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Area do Piolho B

DESPORTO-NA-ESCOLA
TORNEIO CONCELHIO DO JOGO DO MATA

Regulamento

Tudo comega nas pessoas

Data: 13 de Fevereiro

Local: Pavilhdo Desportivo dos Lombos

Horario: 09.30 — 13.00 horas

Organizacio: Escola Basica e Secunddria de Carcavelos
Tipo de atividade: COmpeti¢cao

Destinatarios: 4° ano do ensino Basico

Participagso: 1 turma por agrupamento de escola

Data Limite de Inscricio: 3 de Fevereiro de 2020

A. CAMPO DE JOGO DO “JOGO DO MATA A 3 PIOLHOS”

Campo retangular, com aproximadamente 18 metros por 9 metros (linhas laterais) delimitado e separado
ao meio por uma linha (linha central). O jogo decorre dentro das linhas e fora das linhas.

A dimens3o da area fixa de arbitragem é de 2 metros (1 metro/campo).
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B. OBJETIVO DO JOGO

Acertar num jogador contrario abaixo da cabeca, através de um lancamento de bola direto ao corpo (roupa
ndo conta).

Vence a equipa que conseguir obter o maior nimero de jogadores VIVOS durante o tempo de jogo.
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DESPORTO-NA-ESCOLA
TORNEIO CONCELHIO DO JOGO DO MATA

Regulamento

Tudo comega nas pessoas

C. REGRAS

1. DESENVOLVIMENTO DO JOGO

1.1 - O jogo desenrola-se através de passes diretos (sem ressaltos no solo), efetuados entre o Jogador do
Piolho, colocado em qualquer parte da Zona do Piolho, correspondente a sua equipa, e os Jogadores de
Campo ou vice-versa (ver figura 1).

1.2 - Equipa com posse de bola: deve trocar a bola entre a Zona de Piolho e o Campo de Jogo (basta um
passe, desde que passe do Campo para o Piolho ou vice versa) e acertar num jogador adversario abaixo da
cabeca. Quando a equipa recebe a bola nas devidas condi¢cGes, (BOLA VIVA) o aluno deve rematar para
matar os Jogadores de Campo da equipa adversaria.

1.3 - Equipa sem posse de bola: os Jogadores de Campo devem fugir da bola para ndo serem atingidos.
Quando atingidos, (MORTO) devera recolher a bola e transporta-la consigo até a sua Zona de Piolho. De
seguida, escolhera um ponto qualquer dessa zona, e continuara dai a partida, através de passe para
qualguer um dos seus Jogadores de Campo.

1.4 — Criacdo de jogo fluido, tornar a bola VIVA ou passar a bola com maior brevidade para ndo “queimar
tempo”.

2. SUBSTITUICAO INICIAL DO PIOLHO

Quando um jogador for atingido por uma BOLA VIVA, o Jogador de Campo atingido troca de lugar com o
Piolho INICIAL. Nenhuma outra troca sera feita entre Jogadores de Campo e Piolhos, até ao final do jogo ou
seja, apos a troca inicial, qualquer jogador atingido tera que dirigir-se para a zona de piolho e |4 permanecer,
aumentando o n? de piolhos, i.e, 2, 3, 4, 5, etc...

3. Bolas VIVA Jogadores (de campo ou piolho) podem rematar (matar)

3.1 - Quando recebem a bola da sua equipa (Campo/Piolho ou vice versa) basta 1 passe sem ressalto no
solo e sem a deixar cair;

3.2 - Quando sujeitos a um remate (BOLA VIVA) do adversdrio conseguem agarrar a bola, sem que esta caia
no solo;

3.3 - Quando conseguem agarrar uma BOLA VIVA que tenha vindo de um ressalto no corpo de um
companheiro sujeito a um remate adversario, sem que a mesma tenha caido no solo. O jogador atingido
nao fica “Morto”;

3.4 - Quando intercetam uma BOLA VIVA aos adversarios, sem que esta tenha caido no solo;

3.5 - Quando agarram a BOLA VIVA vinda de um ressalto num companheiro de equipa que tentava
intercetar, sem que esta tenha caido no solo;

3.6 -Quando, apds ser sido feita uma jogada, a BOLA VIVA é passada entre jogadores da mesma zona (Piolho
ou Jogadores de Campo), sem que esta tenha caido no solo;

4. BOLA MORTA - Jogadores (de campo ou piolho) ndo podem rematar/“matar”

4.1 - Quando recebem uma BOLA VIVA, os jogadores fazem mais de 2 apoios ou faz batimentos no solo
(drible) com a bola;

4.2 - Quanto a bola nao circula entre os jogadores do Piolho e Jogadores de Campo;

4.3 - Quando intercetam uma bola morta. Tera que iniciar uma nova jogada. Neste caso, os apoios ndo tém
significado;
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4.4 - Quando um jogador de uma equipa, na organizacdo de uma jogada deixar cair a BOLA VIVA, este nao
pode "Matar ", devera iniciar a jogada. Se o remate for efetuado, a equipa perde a posse da bola para os
jogadores adversdrios.

5. JOGADOR MORTO
5.1 - Quando é atingido claramente em qualquer parte do corpo (abaixo da cabeca) por uma BOLA VIVA;

5.2 - Quando na tentativa de intercecao ou defesa de uma BOLA VIVA, ndo consegue agarrar a bola e esta
cai no solo;

5.3 - Quando, em situacdo de fuga ao remate, invade a superficie do campo adversario, ultrapassando as
linhas que limitam a sua zona de jogo;

5.4 - Quando evidencia comportamentos anti-desportivos.

6. INVASAO DE CAMPO
6.1 - Quando um jogador pisa uma das linhas do campo ou invade o campo adversario;

6.2 — Nesta situacdo com posse de bola, serd marcada falta pelo arbitro e entregue a bola a equipa
adversaria, que devera iniciar uma nova jogada (ndo podem atingir/”matar”);

6.3 — Nesta situacdo sem posse de bola a terceira ocorréncia o aluno fica “Morto”;

6.4 - Os jogadores de campo ndo podem ir apanhar, ou intercetar, as bolas mortas (ou vivas) nas areas
adversarias (Zona do Piolho ou Campo) mesmo que tenham os apoios no seu campo.

7. SAO ATITUDES CONTRA O ESPIRITO DESPORTIVO COM DIREITO A EXPULSAO DO JOGO OU
COMPETICAO

7.1 - O incumprimento (reincidente) das regras com risco para os companheiros de jogo (colegas e
adversarios);

7.2 - A ndo-aceitagdo das decisGes do arbitro;
7.3 - A utilizagdo de expedientes de jogo desonestos ou desleais face aos adversarios;
7.4 - O desrespeito pelos colegas e adversarios traduzidos em palavras ou atos;

7.5 - Utilizacdo de téticas de anti-jogo (congelacdo da posse da bola) para “queimar "tempo, e dai tirar
vantagem (bola passa automaticamente para a equipa adversaria).

7.6 — Proibido pontear a bola.

8. DISCIPLINA E ARBITRAGEM

8.1- 0 jogo é dirigido por uma equipa de arbitragem que sorteia a posse da bola, da sinal para o inicio e
conclusdo do mesmo, e assinala a existéncia de infragdes as regras. Quando existirem infracGes as regras
por parte de uma equipa, que disso tire proveito, a bola serd entregue a equipa adversaria;

8.2 - A cobrancga do “castigo” tera lugar onde tenha sido cometida a falta, ou no ponto mais proximo desse
local, situado no campo da equipa que cobra, sob indica¢cdo do arbitro, e executado por qualquer jogador;

8.3 - Ficara ao critério dos arbitros o sancionamento de atitudes contra o espirito desportivo, podendo ser
punidas com sang¢des desde a simples cobranga de faltas até a exclusdo do jogador visado, para o resto do
jogo e ou competicao;

8.4 - As arbitragens estardo a cargo da entidade organizadora, havendo equipas de arbitragem (arbitro e
secretariado de jogo) em cada um dos campos de jogo.
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DESPORTO-NA-ESCOLA

TORNEIO CONCELHIO DO JOGO DO MATA

9. QUADRO COMPETITIVO
1° Fase

1. Asturmas serdo agrupadas em séries de trés e eventualmente de quatro;

2. Jogam todos contra todos;

3. Apuram-se os 1los classificados de cada serie que passam a fase seguinte.

2% Fase

1. Elaboracdo de um mapa com os apurados da 12 fase;
2. Disputa-se em sistema de eliminac¢do direta (eliminacdo a 12 derrota)

10. PONTUACAO

Regulamento

10.1 — No final de cada parte do jogo, os alunos tém de se sentar para serem contados, ndo podem deixar

o local onde se encontram;

10.2 - No final de cada parte do jogo sdo contabilizados o nimero de jogadores VIVOS. O resultado final do
jogo é o somatdrio do nimero de jogadores VIVOS das duas partes do Jogo. Vence a equipa que tiver mais

Jogadores VIVOS;

10.3 — Pontuacdo: Vitdria - 3; Empate - 1; Derrota — 0. Desisténcia — vitéria automatica da outra equipa.

Exemplo 1
12 Parte: vitéria para a equipa B com 6 vivos contra 5 da equipa A

22 Parte: vitéria para a equipa B com 7 vivos 3 da equipa A
Resultado Final: Vitoria para a equipa B.

12 Parte 29 Parte: Pontuagao Final
EquipaA:5 Equipa B: 6 Equipa A: 3 | Equipa B: 7 Equipa A Equipa B
Pontuagao: 0-3 Pontuacgao: 0-3 0 6

Exemplo 2
12 Parte: vitdria para a equipa B com 6 vivos contra 5 da equipa A

22 Parte: vitdria para a equipa A com 7 vivos 2 da equipa B
Resultado Final: Empate para ambas as equipas.

12 Parte 22 Parte: Pontuagao Final
EquipaA:5 | EquipaB:6 Equipa A: 7 Equipa B: 2 Equipa A Equipa B
Pontuagao: 0-3 Pontuagdo: 3-0 3 3

Exemplo 3

12 Parte: empate para ambas as equipas com 5 elementos vivos

22 Parte: vitéria para a equipa A com 7 vivos 2 da equipa B
Resultado Final: Vitoria para a equipa A.

12 Parte 29 Parte: Pontuagao Final
EquipaA:5 EquipaB: 5 Equipa A: 7 Equipa B: 2 Equipa A Equipa B
Pontuagao: 1-1 Pontuagdo: 3-0 4 1
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Regulamento
10.4 - Critérios de desempate entre duas equipas:
Primeiro critério: Numero de alunos VIVOS no jogo entre as equipas em questdo;
Segundo critério: Numero de alunos Vivos nos jogos da série;

Terceiro critério: Numero de alunos da turma

11. PARTICIPACAO E ORGANIZACAO NO TORNEIO

11.1 - Cada equipa sera constituida por um maximo de 28 jogadores mistos (rapazes e raparigas) e um
minimo de 20 elementos. Os alunos participantes deverdo utilizar equipamento desportivo apropriado
(vestudrio e calcado);

11.2 - Cada jogo sera constituido por duas partes com a duracdo mdaxima de 10 minutos. O tempo sera
controlado pelo Juiz Principal que ird informando as equipas do tempo restante em cada parte e/ ou jogo;

11.3 - Cada parte sera disputada por 12 jogadores de campo. No intervalo de cada jogo as equipas mudam
de campo ocorrendo a troca dos “suplentes” pelos jogadores de campo. Esta funcdo é da responsabilidade
total do(a) docente da turma.

11.4 - Caso as turmas nao tenham nimero de alunos suficientes (12) para as duas partes do jogo (12 alunos
em cada parte) o (a) professor poderd selecionar alunos que jogaram na primeira parte;

— E obrigatdrio que todos os alunos participem numa das partes do jogo.

12. TRANSPORTES
O transporte é da responsabilidade da Camara Municipal de Cascais.

13. CASOS OMISSOS
Os casos omissos serdo resolvidos pela comissdo organizadora do torneio.

14. CEDENCIA DE IMAGEM

A escola ao proceder a inscrigdo dos seus alunos implementa os recursos necessarios para a autorizagdo de
cedéncia de forma gratuita e incondicional, a Cdmara de Cascais dos direitos de utilizacdo de imagem dos
mesmos tal como captada nas filmagens ou fotografias que terdo lugar durante as atividades, autorizando
a sua reprodugdo em pegas comunicacionais de apoio.
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