Os jogadores
sdo discos semelhantes a botdes com didmetro maximo de 60 mm e minimo de 35 mm, e sua altura maxima é de
8mm.

E obrigatéria a numeracdo dos mesmos e que tenham o mesmo distintivo ou alguma marca igual que possa
identifica-los. Caso todos os botdes de cada time sejam da mesma cor, o distintivo ou marca é dispensavel.

O goleiro

O goleiro € uma peca fixa, s6 podendo ser deslocado pelo seu técnico quando for defender chutes a gol dados
pelo seu adversario ( neste caso devera ser posicionado dentro da pequena area, podendo seu técnico optar por
deixa-lo em seu lugar de origem dentro da grande area) ou estiver de posse de bola (podera dar até trés 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 dimensdo 15 X 80 mm. Se vier a se apoiar de
maneira diferente, deve ser imediatamente na posi¢éo correta definida acima e no local em que se encontrava.
Toda vez que a bola parar dentro da pequena area, a posse sera do goleiro e s6 este podera movimenta-la.
Excecdo apenas se sua equipe nao tiver mais direito de toques dentro do limite coletivo, quando entdo sera tiro
livre indireto contra sua equipe.

As medidas oficiais do goleiro sdo as seguintes: Altura = 35 mm Largura = 80 mm Espessura = 15 mm.

Suas faces devem ser lisas sem saliéncia e com angulos de 90°. Se o goleiro for confeccionado em material
transparente, cristal (incolor) devera conter uma faixa de outra cor em qualquer sentido, de forma que una duas
faces opostas.

Na grande area a bola s6 pertencera ao goleiro quando este tocar-lhe por ultimo. O goleiro pode tocar a bola com
qualquer uma de suas faces desde que esteja dentro da grande area e com uma de suas bases de 15 X 80 mm
voltada para baixo. E vedado fazer a bola rolar sob o goleiro, tendo como pena tiro livre indireto.

O arbitro

E indicado um &rbitro para cada partida. Este tera autoridade méaxima e suas decisées néo serdo discutidas.
Qualquer botonista podera ser escolhido como arbitro e devera portar-se convenientemente a mesa.

E obrigacdo do arbitro relatar tudo que se passar de anormal durante o jogo, escrevendo na simula de jogo e
entregando-a posteriormente a 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
a mesa de jogo e fora dela, com atitudes respeitosas para com adversarios e arbitros, cumprimentando-os antes e
apos as partidas.

Tempo de jogo

A duragéo das partidas compreendera dois periodos iguais de dez minutos. Sera acrescido em qualquer periodo o
tempo perdido por qualquer motivo, mas nunca inferior a 30 segundos.

A duragdo de qualquer periodo podera ser prorrogada para permitir a cobranca de penalidade maxima ou para
gue, caso o técnico de posse da bola tenha pedido 'a gol' e campainha tenha tocado, este possa chutar. Nao
podera chutar a gol quem pedir ao mesmo tempo ou depois de soar o alarme.

Inicio da partida

Sera decidido por sorteio quem devera iniciar a partida.

No inicio os cinco jogadores atacantes deverdo estarem suas respectivas posi¢cdes. Os demais poderdo ser
colocados em qualquer lugar do campo de jogo, desde que obedecendo 0s24 cm da linha central e uma distancia
minima de 80 mm entre si. Isto para quem n&o der a saida.

O técnico que der a saida devera manter o centroavante e os dois meias dentro do circulo sem se tocar qualquer
uma de suas linhas sob pena de infracdo; os pontas nos seus respectivos lugares; e a defesa respeitando as
medidas ja determinadas.

Os trés botdes dentro do circulo central, quando posicionados para a saida (com bola ao centro), deverdo estar
um ao lado do outro, de modo que os dois botSes ao lado ocupem espaco dentro da projecdo das retas que
tangem o botdo central paralelamente a linha de centro.

No toque inicial (obrigatério com o botdo central de ataque), a bola ndo podera sair do circulo central. Caso isto
aconteca, perde-se a posse de bola. A bola entrara em jogo assim que sair de seu ponto de apoio.

S6 ha possibilidades de chute a gol, se a bola ja houver saido do circulo central. Se, ao acionar a bola para a
saida, o jogador (botéo) errar a bola e acertar o botdo adversario, ele sera novamente posicionado para a saida e
a defesa serd recomposta, porém com direito a apenas trés toques para o chute a gol.

Cada erro de saida, isto é, se a bola ndo se deslocar de seu ponto de apoio, serd contado como toque. No caso
trés erros consecutivos, a saida passa para o adversario.

Ojogo

Cada jogador (botdo) tem direito a trés toques coletivos. Nao ha cancelamento de toques exceto quando a posse
de bola passa para o adversario apdés a bola ter tocado um botéo ou goleiro deste.

O limite maximo de toques coletivos é doze.
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Toda vez que um jogador deslocar um adversario apés tocar a bola, o seu técnico tera um limite maximo de trés
toques para chute a gol, desde que nédo ultrapasse os doze toques regulares. Se nao tiver condi¢cdes legais de
chute a gol, sera punido com a cobranca de tiro livre indireto no local onde parar a bola.

Se, ao acionar a bola na saida, o jogador errar a bola e acertar o botdo adversario, o jogador voltara a dar a saida
com trés toques apenas e a defesa voltara a se recompor.

O chute a gol sé é permitido no campo adversario, sempre precedido de aviso, tendo o jogador cinco segundos
para chutar. Quando o técnico avisar que vai chutar a gol devera fazé-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, tera cinco segundos para arruma-lo, sob pena
de o adversério poder chutar mesmo que sua mao esteja no goleiro, quando nao tiver arbitro. Caso tenha arbitro,
ele tomard as devidas providéncias.

No momento de chute a gol ndo é permitido o jogador (botéo) atacante dentro da pequena area. Caso haja, este
devera ser deslocado para junto de uma das linhas verticais da grande area do lado de fora préximo a linha de
fundo (a que estiver mais proxima) com condicBes de poder intervir no jogo novamente. No caso de botdo de
defesa, o técnico pode optar ou ndo de tirar para uma das laterais da area.

No momento de chute a gol, o técnico adversario devera aguardar o chute atras de seu gol, postando- se com
respeito ao adversério e ficando parado.

Nas reposicdes de bola em jogo, como nas saidas, tiro de metas, laterais, escanteios, cobrancas de pénaltis e de
faltas, o jogador encarregado ndo poderd tocar na bola duas vezes consecutivas, isto €, ser acionado pelo técnico
e tocar a bola novamente antes que outro botdo ou goleiro a tenha tocado por acionamento. Se a bola tocar no
goleiro fora da grande area, seja em defesa ou nao, sera considerado pénalti.

Qualquer irregularidade de posicionamento de botdes, bola ou goleiros devera ser avisada pelo adversario ou pelo
arbitro (caso tenha) antes do inicio da jogada.

O jogador que sair de campo em consequéncia de qualquer jogada podera intervir novamente, sendo colocado no
local em que saiu do campo.

Em qualquer reposicéo de bola em jogo, o jogador adversario devera estar no minimo a 8 cm da bola, se assim o
adversario desejar.

Recomeca-se a contagem de toques apés o adversario ter tocado na bola. Se o técnico furar a jogada esta sera
considerada como toque.

Quando a bola ficar presa entre dois botdes (um de cada equipe), 0 técnico que provocou a situacao continuara de
posse da bola e s6 podera jogar com o botdo envolvido na jogada, contando apenas o restantes de toques, desde
gue haja condicao de fazé-lo. Caso contrario sera punido com falta técnica, com tiro livre indireto.

Na cobranga de penalidade maxima, todos os botbes, exceto o batedor, deverédo postar-se fora da grande area e
da meia lua, ficando apenas o batedor e o goleiro depois desta. O batedor deverd estar no minimo a um
centimetro da bola. A retirada dos bot6es da area e da meia lua sera feita para o local mais proximo de cada botéao
E obrigatério o chute a gol no ultimo toque coletivo, seja este o décimo segundo ou o terceiro proveniente de tocar
em botao adversario na jogada. O chute ndo sendo efetuado sera 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 ndo tiver mais toques a seu
favor, a posse de bola passara ao adverséario no local onde a bola estiver. Caso o adversario ndo consiga dominar
a bola furando a jogada, a contagem de toques retorna a equipe que chutou a gol contando-se novamente os doze
toques. Caso este segundo também erre, 0 primeiro volta a tentar pegar a bola, porém contando o toque
subsequente e sempre e quantas vezes ocorrer, deve-se contar 0s toques continuamente.

Jogada fechada € aquela em que h& impossibilidade fisica de qualquer bot&do entrar na jogada. Considerando-se a
hip6tese de haver botdo em toda volta. Dentro de um limite coletivo de doze toques, uma equipe s6 podera deixar
a jogada fechada para o adversario jogar uma Unica vez.

Ocorrendo pela Segunda vez, seja seguida ou alternada, sera 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 éarea;

Adentrar a meta;

Sofrer visivel desvio de sua trajetéria saindo para lateral ou linha de fundo.

No caso de uma bola prensada entre dois botdes adversarios sair fora de qualquer uma das quatro linhas
demarcatérias do campo, a posse da bola ser4 da equipe que provocou a prensada, tendo esta apenas trés
toques para concluir a gol, desde que n&o ultrapasse os doze toques regulamentares. A caracterizacdo da
prensada s6 se dara quando a bola indicar desvio visivel. Caso ocorra de o botdo acionado "prensar” a bola com o
adversario e a bola ndo sair de campo, porém o botdo adverséario bater contra o alambrado e voltar ao campo
tocando novamente a bola, serd falta técnica, cumprida com tiro livre indireto sempre com no maximo trés toques,
desde que néo se ultrapasse os doze toques regulamentares.
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Se um mesmo jogador for acionado mais de trés vezes, sera punido por falta técnica, sofrendo tiro livre indireto.

O gol sera vélido quando a bola entrar inteiramente na meta ou seu ponto de apoio estiver além da linha.

O gol contra é valido quando o técnico atrasar a bola de qualquer lugar do campo para o goleiro ou no rebote de
um chute a gol contra o adversario a bola bater no goleiro, trave ou em qualquer botdo e entrar na sua propria
meta.

E importante observar que quando do chute a gol na campainha, ou seja aquele chute ap6s o qual estara
encerrada a partida, é obrigatério ao chutador deixar a bola, caso ela volte rebatida, correr livre até ela parar sem
toca-la, sob pena de ser considerado gol caso venha interromper sua trajetoria (esta observacéo é valida para
todos chutes a gol).

Infracbes

E considerado falta quando ocorrerem as seguintes infragées:

A bola bater no técnico, suas roupas, palheta, etc.;

O jogador tocar no adversario antes de tocar na bola;

Estas infrac6es sdo cobradas com tiro livre direto quando cometidas em seu préprio campo e tiro livre

indireto quando cometidas no campo do adversario.

Quando o jogador fizer tabela em seu companheiro antes de tocar a bola sera considerado reversao.

Quando o jogador 'A' cometer reversao dentro da area e a bola for parar dentro da pequena area do goleiro, o
jogador 'B' acionara a bola batendo falta técnica no angulo de 90 graus da pequena area com direito aos doze
toques.

Quando o jogador tocar o alambrado e voltar na bola fazendo tabela sera cobrada falta técnica em tiro livre
indireto, mesmo que ele tenha sido impulsionado por jogador adversario.

A bola estaré 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 infracdo apontada pelo arbitro.

A bola estard em jogo em qualquer outra situacao, até se bater no arbitro.

Na cobranca de escanteio, 0 botédo encarregado ndo podera estar tocando qualquer linha do campo de jogo.
Quando um jogador cometer falta em outro que estiver fora das quatro linhas, devera ser batida a falta com a bola
colocada sobre a linha.

Quando a bola sair pelas linhas laterais, devera ser batido arremesso lateral com o jogador e a bola colocados
aguém das linhas.

Quando sair pelas linhas de fundo devera ser cobrado tiro de meta ou escanteio, conforme o caso.

Tiro livre direto € quando pode resultar em gol, com a cobranca direta.

Tiro livre indireto é quando o jogador deve passar a bola para outro antes de a bola ser chutada a gol.

N&o ha jogadores fora de jogo. Todos que ocuparem lugar dentro ou fora das quatro linhas estardo em jogo.

S6 poderao ser arrumados os jogadores quando:

- Saidas com bola ao centro;

- Tiros de meta decorrentes de chutes a gol.

Pénalti: O tiro penal é batido na sua marca correspondente. Todos os jogadores devem ficar fora da meia lua e da
grande &rea (exceto o cobrador e o goleiro). O goleiro é colocado sobre a linha de fundo, sob o travessédo, em
posicao vertical ndo devendo aparecer a linha a sua frente. O encarregado de bater o pénalti ndo pode ficar
colado a bola, devendo manter 1 cm de distancia da bola no minimo.

Toda falta cometida dentro da &rea devera ser cobrada como pénalti, bem como se o técnico tocar no goleiro sem
autorizacdo, exceto para levanta-lo.

Quando o técnico dominar a bola com o goleiro e coloc4-lo sobre a bola serd punido com tiro livre indireto.

Tiro de meta devera ser batido quando a bola cruzar a linha de fundo, tendo sido pedido ou néo tiro a gol. No tiro
de meta a bola devera sair fora da grande area, caso contrario devera ser repetido por trés vezes, sob de reverter
0 lance em tiro de canto para o adversério. O tiro de meta é cobrado com o goleiro ou com o botéo.

Tiro de canto é batido quando a bola é tocada pelo técnico contra a sua prépria linha de fundo, o goleiro faz uma
defesa ou um botdo faz um corte na bola chutada. O tiro sera batido de um dos quartos de circulo que existem
dentro dos quatro angulos de 900 dentro do campo de jogo, ndo podendo o botdo encarregado tocar qualquer
linha quando posicionado para tal.

Falta técnica caracteriza-se quando ocorrer o seguinte:

- Apés o limite de toques a bola permanecer em campo sem que se chute a gol;

- O técnico se dirigir ao adversario desrespeitosamente e ou sem necessidade;

- Fazer comentérios desairosos das jogadas;

- Indagar o tempo de jogo ou dirigir-se aos espectadores;

- Discutir ou reclamar de decisfes do &rbitro;

- Arremessar botéo, batedeira, goleiro;

- Bater na mesa prejudicando o andamento da partida;

- Pronunciar palavra de baixo caléo;

- Fazer "cera";

- Outros casos ja vistos.

A falta técnica deverd ser punida com tiro livre indireto.

16



1

DAS DISPOSICOES GERAIS

Qualquer ato ndo contemplado neste regulamento sera tratado por ato de Gestao emitido pelo Presidente da

ACERNE. Ato de Gestédo é a medida que for tomada pelo Presidente da ACERNE para esclarecimentos, dirimir
davidas, corrigir erros, disciplinar matérias e outras que forem necessarias ao bom entendimento do regulamento.

2

Em casos complexos de duvida, necessidade de esclarecimento ou suspeita de irregularidade, o DCER
podera entrar com um recurso junto a ACERNE, desde que haja um requerimento assinado pela maioria dos
DCER participantes da determinada modalidade alvo do referido requerimento, o qual deverd ser
encaminhado imediatamente ao Presidente da ACERNE que, apds ouvir seus pares, se houver necessidade,
dara parecer final sobre o assunto abordado, que ndo podera mais ser recorrido e se tornara deciséo final.
Enquanto ndo houver o parecer final da ACERNE, conforme explicitado no item 2, a modalidade alvo do
requerimento ficara suspensa, visto que o requerimento tera efeito suspensivo até a deciséo final. Porém,
assim que houver o parecer, as atividades da citada modalidade tera continuidade normalmente.

Os casos sem complexidades serao resolvidos pelos proprios diretores das provas.

Existe a possibilidade de serem feitas adaptacdes a realidade do local e da organizacdo ER.

Fortaleza, CE, 17 de Abril de 2020.

gR/o/@/e'/z/izo gje/w/voa de gBa/(/oo/b,

ROBERIO PEREIRA DE BARROS
Presidente da ACERNE

17



Velho Testamento

ANEXO | - MONTAGEM BIBLICA

Novo Testamento

Evangelhos

Mateus

28

Marcos

16

Lucas

24

Jodo

21

Pentateuco

Génesis 50
Exodo 40
Levitico 27
Numeros 36
Deuteronémio 34
Histéricos

Josué 24
Juizes 21
Rute 4

I Samuel 31
Il Samuel 24
| Reis 22
Il Reis 25
| Cronicas 29
Il Crénicas 36
Esdras 10
Neemias 13
Ester 10
Poéticos

Jo 42
Salmos 150
Provérbios 31
Eclesiastes 12
Cantares de Saloméo 8
Profetas Maiores

Isaias 66
Jeremias 52
Lamentagdes de 5
Jeremias

Ezequiel 48
Daniel 12
Profetas Menores

Oseias 14
Joel 3
Amos 9
Obadias 1
Jonas )
Miqueias 7
Naum 3
Habacuque 3
Sofonias 3
Ageu 2
Zacarias 14
Malaquias 4

Historico

| Atos

| 28

Cartas Paulinas

Romanos

=
»

| Corintios

Il Corintios

=
w|o

Galatas

Efésios

Filipenses

Colossenses

I Tessalonicenses

Il Tessalonicenses

| Timéteo

Il Timéteo

Tito

Filemom

Rlwlalolwoldd oo

Cartas Gerais

Hebreus

Tiago

| Pedro

Il Pedro

| Jodo

Il Jodo

111 Jodo

Judas

Profético

| Apocalipse

18



