ENGAJAMENTO
DA GALERA

Regulamento Prova Bonus
QUEIMADA

Artigo 1° - O evento — Prova Bonus de Queimada - ocorrera no dia 08 de outubro (sébado).

Artigo 2° - A Prova Bénus de Queimada sera disputado em duas categorias, sendo a 12 categoria
composta pelos aunos do 6° ano do EF (inscritos no Projeto), as 9h, e a segunda categoria
composta pelos aunos de 7°, 8° e 9° anos do EF (inscritos no Projeto), as 10h30min.

Artigo 3°- O nimero minimo deintegrantes de cada eguipe sera de 04 alunos, e 0 nimero maximo
sera de 06 alunos.

- Caso gpenas um time comparega no dia do evento, esse time terd pontuagdo maxima.

- Caso a equipe tenha um niimero diferente do nimero da equi pe adversaria, a equipe com menor
nlimero tera vidas até equiparar a quantidade de alunos. Nao sera atribuida uma vida aos alunos
gue estiverem inscritos e ndo comparecerem.

- A digtribuicdo dosjogadores em campo € determinada pel os alunos, devendo conter de 3a5 em
guadra e 1 no cemitério (minimo de 4 alunos parainiciar a partida).

- O primeiro jogador do cemitério devera apenas trocar passes, ndo podendo queimar.

- ApGs a primeiratroca de jogador, o jogador do cemitério poderd queimar.

Artigo 4° - Todos os aunos deverdo estar uniformizados (uniforme para a prética de atividade

fisica).

Artigo 5° - As partidas terdo duracdo de 15 minutos, ou até que os jogadores de uma das equipes
estggam todos “queimados’. Se, apds 15 minutos de duragdo, a partida estiver empatada, a
préxima equipe a perder um integrante seré considerada derrotada. A equipe que queimar todos
os jogadores da equipe adversaria, ou 0 maior nimero deles, durante o tempo determinado,
vencera a partida.

Artigo 6° - Serd utilizada a demarcagdo da quadra de Voleibol para limitar a area de jogo.
Considera-se como “cemitério” a &rea fora dos limites das linhas demarcatérias, podendo ser
utilizada pel os jogadores em formade “U”.

Artigo 7° - Um arremesso € considerado falta quando o jogador invadir uma das linhas
demarcatdrias, ou pisar em umadelas.

- Aslinhas demarcat6rias fazem parte do campo de jogo, podendo ser pisadas somente numa agdo
de defesa.

- Os jogadores que estiverem no cemitério ndo poderdo pisar nas linhas demarcatorias.

- Um 4° passe consecutivo entre os integrantes da equipe é considerado uma falta, cujapenaéa
perda da posse de bola, reiniciando-se 0 jogo a partir do cemitério adversario.

- Caso abola pare sobre a linha central da quadra, ficara sob a posse da equipe que arremessou
por ultimo.

- Caso a bola pare sobre uma das linhas laterais ou do fundo da quadra, ficard sob a posse da
equipe aqual pertence aguele lado da quadra.

Artigo 8° - O jogador é considerado queimado quando a bola tocar em qualquer parte de seu
COrpo e, na sequéncia, tocar no chao.

- O jogador é considerado queimado ao tentar escapar da queima e ultrapassar uma das linhas
demarcatorias.

- Podera ser queimado mais de um jogador no mesmo arremesso.



- Quando a bola tocar no chéo antes de tocar no adversario, o adversario ndo sera considerado
gueimado.

Artigo 9° - A pontuacdo serd atribuida as equipes conforme a tabela abaixo.

PONTUACAO
1° COLOCADO 30 PONTOS
2° COLOCADO 25 PONTOS

DEMAIS COLOCAGOES| 15 PONTOS

- Equipes que ndo comparecerem no dia do evento ou que ndo atingirem 0 nimero minimo de
participantes ndo pontuaro.

Equipe Técnicado Engajamento da Galera




