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302 GINCANA CULTURAL DE BELTERRA
TAREFA RELAMPAGO: FUTSINUCA
DIA 24 DE JULHO DE 2026

OBJETIVO DA TAREFA: O bilhar é um dos esportes de mesa mais antigos do mundo, originado
de jogos de gramado praticados na Europa no século XV. Ele evoluiu para a versao moderna com
tacos e bolas, sendo jogado em mesas com cagapas e adaptado para diversos formatos populares.
O objetivo é valorizar esse esporte presente em qualquer parte do mundo

As equipes disputardo uma partida de bilhar gigante adaptada, utilizando bolas numeradas de 1 a
15. O objetivo & somar no minimo, 30 pontos ou mais, por meio do valor das bolas encacapadas.

DESCRICAO

e TAREFA: "FUTSINUCA"

e DATA DA REALIZACAO: 24 de julho de 2026.

e PARTICIPANTES: Duas pessoas de qualquer idade (masculino ou feminino)

e ORDEM DO JOGO: Simultaneo (mas havera sorteio antes de iniciar a tarefa para ver quem
dara a partida)

e TEMPO DE EXECUCAO: Maximo de 30 minutos para a execugédo da tarefa.

e AVALIACAO: Realizada pela Presidente Da Comissdo Julgadora - (Art. 37, inciso V -
Regulamento da Gincana).

e PONTUACAO: Campedo:10 Pontos - (Art. 37, inciso V - Regulamento da Gincana)
Vice-Campedo:9.5 Pontos - (Art. 37, inciso V - Regulamento da Gincana)

REGULAMENTO DA TAREFA:

1. A prova sera disputada simultaneamente entre as duas Equipes Raca e Os Piratas.

2. Apesar do jogo ser simultaneo, as equipes jogardo de forma alternada, realizando uma
jogada por vez, ressaltando ainda que, em nenhuma hipétese poderao estar dois jogadores
ou mais dentro do campo de jogo.

3. Antes de iniciar o jogo, havera um sorteio para saber qual equipe comegara a partida.

4. Cada equipe podera indicar duas pessoas (masculino ou feminino, de qualquer idade) para
executar a tarefa, podendo alternar a participagédo dos mesmos durante a partida, quantas
vezes for necessario.

5. Trajes obrigatérios para os participantes: Camisa atual da equipe (alterada em detalhes ou"
ndo), bermuda/short e ténis

6. Sera montada, no chdo, uma mesa de bilhar, em tamanho gigante, com cagapas distribuidas
nas extremidades. (Essa estrutura € de responsabilidade da coordenacao geral da glncana)
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7. As bolas numeradas de 1 a 15 serdo posicionadas em uma das extremidades, indicada pela
coordenacdo, enquanto a bola branca sera utilizada para realizar as jogadas.

8. Somente podera entrar na area do jogo 0 jogador que ira executar a jogada.

9. Os jogadores deverdo utilizar somente 0s pés durante toda a partida. E proibido tocar nas
bolas com as maos, cabeca ou qualquer outra parte do corpo.

10. Apds entrar no campo de jogo, cada equipe tera 30 segundos para executar sua jogada. Em
caso de descumprir a jogada no tempo determinado, perdera a vez da jogada. O tempo de
30 segundos sera cronometrado apés o apito da arbitragem.

11.Em todas as jogadas, o participante deverd chutar exclusivamente a bola branca, que
devera(do) atingir a(s) bola(s) colorida(s) para tentar encagapé-la(s). Nao sera permitido
chutar diretamente qualquer bola numerada.

12.Cada bola encacapada valera a quantidade de pontos correspondente ao seu numero.

13.Caso uma equipe encacape uma bola de forma regular, ela soma os pontos correspondentes
e permanece jogando, observando o tempo de mais 30 segundos para uma segunda jogada
e assim sucessivamente, cronometrados sempre apés o apito da arbitragem.

14. Se a bola branca for encacapada ou sair do campo de jogo, a equipe da jogada perde a vez,
e o jogador adversario reinicia o jogo com a bola no local de inicio.

15.Se uma equipe chutar diretamente uma bola numerada, ela perde a jogada. E se a bola for
encacapada durante a execucdo irregular, a coordenagéo a retorna para o campo de jogo,
encostada em uma das tabelas, no ponto mais distante da bola branca.

16. Caso uma das bolas numeradas saia do campo do jogo, a mesma sera retornada, encostada
na tabela no local onde saiu.

17.A arbitragem sera responsavel por validar as jogadas, contabilizar os pontos, aplicar as
penalidades e decidir sobre quaisquer situagdes nédo previstas neste regulamento. A decisao
da arbitragem sera soberana.

18. Desrespeitar as orientacdes da arbitragem ou praticar conduta antidesportiva podera resultar
em adverténcia, perda da vez ou desclassifica¢ado, a critério da organizacao.

19. \Vencera a tarefa a equipe que fizer no minimo 30 pontos primeiro. Caso nenhuma equipe
alcance essa pontuacdo no tempo da execugéo da tarefa, que € de 30 minutos de jogo, sera
declarada vencedora a equipe que obteve a maior pontuagdo (que € a somatoria das
numeracdes das bolas). Neste caso a partida termina quando o cronémetro virar 30 minutos
e o arbitro do jogo declarar o fim.

20.Se ndo houver pontuacdo regular por parte de nenhuma das equipes, no tempo
estabelecido, as duas equipes receberdo a pontuagdo maxima da tarefa.
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302 GINCANA CULTURAL DE BELTERRA
TAREFA RELAMPAGO: MOMENTO GALERA MIRIM
DATA: DIA 24 DE JULHO DE 2026

OBJETIVO DA TAREFA: Se tem uma tarefa que leva as torcidas das equipes Ragas e Os Piratas
ao delirio € o Momento galera. Desde sua criagdo, muitos jovens ja participaram desta tarefa e
alguns continuam participando até os dias de hoje. Outros, porém, ja se encontram com certas
idades que ndo os permite mais participar de uma tarefa tao elétrica. O futuro desta tarefa esta nas

geracdes que estdo chegando, seja belterrenses natos ou pessoas que escolheram esta cidade
para morar. E desta forma que vamos apresentar a tarefa de numero 02 (Momento Galera Mirim)

DESCRICAO:

TAREFA N° 02: "MOMENTO GALERA MIRIM"

DATA DA REALIZACAO: 24 de julho de 2026

PARTICIPANTES: De 15 a 30 criancas de até 12 anos (masculino ou feminino)

ORDEM DA APRESENTACAO: De acordo com o sorteio oficial das apresentagdes deste
dia.

TEMPO DE APRESENTACAO: Minimo de 8 minutos e maximo 15 minutos

e AVALIACAO: Realizada pela Comiss&o Julgadora

e PONTUACAO: (Artigo 37 - Regulamento da Gincana)
o NOTA MINIMA 8 E NOTA MAXIMA 10, PODENDO SER FRACIONADA,
o PODERA TER PERDAS DE DECIMOS, CASO UM DOS CRITERIOS ABAIXO DEIXE
DE SER CUMPRIDO;
o ALEM DOS CRITERIOS ESTABELICIDOS, SERAO AVALIADOS:
l. MASCOTE: traje, fofura, participagdo e entrosamento com o0 corpo
coreografico e galera/arquibancada;
Il. APRESENTADOR: participagcdo, entrosamento com corpo coreografico e
galera/arquibancada
ll. GALERA MIRIM: empolgacéo, criatividade na coreografia.;

REGULAMENTO:

1. Cada equipe devera preparar um numero de 15 a 30 criangas para participar desta tarefa.
2. A idade maxima de cada crianga € de 12 anos de idade (podera ter essa idade até o
ultimo dia do ano de 2026). A documentagé@o das criangas devera ser apresentada 3
comisséo (pessoas da coordenagéo geral responsavel por esta atividade) assim que for
iniciada a primeira tarefa desta noite. O documento a ser apresentado sera o seguinte: a
cdpia colorida do RG, passaporte ou certiddo de nascimento.
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3. Todas as criangas deverdo se apresentar com a camisa oficial da equipe (alterada em
detalhes ou ndo); bermudas/shorts em cores e estilo a critério da equipe; sapatos/meias
a criterio da equipe; acessorios de animagdo do corpo coreografico e da galera da
arquibancada (se tiver) a critério da equipe.

4. A coreografia devera ser com musicas inéditas ou ndo, ao vivo ou néo (a critério da
equipe)

5. As musicas ficam a critério da equipe, infantil ou outras que n&o tenham conotagoes
sensuais, pejorativas, discriminatérias). As equipes tém a responsabilidade de estar com
suas midias prontas e testadas para que nao haja falha durante suas apresentagoes.

6. O tempo sera de: minimo 8 minutos e maximo de 15 minutos (contando com historico,
momento do animador, danga e musica, preparagdo de aderegos e retirada de aderegos
caso os tenham).

7. O Momento Galera devera ter seu mascote mirim, (crianga de até 12 anos). O mascote
ja esta contando na quantidade de criancas, determinada para esta tarefa. O mascote
mirim deve ser igual ou parecido com o mascote oficial de sua equipe, podendo ter
mudancas em detalhes ou cores ou ajustes que sejam necessarios para crianga, caso a
equipe julgue ser necessario.

8. O apresentador da danca também devera ser crianga de até 12 anos. Este pode estar
acompanhado de um apresentador adulto para fazer dueto e incentiva-lo em sua fungao.
Seu Traje pode ser diferenciado ou ndo, ficando a critério da equipe. O apresentador
também ja esta contando na quantidade de criangas, determinada para esta tarefa.
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7. As bolas numeradas de 1 a 15 serdo posicionadas em uma das extremidades, indicada pela
coordenagao, enquanto a bola branca sera utilizada para realizar as jogadas.

8. Somente podera entrar na area do jogo o jogador que ira executar a jogada.

9. Os jogadores deverdo utilizar somente os pés durante toda a partida. E proibido tocar nas
bolas com as maos, cabeca ou qualquer outra parte do corpo.

10. Apés entrar no campo de jogo, cada equipe tera 30 segundos para executar sua jogada. Em
caso de descumprir a jogada no tempo determinado, perdera a vez da jogada. O tempo de
30 segundos sera cronometrado apds o apito da arbitragem.

11.Em todas as jogadas, o participante devera chutar exclusivamente a bola branca, que
devera(&o) atingir a(s) bola(s) colorida(s) para tentar encacapa-la(s). Ndo sera permitido
chutar diretamente qualquer bola numerada.

12.Cada bola encagapada valera a quantidade de pontos correspondente ao seu numero.

13.Caso uma equipe encagape uma bola de forma regular, ela soma os pontos correspondentes
e permanece jogando, observando o tempo de mais 30 segundos para uma segunda jogada
e assim sucessivamente, cronometrados sempre apés o apito da arbitragem.

14. Se a bola branca for encacapada ou sair do campo de jogo, a equipe da jogada perde a vez,
e o jogador adversario reinicia o jogo com a bola no local de inicio.

15.Se uma equipe chutar diretamente uma bola numerada, ela perde a jogada. E se a bola for
encacapada durante a execucao irregular, a coordenagéo a retorna para o campo de jJogo,
encostada em uma das tabelas, no ponto mais distante da bola branca.

16. Caso uma das bolas numeradas saia do campo do jogo, a mesma sera retornada, encostada
na tabela no local onde saiu.

17.A arbitragem sera responsavel por validar as jogadas, contabilizar os pontos, aplicar as
penalidades e decidir sobre quaisquer situagdes ndo previstas neste regulamento. A decisao
da arbitragem sera soberana.

18. Desrespeitar as orientacdes da arbitragem ou praticar conduta antidesportiva podera resultar
em adverténcia, perda da vez ou desclassificacéo, a critério da organizagao.

19.Vencera a tarefa a equipe que fizer no minimo 30 pontos primeiro. Caso nenhuma equipe
alcance essa pontuacdo no tempo da execugao da tarefa, que € de 30 minutos de jogo, sera
declarada vencedora a equipe que obteve a maior pontuacdo (que € a somatoria das
numeracoes das bolas). Neste caso a partida termina quando o cronémetro virar 30 minutos
e o arbitro do jogo declarar o fim.

20.Se ndo houver pontuacdo regular por parte de nenhuma das equipes, no tempo
estabelecido, as duas equipes receberdo a pontuagdo maxima da tarefa.
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302 GINCANA CULTURAL DE BELTERRA
TAREFA RELAMPAGO: MOMENTO GALERA MIRIM
DATA: DIA 24 DE JULHO DE 2026

OBJETIVO DA TAREFA: Se tem uma tarefa que leva as torcidas das equipes Ragas e Os Piratas
ao delirio é o Momento galera. Desde sua criagdo, muitos jovens ja participaram desta tarefa e
alguns continuam participando até os dias de hoje. Outros, porém, ja se encontram com certas
idades que ndo os permite mais participar de uma tarefa tao elétrica. O futuro desta tarefa esta nas
geracdes que estdo chegando, seja belterrenses natos ou pessoas que escolheram esta cidade
para morar. E desta forma que vamos apresentar a tarefa de nimero 02 (Momento Galera Mirim)

DESCRICAO:

e TAREFA N°02: "MOMENTO GALERA MIRIM"

e DATA DA REALIZACAO: 24 de julho de 2026

e PARTICIPANTES: De 15 a 30 criangas de até 12 anos (masculino ou feminino)

e ORDEM DA APRESENTACAO: De acordo com o sorteio oficial das apresentagdes deste
dia.

e TEMPO DE APRESENTACAO: Minimo de 8 minutos e maximo 15 minutos

e AVALIACAO: Realizada pela Comissao Julgadora

e PONTUACAO: (Artigo 37 - Regulamento da Gincana)
o NOTAMINIMA 8 E NOTA MAXIMA 10, PODENDO SER FRACIONADA,;

> PODERA TER PERDAS DE DECIMOS, CASO UM DOS CRITERIOS ABAIXO DEIXE

DE SER CUMPRIDO,;
o ALEM DOS CRITERIOS ESTABELICIDOS, SERAO AVALIADOS:

l. MASCOTE: traje, fofura, participagdo e entrosamento com o corpo
coreografico e galera/arquibancada;

Il. APRESENTADOR: participagdao, entrosamento com corpo coreografico e
galera/arquibancada

. GALERA MIRIM: empolgacao, criatividade na coreografia.;

REGULAMENTO:

1. Cada equipe devera preparar um numero de 15 a 30 criangas para participar desta tarefa.
2. A idade maxima de cada crianga € de 12 anos de idade (podera ter essa idade até o
ultimo dia do ano de 2026). A documentaga@o das criancas devera ser apresentada a
comisséo (pessoas da coordenacao geral responsavel por esta atividade) assim que for
iniciada a primeira tarefa desta noite. O documento a ser apresentado sera o s&guinte: a

copia colorida do RG, passaporte ou certiddao de nascimento.
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. » 3. Todas as criancas deverdo se apresentar com a camisa oficial da equipe (alterada em
detalhes ou ndo); bermudas/shorts em cores e estilo a critério da equipe; sapatos/meias
a critério da equipe; acessorios de animacdo do corpo coreografico e da galera da
arquibancada (se tiver) a critério da equipe.

4. A coreografia devera ser com musicas inéditas ou ndo, ao vivo ou ndo (a critério da
equipe)

5. As musicas ficam a critério da equipe, infantil ou outras que ndo tenham conotacoes
sensuais, pejorativas, discriminatérias). As equipes tém a responsabilidade de estar com
suas midias prontas e testadas para que ndo haja falha durante suas apresentacoes.

6. O tempo sera de: minimo 8 minutos e maximo de 15 minutos (contando com historico,
momento do animador, danca e musica, preparagdo de aderegos e retirada de aderegos
caso os tenham).

7. O Momento Galera devera ter seu mascote mirim, (crianga de até 12 anos). O mascote
ja esta contando na quantidade de criancas, determinada para esta tarefa. O mascote
mirim deve ser igual ou parecido com o mascote oficial de sua equipe, podendo ter
mudancas em detalhes ou cores ou ajustes que sejam necessarios para crianga, caso a
equipe julgue ser necessario.

8. O apresentador da danca também devera ser crianga de até 12 anos. Este pode estar
acompanhado de um apresentador adulto para fazer dueto e incentiva-lo em sua fungao.
Seu Traje pode ser diferenciado ou ndo, ficando a critério da equipe. O apresentador
também ja esta contando na quantidade de criancas, determinada para esta tarefa.
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