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CRONOGRAMA DE PROVAS
GINCANA DA ESAG 2011

Disposictes Gerais

1 - Sera considerada "caracterizacio minima” a utilizac8o de pelo menos dois itens a serem
escolhidos entre os seguintes:

I - Chapéu

II - Lenco

III - Bota estilo montaria

IV - Camisa com estampa xadrez

¥ - Cinto com fivela grande - estilo montaria

2 - As inscrictes para as modalidades das Bohemiadas, assim como para todas as provas néo
obrigatdrias devera ser feita nos 30 minutos anteriores a0 inicio de cada prova.

3 - Poderdo ocorrer Provas Bonus a partir da divulgacio deste cronograma, inclusive nos dias
de acampamento.



Segunda-feira, 13/06/2011

1 - Entrega videos da prova 72 horas
Niémero de Participantes: No minimo 2 em cada cena.

Descriclo: A prova consiste na elaboracio das tarefas propostas, dentro do praze
determinado. & comprovacio que as mesmas foram realizadas se dara através de videos
postados na rede, cujo link serd enviado para a Organizacio pelo e-mail da Delegacia
{DAAG), conforme estabelecido no cronograma oficial.

Pontuacio: 5 pontos por video apds o cumprimento do minimo de 3 {trés} videos -
Sendo que estd vetada a ida ao Camping 3 equipe que nfo apresentar o minimo de 3
videos.

Horério: Divulgacso da prova: 10/06, sexta-feira, as 19:00h.

Entrega da prova concluida até o dia 13/06, segunda-feira, &s 19:88h, de
acordo com o relégio oficial da Gincana 2011.

Notas:

I - Os videos gravados devem estar em um finico arquive, publicado em um site de
compartilhamento de videos em formato digital {preferencia youtube).

II - Cada video deve ter, no minimo, 15 segundos de duracso;

III - Os videos devem ser feitos de acordo com as especificactes divulgadas dia 10
de Junho no mural oficial e no site da Gincana. Todas as provas devem ser realizadas com
a caracterizacdo minima definida neste Cronograma e no Guia Informative.

IV - A entrega serd pelo e-mail da gincana gincana-esagBgooglegroups.com pelo
e-mail do lider da equipe;

¥ - 0 e-mail da equipe tem que apresentar:
a} No titulo do e-mail a Frase: Prova do ¥ideo - Equipe X{nome da equipe}

b} No corpo do e-mail: Identificacio da equipe {Mome da equipe, curso,
faseftermo, perfodo} e Link de acesso ao video.



¥ - A organizacdo ird encaminhar um e-mail de confirmacdo de recebimento, no
caso da equipe ndo receber o e-mail de confirmacdo até as 21h do dia 13 de junho de
2011, deve entrar em contato com a organizacso ou sera desclassificada da gincana.

4 - Bohemiadas
Modalidades:
+ Truco
+ Sinuca
+ Poker

Nimero de Participantes: Duas duplas, uma para truco e outra para a sinuca,
sendo cada uma delas composta por um integrante do sexo feminino e outro do sexo
masculine. Caso seja necessaria a participacdo de integrantes de mesmo sexo, um deles
devera estar vestido com a caracterizacio minima definida para o sexo oposte.

Descricdo: Competictes de sinuca e truco.Pontuagio: Participacio (por modalidade}
-~ 2 pontos; Bbtengdo de primeiro lugar {por modalidade} - Mais 5 pontos ~ Serd vetada
a ida 20 Camping 3 equipe que ndo participar de no minimo de 1{uma)} modalidade das
Bohemiadas.

Requisitos: Para as modalidades truco e poker, cada equipe fica responsavel por
trazer o seu baralho.

Horério: 22:30h.

TRUCO
Local: Area da Cantina da ESAC.

Requisito: Dois membros da equipe, sendo um do sexo masculine e outro do sexo
feminino.

Nota:

I. No inicio do torneio serd realizada a inscric8o das duplas e o sorteio da ordem
das equipes;

I1. O sistema de disputa sera de eliminatéria simples;

II1. A equipe ndo podera alterar a composicdo da dupla durante todo o campeonato;



. £ de responsabilidade das equipes os chogues de hordrios com outras
modalidades;

V. Caso seja necessario que a dupla da equipe seja formada por dois integrantes
do sexo masculino, um dos integrantes devera necessariamente estar caracterizado de
mulher:

V1. As equipes deverdo levar seu préprio baralho de truco espanhol.

VII. 0 Anexo 1 ~ Regulamento Truco contém todas as regras do jogo.

PORER
Local: Aquario da ESAG

Requisito: Um membro da equipe, caracterizado de acordo com o tema {Welho
Beste}. Ex: Cowboy, dancarina de Can-Can etc

Nota:

I - O torneio serd com base nas regras de Texas Holdn. Sendo composto por mesas
de até 5 concorrentes;

II -~ No inicio do torneio sera realizada a inscric8o dos participante e o sorteio das
mesas;

I - O sistema de disputa serd por quantidade de fichas: Aquele que tiver
conquistade as fichas dos oponentes da mesa estara qualificado para a mesa final;

IV - A mesa final sera composta por todos os ganhadores das outras mesas:
V¥ - As regras de apostas das mesas serdo definidas durante os jogos;
IV - A equipe ndo podera alterar o competidor durante todo o campeonato;

v - £ de responsabilidade das equipes os chogues de hordrios com outras
modalidades.

SINUEA
Local: Sala de Jogos da ESAG.

Requisito: Dois membros da equipe, sendo um do sexo masculino e outro do sexo
feminino.



Nota:

I No inicio do torneio serd realizada a inscric8o das duplas e o sorteio da ordem
das equipes;

II. O sistema de disputa sera de eliminatéria simples;
II1. A equipe ndo podera alterar a composicio da dupla durante o campeonato;

. £ de responsabilidade das equipes os chogues de hordrios com outras
modalidades;

V. Caso seja necessario que a dupla da equipe seja formada por dois integrantes
do sexo masculino, um dos integrantes devera necessariamente estar caracterizado de
mulher:

V1. 0 Anezo 2 - Regulamento Sinuca contém todas as regras do jogo.



Terca-feira, 14/06/20811

3 = Entrega da Prova das Doacoes
Nimero de Participantes: Toda 2 equipe.

Descriclo: As equipes deverdo doar uma quantidade minima de agasalhos, livros,
leite e brinquedos para serem destinados as Instituictes de Caridade ajudadas pelos
Projetos &corde e Do Lixo a0 Rise.

Pontuacio: Cada equipe deverd doar uma quantidade minima igual a trés vezes o
nimero de membros da equipe para ganhar a pontuacdo de participaciio de 5 pontos e
para ser classificada para o camping {Ex. Uma equipe de 6 membros deverd doar no
minimo 18 itens). A equipe que atingir o maior nfimero de doactes acima do minimo
exigido ganhara um bonus de 30 pontos.

DOACHES DE AGASALHOS

Requisito: As equipes deverdo entregar, no minimo, uma peca de roupa por
integrante da equipe, obseryando as notas abaixo.

Notas:

I - &s pecas de roupas aceitas ser8o apenas calcas compridas, jaqueta de manga
comprida e blusa/moleton de manga comprida, sejam elas de tamanho adulto ou
infantil. Qualquer outra peca que ndo for compativel com a determinacdo acima
ndo sers aceita;

11~ As 19 b do dia 14 de Junho de 2011, as doactes ndo serdo mais recebidas:

11! - Roupas sem condictes de uso nio serdo aceitas {rasgos, grandes manchas,
ete}.

IV - A Comiss8o Oreganizadora definira se a peca esta em condicdo de uso;
¥ - Cabe 3 Comiss8o Oreganizadora enquadrar a peca de roupa a sua categoria;

VI - &s roupas devem ser entregues dobradas e organizadas.



DOACOES DE LIVROS

Local: DAAG.

Notas:

I - Nido serdo aceitas doages de revistas e apostilas;

11 - As 19 h do dia 14 de Junhode 201 1, as doactes néo serfo mais recebidas.
DOACOES DE LEITES

Local: DAAG.

Notas:

I-As 19 hdodia 14 de Junhode 2811, as doaces néo seréo mais recebidas;

I - Leite fora do prazo de validade ou com embalagem rasgada, furada ou
deteriorada ndo seri aceito;

111 -~ Serdo aceitas caixa de leite e latas de leite em pd {com validade minima de 1
mes a contar da data de entregal.

DOACOES DE BRINQUEDOS
Notas:
I - Serdo aceitos apenas bringuedos infantis em bom estado de conservacdo;
11 - As 19 h do dia 14 de Junho de 201 1, as doactes no serfo mais recebidas;

11! - Brinquedos sem condicfes de uso nfo serfo aceitas {Sujos, com pecas
faltando, etc).

IV -~ A Comissdo Organizadora definira se o item esta em condic8o de use;
DOACAD DE SANGUE/CADASTRO NGO BANCO DE DBACAD DE MEDULA.

Requisito: Apresentacdo de no minimo 2 {dois} comprovantes de doacio de sangue
ou plaquetas. Este comprovante é o atestado de doacio fornecido pelo HEMOSCHU e
deverd estar acompanhado por 1 {um} dos seguintes documentos {original do doador):
carteira de identidade, carteira de trabalho, passaporte, carteira de motorista.

Notas:

I - Ser8o consideradas validas as doactesfcadastro no bando de doacio de medula
feitas a partir de 20/05/2011.

II - Além das doactesfcadastro no bando de doacdo de medula dos integrantes da
equipe, serdo aceitas também doactes e cadastros de parentes e amigos dos integrantes.



Neste caso, deve constar no atestado de doag8o o nome da equipe que o doador deseja
representar. {Sugerimos que os participantes fornecam o nome completo da equipe por
escrito aos doadores, pois € comum eles esquecerem o nome correto da equipe pela qual
estdo realizando a doacHo}

IIT ~ N&o serfio aceitas doacBesfcadastro no bando de doagdo de medula de
integrantes do Corpo de Bombeiros, das Forcas Armadas - Exército, Marinha,
Aerondutica ~ ou da Policia Militar, a menos que o doador seja integrante da equipe, ja
que estas instituictes colaboram sistematicamente com o banco de sangue;

IV - 0 Doador deveri passar no Setor de CaptacSo de Doadores do centro de
doactes {Servico Social), apresentar o protocolo de doacdo e solicitar o comprovante de
doagéo.

Y - E expressamente proibido abordar doadores que jé estejam no centro de
doacfes para realizar doacdo espontanea. O objetivo desta prova é aumentar o nimero de
doadores e ndo abordar as pessoas que ja estejam motivadas a realizar a doagfo de sangue
efou se candidatar a doacdo de medula éssea por outras razdes que ndo 2 da gincana;

V1~ As 19 hdodia 14 de junhode 2811, as portas do DAAG serdo fechadas.
V1l - Protocolos de doac8o ndo serdo aceitos, pois ndo confirmam a doacdo de fato.

VIII - No anexo III consta um manual de instructes do HEMOSC sobre as
doaces.

& + Qual é a mitsica?
Nitmero de Participantes: Um participante por equipe.

Descriclo: Jogo de perguntas e respostas, baseadas em misicas relacionadas a0
tema Velho Qeste.

Pontuaclio: Participaclo -~ 5 pontos; Primeiro Lugar ~ Mais 10 pontos; Segundo
lugar - Mais 7 pontos: Terceiro Lugar = Mais 5 pontos. Sera vetada a ida ao camping a
equipe que ndo participar desta Tarefa.

Premiaclio: DVD Musical + 81 Entrada Para Festa Julina da ESAG
Horério: 22030



Quarta-feira, 15/86/2011

5~ ESAG Cover

Niémero de Participantes: No minimo um e no maximo dez participantes.

Descriclo: A equipe deverd realizar uma apresentacdo musical, imitando ou
simulando algum cantor {3}, dupla ou banda, de qualquer género.

Pontuactio: Participaciio ~ 15 pontos; Primeiro Lugar ~ Mais 10 pontos; Segundo
Lugar - Mais 7 {sete} pontos: Terceiro Lugar - Mais 5 {cinco) pontos. Sera vetada a
ida a0 camping a equipe que ndo participar desta tarefa.

Hordrio: 23:00h.

Premiacio: 03 entradas para a festa Julina da ESAG
Local: Célula Show Case

Requisitos:

1 - A equipe deverd fazer uma apresentacdo musical, imitando ou simulando
algum cantor{a}, dupla ou banda, de qualquer género;

I - O{s} integrantels) deverfio se apresentar no LOCAL DEFINIDO;

11! - A apresentac8o deverd durar no minimo 2 {dois} minutos e no maximo &
{quatro} minutos;

IV - Cada equipe deverd conter no minimo 1 {um} e no méaximo 10 {dez}
participantes.

Notas:

I~ & prova sera julgada pela Comiss8o Julgadora a ser designada pela Comissio
Breganizadora;

Il - Mitsicas {€D’s} e instrumentos {exceto microfone} que serdo utilizadas sdo de
responsabilidade das equipes;



111 - £ permitido que algum participante seja o apresentador dofs} artistals) (ndo precisa
estar caracterizado}, nfo excedendo o limite de 8 participantes:

IV - & ordem de apresentac8o serd determinada por sorteio na hora da realizacio da
tarefs;

YV - Critérios de Avaliacdo: originalidade, animac8o, criatividade, caracterizacio e
performance.



Quinta-feira, 16/86/2011

6 ~ Prova dos Professores

Esta prova consiste em continuar, de forma improvisada uma histdria a ser iniciada pela
Comissdo Oreganizadora.

Niémero de Participantes: 2 integrantes da equipe e um professor, sendo um
cowboy, um indio e uma “mocinha’. & equipe decide quem serd quem na apresentacio.

Pontuactio: Participaciio ~ 15 pontos; Primeiro Lugar ~ Mais 10 pontos; Segundo
Lugar - Mais 7 {(sete} pontos; Terceiro Lugar - Mais 5 {cinco) pontos.

Horario: a partir das 13h 30min

Local: ESAG



Sexta-feira, 17/86{2811

1 « Prova do Gummy

Nimero de Participantes: Mo minimo dois e no méximo cinco participantes
dispostos a ingerir bebida alcodlica.

Pontuacho: Participacio - 5 pontos; Primeiro Lugar - Mais 10 pontos.
Hordrie: 23:00h.

Local: Camping.

Notas:

I -~ Caso haja a desistencia de um participante da equipe, 0s outros restantes
poder-do continuar participando da prova;

II - 0 participante que vomitar ou cuspir serd automaticamente eliminado da
prova;

III -~ Pré-requisito para a participacio da prova StriPl

8 - Prova do striPlt

Ntmero de Participantes: 1 {um} integrante da equipe disposto a ficar somente
com as roupas de baixo.

Pontuacio: 10 pontos de participacdo. Primeiro lugar ~ Mais 15 pontes; Segundo
lugar -~ Mais 10 pontos; Terceiro lugar ~ Mais 5 pontos.

Local: Central do Camping.
Hordrio: 01:30h.

Premiaclo: uma peca de roupa intima tamanho Médio + uma Garrafa de Vodka.



Nota:

I - A ordem de apresentacdo serd determinada, por sorteio, na hora da realizacdo
da tarefa;

II - Serd honificada com 10 {dez} pontos extras a equipe em que o integrante
selecionado for do sexo feminino e participar da prova, cumprindo todas as regras, até o
final;

III -~ Cada participante tem o direito de errar no maximo duas vezes, na terceira
ou ofa} participante sai da prova ou tira uma peca de roupa intima;

IV - Ofa} participante que acabar a prova com mais pecas de roupa ganha a
prova;

V¥ -~ S0 poderfo se inscrever agueles que tiverem participado da prova do
Gummy;

VI - Disposicoes Gerais:

A} Os participantes deverfo se apresentar vestindo apenas 3 pecas de roupa, com
excecdo da roupa de baixo e calcados, segundo os critérios:

+ 1 jaqueta, casaco, moleton ou similar;

+ 1 camiseta, camisa, blusa, top ou similar;

+ 1 calea, bermuda ou sais.

+ As roupas de baixo deverfio necessariamente ser:
+ Homens: sunga ou cueca.

+ Mulheres: biguini ou soutien & calcinha.

DBS: NAD serd permitido o uso de gqualguer outra peca de roupa, sob pena da
desqualificacgo da equipe

9 « Prova do Beijo

Descriclo: Beijo caliente na boca {de lingua} durante a festa vale pontuacso
mediante foto entregue de foto 2 coordenadora de provas ao meio dia de Segunda feira.

Pontuacio:
Se beijar:

« Qreanizacdo ~ 15 créditos;



+ Se o FormandofFormado {3} beijar algum esaguiang, ele {a} e o parceiro

{a)
+ganham 5 créditos;
+ Calouro A - menos 2 créditos;
+ Calouro B - menos 1 crédito;

+Esaguiano da mesma equipe, turma ou Calouro {todo aguele da fase
anterior ao parceiro {a}} - 1 crédito;

+ Veterano {todo aguele da fase posterior ao parceiro {a}}~ 3 créditos.
Hordrio: Durante todo 0 acampamento
Local: Camping.
Nota:

I - Apds a contagem de quantos créditos cada equipe ganhou com beijos durante a
festa, ser@o levantados os comsecutivos primeiro, segundo e terceiro lugar, os quais
receberfo respectivamente 18, T e 5 pontos de bonificacdo.



Sabado, 18/06/2011

18 - €afé da manhd
Niémero de Participantes: Um participante por equipe.

Pontuactio: Participacio ~ 5 pontos; Primeiro lugar ~ Mais 15 pontos; Segundo
lugar ~ Mais 10 pontos; Terceiro lugar ~ Mais 5 pontos.

Local: Camping.
Horario: 10:30h.

Premiac8o: Uma caixa de Nescau Cereal + um Litro de Leite + uma caixa de
cerveja.

11 - Prova do @G
Niémero de Participantes: No minimo um participante.

BDescriclo: As equipes deverao apresentar a decoracdo feita no seu espago fisico do
acampamento. Essa deverd ser relacionada ao tema Welho Deste (Exemplos: Indios,
Saloon, Deserto, Cowboys, Estabule, ete..} e Sustentabilidade, ou seja, a equipe deve ter a
preocupacdo com os residuos gerados (Exemplo: caixas para armazenamento de diferentes
residuos, uma para aluminio, outra para orgénico, ete..}

PontuacBo: Participacio ~10 pontos no quesito decoracgo e 15 pontos no quesito
sustentabilidade; mais a pontuac8o por classificacdo: Primeiro Lugar - Mais 10 pontos;
Segundo Lugar - Mais 7 pontos; Terceiro Lugar ~ Mais 5 pontos.

Local: Camping.
Horério: 12h

Premiac8c: Um capacho {tapete onde se limpam os pés calcados} + 81 caixa de
cerveja

Requisito: cada equipe devera montar um QG.


http://pt.wiktionary.org/wiki/onde
http://pt.wiktionary.org/wiki/se
http://pt.wiktionary.org/wiki/limpam
http://pt.wiktionary.org/wiki/os
http://pt.wiktionary.org/wiki/p%C3%A9s
http://pt.wiktionary.org/w/index.php?title=cal%C3%A7ados&action=edit&redlink=1

Nota:

I - 0 QG devera ser decorado com o tema e ostentar uma BANDEIRA ou FAIXA
que identifique a equipe;

11 - E exigido o minimo de 1 {um} integrante da equipe caracterizados de acordo
com o Tema durante a avaliacdo;

III- Deve ter obrigatoriamente no QG um espaco reservado para os residuos da
equipe. Bevendo ter a separacio conforme a coleta seletiva.

IV - Critérios de avaliacBo: originalidade, animacdo, decoracdo, organizacdo,
preocupacio com residuos, caracterizacio e performance;

¥ -~ & prova sera julgada pela Comissdo Julgadora a ser designada pela Comissio
Breganizadora;

VI - & ordem de avaliacBo dos QG's serd definida por sorteio antes do inicio da
prova.

Vii- O item performance, a ser analisado durante a ayaliacdo, corresponde a
performance de apresentacio do QG pelofos} integrante{s) devidamente fantasiadofs}.

VIII- 0 item preocupacdo com residuos, a ser analisado durante a avaliacio,
corresponde a criatividade, praticidade e efetividade do armazenamento dos residuos
gerados pela equipe no camping.

12 + Prova do & mais limpo
Nimero de Participantes: No minimo dois participantes.

Descriclio: As equipes deverdo manter o QG limpo e organizado, com a correta
separacdo de seus residuos.

Primeiro Lugar - Mais 20 pontos;
Segundo Lugar - Mais 15 pontos;
Terceiro Lugar - Mais 10 pontos.
Local: Camping.

Horfrio: Serd feito uma vistoria em cada um dos dias de acampaments, a
qualquer horario.

Requisito: cada equipe deverd ter um espaco e um armazenamento correto dos
residuos.



Nota:

I - A Oreganizacdo na primeira vistoria no QG um manual de separacio de
residuos, que devera ser colocada em Jocal visivel a todos os integrantes, e permanecer no
QG até o ultimo dia de gincana;

- £ exigido o minimo de 2 {dois} integrantes da equipe no QG na primeira
vistoria;

III- Deve ter obrigatoriamente no QG um espaco reservado para os residuos da
equipe. Beyvendo ter a separacio conforme a coleta seletiva.

IV - Critérios de avaliac8o: preocupacdo com residuos, a sustentabilidade dos
coletores, organizacio do @G, a limpeza do ambiente;

¥ -~ & prova sera julgada pela Comissdo Julgadora a ser designada pela Comissio
Breanizadora;

VI - A ordem de avaliacio dos QG's serd definida por sorteio antes do inicio de
cada vistoria.

VII - A primeira vistoria do QG mais limpo serd no sibado de manha.

V1II- Serso no total de 3 {tres) vistorias.

13 - Quiz Western

Nitmero de Participantes: Um participante por equipe.

Descriclo: Jogo de perguntas e respostas, baseado em informactes sobre o tema
Velho Oeste

Pontuactio: Participaciio - 10 pontos; Primeiro Lugar ~ Mais 10 pontos; Segundo
Lugar -~ Mais 7 pontos; Terceiro Lugar - Mais 5 pontos.

Hordrio: 13h e 30 min

Local: Camping

Premiacfo: 01 Entrada para festa julina da ESAG + DVD de Filme
14 - Ndo agiienta bebe Leite

Nimero de Participantes: Trés participantes por equipe, dispostos a ingerir
bebida alcodlica.

Pontuacio: Participactio ~ 10 pontos; Wencedor: mais 15 pontos, Segundo lugar:
mais 10 pontos, Terceiro Lugar mais 5 pontos



Local; Camping.
Hordrio: 14h30 min

Premiaclo: 02 garralfas de Coco Joinville

15+ Prova Surpresa
Nitmero de participantes: Um menino e uma menina por equipe
Pontuaclo: Participacio - 5 pontos por prova; Wencedor: 15 pontos por prova
Local: Camping
Horério: 15h30.

Premiaclo: 02 Entradas para festa julina da ESAG

16 - Corrida do Cavalo Doido {Eircuito alcoblice}

Niémero de Participantes: Dois participantes, um disposto a ingerir bebida
alcodlica.

Pontuaclo: Participacdo ~ 5 pontos; Wencedor: 15 pontos
Local: Camping.
Horério: 17h.

Premiacfio: Uma garrafa de Tequila

17 + Prova Final
Nitmero de Participantes: Todos.

Pontuaclo: Participacio -~ 20 pontos; Primeiro Lugar - Mais 38 pontos;
segundo Lugar ~ Mais 20 pontos; Terceiro Lugar - Mais 10 pontos.

Local: Camping.
Horério: 21:00h

Premiacio: Uma garrafa de Tequila + 82 Maracujas Joinville + 81 Garrafa de
Vodka.



Anexo I: Regulamento Truco

As partidas do Torneio de Truco ocorrerdo conforme as regras normais do jogo de
truco, ficando neste regulamento expressas situactes especificas deste torneio e situactes
sempre divergentes deste jogo.

1.€ada equipe serd representada por uma dupla, sendo um integrante de cada
sexo. Caso a equipe nfo disponha de um membro do sexo feminino para compor a dupla,
entdo a vaga poderd ser ocupada por um representante do sexo masculino vestido de
mulher;

2.8s duplas se enfrentargo conforme a tabela estabelecida por sorteio, que se
dara logo apds o término das inscrictes;

J.Serd considerado o vencedor aquele que ganhar a partida, excetuando-se a
semi-final e a final, onde o sistema de eliminac8o serd pelo sistema melhor de trés
partidas.

& As partidas vao até doze pontos:
5.Cada rodada vale um ponto, e a cada trucada estaird a 3, 6, 3 e 12 pontos;

6.0 pedido de truco da o direito a dupla adversaria de olhar as cartas de seus
respectivos parceiros;

1.2 composicdo das duplas ndo podera ser alterada apés o inicio do torneio;

8.0 integrante que estiver distribuinde as cartas devera entrega-las em ordem e
somente podera virar a ltima carta;

9.0 integrante que estiver cortando o baralho poderd retirar apenas uma carta,
e obrigatoriamente deverd passi-la ao parceiro. 8 jogador podera cortar o baralho 3
vezes;

10.Quando a partida estiver em m&o-de-onze podem-se ver todas as cartas do
parceiro, e apds isso a dupla que estiver com onze pontos poderd escolber se irdo jogar ou
ngo. Caso decida que nfo o ponto da rodada ird para a dupla adverséria. Se as duas
duplas estiverem em méo de onze a rodada sera obrigatéria;

11.Se a pessoa que estiver entregando as cartas cometer um erro como entregar
uma carta a mais, ou a menos, e perguntar se todos tem trés cartas apds o inicio do jogo



este perdera a jogada e a dupla adversaria ganhara um ponto. Se este ndo perguntar e a
equipe adyersaria trucar e aqueles aceitarem, além de perder a jogada perderdo também
os tres pontos do truce;

12.A {nica carta que poderd ser queimada serd o quatro de ouros, apenas em
situacdo de corte. Qualquer outra forma de queimar carta ndo serd aceita;

13.Se empatar apenas uma parte da rodada, valem as outras duas {guem fizer a
primeira parte serd o ganhador da rodads, se esta empatou é a segunda que vale), se
empatar duas partes da rodada vale a terceira parte;

14 Se uma dupla trucar na terceira parte esta serd obrigada 3 ganha-13, néo
podendo empata-la;

15 No truco é permitide roubar, mas se for pego trapaceandoe o jogador pagara
uma penalizacdo pela incompeténcia de ndo saber roubar. Serd punido o jogador que:

I. Cortar o baralho em nitmero de vezes superior ao permitido;
II. Der as cartas na seqiiencia errada;

III. Se comunicar através da fala com o seu parceiro com o objetivo de
influenciar o jogo;

IV. Se a0 inyés de falar truce, falar uma palavra parecida para
confundir;

V. Mostrar as cartas para o parceiro guando ndo for autorizado;
V1. N&o jogar sua maior carta quando o jogo estiver embuxado.

16.Qualquer outra irregularidade serd julgada pela organizacio e também
podera ser punida. 8 valor da punicio depende da situaco em que se encontra o jogo. Sea
"‘mio” estiver valendo 1 ponto e for comprovada a trapags, a dupla adversaria ganhara 1
ponto. Se tiver valendo 3 pontos, levard 3 pontos e assim sucessivamente. Na méo-de-
onze, se a dupla que estiver com 11 pontos ainda néo tiver dito se vai jogar ou ‘correr’, a
punicdo vale 1 ponto. Se o jogo ja estiver rolando, esta valerd 3 pontos.

17.8s equipes se enfrentardo em sistema de mata-mata, os confrontos seréo
definidos por sorteio;

18.Na tabela ja estardo definidas em qual mesa serdo realizados cada confronte:

19.A terceira colocacso serd definida com a realizacio de um confronto entre os
perdedores das semi-finais;

20.Qualquer outra irregularidade que acontecer serd decidida pela Comissfo
Brganizadora que estari superyisionando as partidas;



Anexo II: Regulamento Sinuca

As partidas do Torneio de Sinuca ocorrerdo conforme as regras normais do jogo
de sinuca, ficando neste regulamento expressas situactes especificas deste torneio e
situactes sempre divergentes deste jogo.

1.€ada equipe serd representada por uma dupla. €aso a equipe ndo disponha de
um membro do sexo feminino para compor a dupla, entSo a vaga podera ser ocupada por
um representante do sexo masculino vestido de mulher;

2.8s duplas se enfrentarso conforme a tabela estabelecida por sorteio;
J.N&o se podera alterar a dupla no decorrer do torneio;

& As equipes se enfrentarso em sistema de mata-mata, serd definido por sorteio
os confrontos;

5.2 bola oito (preta} comeca na mesa junto com as demais:

B.8ssim que for colocada em cacapa a primeira bola, defini-se o grupo de bolas
desta dupla, ficando com a dupla adversaria o outro grupo.

7.Caso o boldo {branca) caia em alguma cacapa ou fora da mesa. Mata-se a bola
mais baixa da dupla adverséria. 8 mesmo ocorre se o jogador errar em bola, ou seja,
acertar uma bola da dupla adversaria antes da sua, acertar nenhuma bola ou nio acertar
a bola 8, sem que a mesma ndo seja a ultima bola da dupla;

8.Caso uma bola da dupla cair fora da mesa, ela serd reposta junto a borda em
local escolhido pela dupla adversaria, desde que ndo a deige em sinuca;

9.Caso uma bola da dupla adversaria cair fora da mesa, esta serd considerada
feita;

10.Quando para apenas uma dupla restar somente a bola oito {preta}, caso ela
seja feita numa jogada em que o boldo (branca} cair em cacapa ou fora da mesa, esta dupla
serd vencedora da partida;

11.Quando ambas as duplas estiverem jogando pela bola oito {preta}, caso ela seia
feita numa mesma jogada em que o bol8o {branca) cair em cacapa ou fora da mesa, a dupla
adversaria serd vencedora da partida;



12.N&0 serd permitido sentar-se 2 mesa para jogar;

13.A terceira colocacdo serd definida com a realizacdo de um confronto entre
perdedores das semi-finais;

14 Eventualmente {em casos especiais} um integrante de uma dupla poderd
augiliar outro com apenas uma méo, que servird apenas para direcionar ou apoiar o
bastio;

15.N80 s8o permitidas jogadas com o fundo {3 parte mais espessa} do baste:

16.Qualquer outra irregularidade que acontecer serd decidida pela Comiss@o
Organizadora que estara supervisionando as partidas;

17.Dtvidas deverdo ser esclarecidas somente com a Comissfo Organizadora
antes do comeco do jogo.



Anexo I1I: Regulamento Poker

0 Texas Hold'em é a modalidade de poquer mais famosa e mais jogada no mundo. 0
fato de ter 5 cartas “abertas”, as cartas comunitarias, torna o jogo mais divertido e
mais técnico do que a variacdo “Draw de 5 Cartas” {poquer fechado), dependendo menos
da sorte e mais do conhecimento estratégico do jogador-.

0 poker Texas Hold'em é um tipo facil de jogar, porém dificil de dominar.
Conhecer o regulamento é o primeiro passo. Nesse artigo apresentamos as regras basicas
do Hold'em, usando exemplos durante o caminho.

Em qualguer jogo de poker, o objetivo final é formar a melhor méo de cinco cartas
da mesa, seguindo a hierarquia das méos, como explicado no capitulo hierarquia de méo no
poker.

No Texas Hold'em, o jogo & dividido em pequenas etapas, também chamadas de
“maos”. Antes do inicio de cada méo, nota-se que um jogador tem um marcador em sua
frente, chamado de botdo {button). Esse jogador serd o “dealer” da rodada, uma posicio
privilegiada, como explicaremos a seguir.

Nesse primeiro artigo, explicaremos a fase pré-flop de cada rodada.

Inicio da rodada

D Pagamento dos Escuros {blinds). Os dois jogadores 3 esquerda do “‘dealer”
pagardo apostas obrigatdrias antes mesmo de receber suas cartas. S8o os escuros
{blinds}, que ndo podem ser confundidos com o pingo f{ante} que existe em outras
modalidades de poquer. B jogador logo 3 esquerda do dealer pagara o escuro menor, ou
Small Blind (5B}, que geralmente é metade da aposta minima da rodada. O jogador &
esquerda do SB pagara o escuro maior, ou Big Blind (BB}, cujo valor é a aposta minima
da rodada.



Distribuicto das cartas
Cartas Proprias. Agora cada jogador recebe suas “hole cards” ou “pocket
cards”’, duas cartas que devem ficam escondidas dos oponentes até o final da rodada.
Distribui-se primeiro uma carta para cada, depois a segunda. 8 jogador que esta do lado
esquerdo do Big Blind sera o primeiro a agir na rodada, ou seja, o primeiro a “falar’”. Ele
olha para suas duas cartas e tem que tomar uma decisio. &s opcdes possiveis de jogada
sgo:
o Desistir (Fold} - significa desistir dessa rodada e jogar fora suas

cartas.

o Lhamar ou Pagar {€all} - significa pagar a aposta minima da rodada, ou

cobrir uma aposta maior feita anteriormente.

o Aumentar Raisef ~ significa aumentar a aposta minima, ou aumentar

uma aposta feita anteriormente.
Apds o primeiro jogador, a decisdo passa para o jogador logo a sua esquerda
{sentido horaric). Ele tem as mesmas opcSes acima. Dessa forma passam todos os

jogadores, até o dealer agir.

Acflo dos blinds

Gltimos Jogadores {blinds): Apés a jogada do dealer, é a hora do Small Blind
tomar sua decisdo. Agora ele tem as mesmas opges dos outros: {a) Desistir - nesse caso
perderia as fichas que ja colocou no inicio da rodada; (b} Chamar - precisaria adicionar
fichas para completar a aposta minima atual; {c} Aumentar -~ precisaria Chamar a
aposta minima, e depois adicionar mais fichas.

Depois é a vez do Big Blind agir. Como ele ja colocou as fichas iniciais ele tem as
opcies de: {a) checar f{check}) - manter a aposta minima que j& havia feito
obrigatoriamente, se ninguém aumentou durante a rodada; (b} chamar a aposta - caso ela
tenha sido aumentada por alguém; {c} aumentar (raise} - precisaria adicionar fichas a
aposta atual; {d) desistir {fold)} ~ caso ndo deseje chamar a aposta aumentada. 8bs.: o big
blind ndo deve desistir se ninguém aumentou a aposta, pois ele pode continuar na méo com

um simples “‘check’ e pelo menos ver o que acontece, sem investir nada.



Flop

Nessa etapa da rodada de Texas Holdem sfo distribuidas trés cartas na mesa, com
a face para cima. Todas as cartas distribuidas dessa forma s8o conhecidas como “cartas
comunitarias”. Elas serfio usadas por todos os jogadores para montar as suas méos de
cinco cartas.

Apbs serem colocadas essas tres cartas do flop, comeca uma nova rodada de
apostas, muito semelhante 3 rodada pré-flop. Entretanto, dessa vez comeca a falar o
jogador que ainda estiver na mo e sentado mais proximo do lado esquerdo do dealer. Cada
jogador terd as mesmas opcBes de antes: checar {caso ninguém tenha apostado}, apostar,
chamarfpagar a aposta {caso alguém aposte apds o flop), aumentar {caso alguém tenha

apostado), ou desistir da mao.

Turn

Apbs as apostas do flop, chega o turn. Uma carta é adicionada as cartas
comunitarias, deizando agora a mesa com % cartas com face para cima. Uma nova rodada
de apostas acontece, semelhante & que ocorreu no flop {veja acima). Novamente, fala

primeiro o jogador a esquerda do dealer.

River

Exatamente como no Turn, mais uma carta é adicionada ao centro da mesa,
chegando as 5 cartas comunitarias. Becorre agora a fltima rodada de apostas. Cada
jogador que ainda estiver na mio agora tem 7 cartas (2 proprias e 5 comunitérias) para
formar a sua melhor méo possivel de 5 cartas. 8 jogador que agiu primeiro nessa rodada
mostra primeiro suas cartas.

No Texas Holdem, o jogador formara a melhor mdo, podendo usar uma, duas ou
nenhuma das cartas proprias. Vence quem tiver o melhor jogo, levando todo o pote. Caso

ocorra empate, o pote é dividide igualmente.

Bbservagtes
Yoce pode vencer sem mostrar as cartas. Se vocé aumentar a aposta e ninguém
paga-la, voce ganha a rodada e o pote atual sem nem precisar mostrar suas
cartas.

ALL-IN. Se voce aposta todas as suas fichas, vocg estd de ALL-IN, ou sejs,



apostou tudo. Wale uma observacio aqui: imagine que a aposta minima da méo seja
200 fichas, mas voce st tem 100 fichas na sua pilha. Voce pode ir de ALL-IN,
apostar todas suas fichas, e continuar na m8o. Mesmo que alguém aumente a
aposta depois, vocé ainda permanecera na méo, até o seu final {mas n#o concorrera

a todas as fichas da mesa}.

Regras de desempate no Texas Holdem

Apesar das regras basicas do Hold'em serem simples, normalmente ha dividas
sobre em que condicfes ha empates em uma disputa. Primeiramente vamos discutir com se
configura a vitéria no Hold'em.

Ha duas formas de vencer no poker:

o voce faz todos desistirem;

e possui a melhor mio entre todas que continuam na disputa, quando as cartas

s8o mostradas {showdown)

Entretanto, ha situacfes que fazem com que a forca das maos no showdown seja
igual, de tal forma que a rodada fica empatada e o pote & dividido entre todos que

empataram.

€omo o empate acontece?

A modalidade de poker Texas Hold'em tem como base a disputa entre jogadores
que detém duas cartas em suas méos e até cinco cartas comunitarias. Dentre estas sete
cartas, cada jogador escolhe as cinco cartas que formam o melhor jogo. As duas
restantes néo serviréio para nada. O empate ocorrera quando o melhor jogo de dois ou
mais jogadores forem iguais em valor.

Veja alguns exemplos de empates {estes s@o algumas combinaces de muitas

possiveis}

o Melhor jogo na mesa: @ @ [E] @ e um jogador tem E]

@ e outro tem @ @ . 85 cartas de cada jogador ndo s8o usadas, pois

o melhor jogo possivel para cada um estd na mesa.

o Hicker iguais: [E] [H] [2_'1'] M e um jogador tem @ e



outro tem [E] [E] . Ambos tem as cinco melhores cartas iguais ->
2222R

o Dois pares: [ﬂ'] [ﬂ] [ﬂ] M [H] e um jogador tem @ @ e

outro tem @ @ . Empata pois o melhor jogo de cada um & o mesmo ->

39884 {veja que o fato do segundo ter um trés e na mesa ter outro trés ndo

muda nada, pois o que vale é o melhor jogo de CINCO cartast)

e TFlush maior na mesa: M M [ﬂ] [ﬂ] [ﬂ] , um jogader tem
@ e outro LE] LE] . Empata, pois 2 mesa tem o maior flush. Veja que

neste caso especifico o primeiro jogador tem cartas do mesmo naipe, mas

lembre-set 8 que vale é o melhor jogo de cinco cartas possivelt

o Straight na mesa: @ [E] L‘l'] M [ﬂ] , um jogador tem E]
e outro tem . Empata, pois 0 melhor jogo estd na mesa {o fato

dos jogadores terem conseguido “trincas’ no interessa, pois no final o jogo

da mesa foi o maior.
o Carta alta e kicker baixo: K| [J&|[94][7 4|6+ , jogador com IE]
@ e outro com @ . Empata, pois o Kicker dos dois é baixo e ambos

tem ABJ37 como a melhor mé&o de cinco cartas.

Renking das Vios de Poker

Para determinar se sua mio & a melhor, ou se tem chances de melborar, @€
importante conhecer a fundo o guia de mBos de poquer. Se precisar de referencia,

imprima essa pagina ou adicione aos seus favoritos.

Mzior €arta {High £ard}
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Numa mio sem qualguer jogo formado, vale a maior carta para determinar o

vencedor. Nesse exemplo, a maior carta é o &.



Ym Par {Pair}
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Duas cartas de mesmo valor. Se dois jogadores tem um par, o par maior yvence. Se

-
2

dois jogadores tem o mesmo par, a carta maior fora do par ~ chamada de Kicker ~ é usada

para desempate. No exemplo, “Q" € o Kicker desse par de 1.

Dois Pares {Two Pairs}

¥
3 & ac| % P & A

Dois pares em uma méo. Se dois jogadores tem dois pares, o que tiver o maior par
vence. Por exemplo: HE553 ganha de QQJJT. Em caso de empate no maior par, avalia-se

0 segundo par. Se persiste 0 empate, a quinta carta é comparada.

Trinca {Three of a Kind + Trips ~ Set}

N A R 353 (A
® v | & |28 v
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Tres cartas de mesmo valor. Se dois jogadores tiverem trincas, ganha quem tiver
a maior trinca. Em caso dos dois terem a mesma trinca {sim, é possivel em modalidades

como o Texas Hold'em entre outras), vale o Kicker, ou seja, a maior carta além da trinca.



Seqiiencia {Straight}
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Cinco cartas em seqiiencia de valores. Se dois jogadores tiverem seqiiencias,
ganha quem tiver a maijor carta. & menor possivel @ A2345, e a major possivel é
TJQHA. Nio é permitido configuractes como QHAZ3.

Flush
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Cinco cartas com o mesmo naipe. Se dois jogadores tem Flush do mesmo
naipe, ganha quem tiver a maior carta. Se a maior for igual, vale a segunda maior e
assim por diante até a quinta. Se dois jogadores tém Flushes diferentes {possivel em
algumas modalidades), confira nas regras do jogo de poker. Alguns jogos tém valores

diferentes para cada naipe. Na maioria das modalidades isso n&o ocorre.

Full House
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Uma trinca e um par. Se dois jogadores tem Full-House, vale quem tiver a trinca
maior. Se a trinca for igual {pode ocorrer em algumas modalidades), o desempate é com o

par.



Quadra {Four of a Hind}
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Quatro cartas de mesmo valor. Se dois jogadores tém quadras, ganha a mais alta.
0 kicker, a carta diferente, vale como desempate caso ele ocorra {por exemplo no Texas

Holdem se ha uma quadra na mesa vence quem tiver o maior Ricker}.

Seqiiencia e Flush {Straight Flush)

Eﬁ*f Eﬁ*f S0 ¢ |50 ¢ |20 o
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Cinco cartas em seqtiencia, e do mesmo naipe. & carta mais alta vale para o

desempate. Em caso de naipes diferentes, veja acima a regra de desempate do Flush.

Royal Straight Flush
A K
&

; :

Seqiiencia de dez a As, com 0 mesmo naipe.

< 4




Anexo III ~ Doaclo de Sangue

SECRETARIA DE ESTADO DA SAODE
CENTRO DE HEMATOLOGIA E HEMOTERAPIA DE SANTA CATARINA -~
HEMOSC
SERVICO DE CAPTACAD DE DOADORES

NORMAS PARA GINCANA DE DOACAS DE SANGUE E MEDULA §SSEA:

+As Doactes poderio ser efetuadas no HEMOSC, de 2@ a B2 feira, das
07h15min as 1853 0min.

+ 0s doadores deverfo encaminhar-se a0 HEMOSC, na Avy. Othon Gama D'Eca,
156 -~ Praga Dom Pedro I - Centro - Florianédpolis, tendo em méos seu documento com
foto emitido por 6rgdo oficial.

« Majores informactes sobre doacdo de sangue e medula dssea podem ser obtidas
no site: www.hemosc.org.br ou pelos telefones: 3251-8711, 3251-9712 e 3251-
9713.

« Cada equipe devera encaminhar um minimo de 82 doadores. Contardo apenas as
doactes efetivamente realizadas. N&o serdo aceitas doagfes vinculadas a pacientes;

+E expressamente proibido abordar doadores que jé estejam no Hemosc para
realizar doac8o espont@nea. 8 objetivo da gincana é aumentar o nitmero de doadores e néo
abordar as pessoas que ja estejam motivadas a realizar a doagdo de sangue efou se
candidatar a doac8o de medula éssea por outras razdes que néo ao da gincana;

+Também ndo é valido solicitar doadores nas Forcas Armadas - Exército,
Marinha, Aerondutica ou Policia Militar, pois estas instituicies colaboram
sistematicamente com o HEMOSCE;

« Sugerimos que os participantes fornecam o nome completo da equipe por escrito
aos doadores, pois & comum eles esquecerem o nome correto da equipe pela qual estfo
realizando a doacio;

+ 0 Doador devera passar no Setor de Captacdo de Doadores do Hemosc {Servico
Social), apresentar o protocolo de doacdo e solicitar o comprovante de doacso.



+Toda e qualquer sitwacdo ndo prevista, serd analisada e decidida entre
representantes do HEMBSC e Coordenadores da Gincana.

Aproveitamos para agradecer o apoio na motivacdo da populacio em geral, para
auxiliar o HEMOSC na manutenco do estogue de hemocomponentes.

Para doar é preciso:
+ Apresentar Documento de Identidade;
+ Ter mais de 50 quilos;
+Ter entre 18 ¢ 65 anos;
+ Ter boa satide;
« Estar alimentado.
Woct néo pode doar sangue se:
+ Fez exame de endoscopia ha menos de 6 meses;
+ Fez tatuagem ou colocou piercing ha menos de 1 ang;
+Fez cirurgia recentemente;
+ Estiver gravida ou amamentands;
+ Teve Hepatite apds os 10 anos;
+ Teve Doenca de Chagas;
+ Teve gripe ou febre nos dltimos 7 dias;
+ Recebeu sangue no dltimo ano;
+ Estiver usando medicamento ou drogas que causem dependencia;
+ Tomou bebida alcodlica nas @ltimas 12 horas;
+Usa ou ja usou drogas injetaveis - Cocaina ou Heroina;
+ Teve contato sexual com muitos parceiros nos filtimos 12 meses.
ATENCAS:

Homens podem doar sangue num intervalo de 2 meses nfo ultrapassando a 4
vezes a0 ano e mulheres num intervalo de 3 meses néo ultrapassando a 3 vezes ao ano.

S80 apenas 450 ml de sangue, que seu organismo repoe rapidamente. Todo o
material é descartdvel e todo o processo leva, aprogimadamente, 40 minutost



Etapas da Doacdo:
+ Cadastro ou Identificacdo;
+ Triagem - verificacfo de sinais vitais e hematdcrito;
+ Entrevista Individual;
- Coleta de sangue {gue leva em torno de 6 minutos);

+Lanche.

Contatos:
Floriantpolis - (48} 32519711 - 325138712
Lages - (48} 3222-3322
Joacaba - (43} 3522-2811
Cricitma - {48} 3433-6611
Chapecd - (43} 3329-0550
Joinville - {£7} 3433-1318
Tubargo - {48) 3621-2405
Blumenau - (47} 3222-3800



