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Caros estudantes,

A confraternizagdo esportiva é um grande momento na nossa escola. A Olimpiada é uma
oportunidade de manifestar nossa alegria junto a nossos colegas de maneira respeitosa e solidaria.
E também tempo de vivenciarmos nossos valores inacianos e de crescermos como pessoas,
construindo lacos, trabalhando em equipe, assumindo o compromisso com as regras e fazendo o
melhor pelo nosso time. Este momento nos convida a aceitar a vitdria e a derrota como parte do
jogo e da vida.

Para otimizar sua participacao na Olimpiada, leia atentamente o regulamento e as tabelas dos jogos.

Equipe de Educacgao Fisica

TEMA: Paises que ja sediaram os Jogos Olimpicos da Era Moderna

TURMA PAIS COR
A HOLANDA LARANJA
B MEXICO VERDE
C FRANCA AZUL-ESCURO
D GRECIA AZUL-CLARO
E BRASIL AMARELO
F COREIA DO SUL VERMELHO
G INGLATERRA BRANCO




REGULAMENTO GERAL

Art. 12 — Da participacao

A participagao de todos, independentemente da habilidade, foi o ponto de partida no momento das
inscricdes. Alguns critérios para que isso ocorresse de forma igualitdria em todas as turmas foram
estabelecidos.

Todos os alunos tiveram a oportunidade de se manifestar e foram atendidos na escolha das
modalidades de que desejavam participar.

O jogo foi dividido em 2 tempos de 10 minutos, com um time diferente em cada tempo, para que o
numero de participantes em cada modalidade fosse maior.

Quando a turma tem um nimero maior de alunos do que o necessario para a formacado da equipe,
foi combinado que eles revezardo nos jogos, ou seja, através de um sorteio realizado na aula de
Educacao Fisica, foram indicados os alunos que deverao ficar de fora em cada partida. Na inscricao,
fica sinalizado: Jodo (fora do 12 jogo) /Pedro (fora do 22 jogo) /Miguel (fora do 32 jogo), por exemplo.
Caso algum aluno que estiver escalado para um jogo ndao puder jogar por motivo de lesdo ou
auséncia, o jogador reserva que ird substitui-lo serd aquele que estiver sinalizado como “fora do
jogo”. Se houver mais de um jogador de fora, o substituto sera sorteado.

Quando a turma apresentar o nimero exato de participantes e algum aluno estiver impossibilitado
de jogar, o aluno que devera jogar os dois tempos sera sorteado. Aquele aluno que ndo quis jogar
determinada modalidade foi motivado a participar como reserva. O reserva devera entrar no jogo
guando um aluno nao estiver em condicdes de jogar.

Nas modalidades individuais (xadrez e atletismo), a participa¢do dos alunos foi definida por meio de
torneio ou seletiva realizados durante as aulas de Educacao Fisica.

Nas modalidades coletivas, o nUmero de participantes ficou definido desta forma:
Handebol — 7 estudantes
Futsal — 7 estudantes
Futebol society — 7 estudantes
e Basquete — 7 estudantes
e Queimada/planetas — todos os alunos da turma
Os casos nao citados deverao ser comunicados aos professores de Educacao Fisica.

Art. 22 — Desfile de abertura
Na abertura da Olimpiada Loyola, acontecera um desfile das turmas participantes. Esse desfile
contard pontos para a determinacdo do campeado de cada série.

Serdo avaliados 3 itens:
1) presenca da bandeira confeccionada pela turma;
2) presenca de, no minimo, uma mascote;
3) numero de participantes (minimo de 20 pessoas).

Cada item acima tera o valor de 10 pontos, totalizando 30 pontos para o desfile.



Art. 32 — Pontuagao nas modalidades individuais e coletivas
Apds o término da disputa de cada modalidade, serdo distribuidos pontos as equipes de acordo com
sua colocacgdo, sendo:

Modalidades coletivas:
19) 30 pontos;

29) 25 pontos;

39) 20 pontos;

49) 15 pontos;

592) 10 pontos;

62) 5 pontos.

Modalidades individuais:
19) 6 pontos;

29) 5 pontos;

39) 4 pontos;

49) 3 pontos;

59) 2 pontos;

62) 1 ponto.

Art. 42 — Do uniforme
Além da obrigatoriedade do uso da camisa da sua turma na Olimpiada, para participar dos jogos, os
alunos devem usar roupas de material adequado para a pratica desportiva.

Art. 52 — Das punigdes
Um atleta expulso e/ou desqualificado de uma partida estara automaticamente suspenso da partida
seguinte daquela modalidade em que foi expulso ou desqualificado.

O comportamento dos estudantes fora das areas de jogo também é passivel de punicdo, que pode
ser aplicada a participa¢do nos jogos.

De acordo com a gravidade da infracdo cometida, o atleta estara sujeito a:
— adverténcia;
— suspensao;
— exclusdo dos jogos;
— exclusdo da Olimpiada.

O julgamento das infracdes cometidas para deliberacdo das medidas a serem tomadas devera ser
realizado pela Comissdo Disciplinar.

WO - A equipe que perder uma partida em determinada modalidade por WO perdera pontos na
classificacdo geral, sendo 5 pontos em modalidade coletiva e 3 pontos em modalidade individual.



Art. 62 — Do sistema de disputa
Modalidades coletivas:
— 492 e 52 Anos — rodizio simples entre as turmas (todos jogam com todos).

— 62 Ano —serdo formadas 2 chaves com 3 equipes cada uma. Os primeiros colocados de cada
chave disputardo a final. Os segundos colocados de cada chave disputardo o terceiro lugar.
Os terceiros colocados de cada chave disputarao o quinto lugar.

Modalidades individuais: segundo o regulamento especifico de cada modalidade.

Art. 72 - Fair play — Cartao Fair Play

As equipes (jogadores e torcida) que se destacarem por atitudes positivas receberdo o "Cartao Fair
Play" ao final dos jogos coletivos. Ao término da Olimpiada, as turmas de cada série/ano que
acumularem o maior niumero de Cartdes Fair Play terdo 6 pontos somados a sua classificacdo final.

Sao consideradas atitudes de fair play:

— Respeitar as regras do jogo e o arbitro.

— Agir com honestidade em todas as situagGes, como admitir erros préprios ou decisdes
incorretas.

— Tratar todos os envolvidos no jogo com educacdo e gentileza, independentemente do
resultado da partida

— Celebrar as vitérias com humildade e aceitar as derrotas com dignidade, reconhecendo o
esforco e a habilidade de todos os participantes.

— Tratar respeitosamente e cordialmente adversarios e companheiros de equipe.

— Incentivar positivamente a equipe e o0 jogo, mesmo em situa¢des adversas.

— Comportar-se exemplarmente na torcida, sem provocagdes ou atitudes negativas.

— Agir com solidariedade e cooperacao dentro e fora de campo; assumir responsabilidade por
suas acdes e suas consequéncias, tanto dentro como fora do campo.

— Reconhecer os méritos da equipe adversaria, independentemente do resultado.

Art. 82 - Acdo Solidaria

Para a Olimpiada Loyola 2024, faremos um gesto de acdo solidaria para colaborar com os diversos
jovens com acesso limitado a educacdo e a cultura. Para isso, em parceria com o projeto “Livros Em
Todo Lugar”, arrecadaremos livros literarios que serdo distribuidos para diferentes instituicdes.

Cada turma deve doar 30 livros ou mais. Caso a meta seja atingida seguindo os critérios
estabelecidos, a turma somara 50 pontos para o placar geral da Olimpiada.

Para a doacdo, serdo aceitos livros literarios em bom estado, com foco para o publico infantil e
infanto-juvenil. Ndo serdo aceitos livros didaticos, revistinhas, livros em ma condicdo e doacges
fora do prazo.



A entrega das arrecadacdes sera realizada da seguinte forma:

— Do 42 Ano do EF ao 62 Ano do EF: recebimento na sala do Grémio, das 13h as 14h, de 2/7 a
4/7.

Art. 92 — Da contagem de pontos na fase classificatoria (apenas 62 Ano)

Na 12 fase (chaveamento):
vitéria = 3 pontos;

empate =1 ponto;

derrota = 0 ponto;

WO = -1 (menos um) ponto.

Na 12 fase, em caso de empate no numero de pontos, os critérios de desempate serao:
2 - menor numero de derrotas por WO;
2 - confronto direto (no caso de 2 equipes);
2 - nimero de vitdrias;
49 - maior saldo de gols, pontos ou sets;
2 - maior nimero de gols pro, pontos marcados ou sets vencidos;
2 - pontuacao por fair play;
2 - pontuacdo na Acdo Solidaria;
8¢ - sorteio.

Art.10 - Premiagao

Serdo premiadas as 3 (trés) turmas que somarem o maior numero de pontos, computados a partir
dos resultados obtidos em: modalidades coletivas e individuais, fair play, Acao Soliddria e Desfile de
Abertura. As turmas receberao medalhas de ouro, prata e bronze, respectivamente, pelos 1¢, 22 e
32 lugares.
Em caso de empate na classificacdo geral entre as turmas, os critérios de desempate serao:

2 - pontos de fair play;

2 - pontos de Ac¢ao Solidaria;

2 - maior pontuagdo no Desfile de Abertura;
49 - maior numero de primeiros lugares nos esportes coletivos;

2 - maior nimero de primeiros lugares nos esportes individuais;

2 - maior nimero de segundos lugares nos esportes coletivos;

2 - maior nimero de segundos lugares nos esportes individuais;

2 - maior nimero de terceiros lugares nos esportes coletivos;

2 - maior niumero de terceiros lugares nos esportes individuais;
102 - sorteio.



REGULAMENTOS ESPECIFICOS
42 ANO
HANDEBOL

e (Cada partida tera duragao de 2 tempos de 10 minutos, sem intervalo.

e No 12tempo, jogardo 7 alunos; no 22 tempo, 7 alunos diferentes daqueles que jogaram o 1°
tempo — exceto em casos especiais descritos no art. 12 deste regulamento.

e Quem jogar uma parte ou a totalidade do 12 tempo ndo pode jogar o 22 tempo, e vice-versa.
Se algum aluno jogar parte ou a totalidade dos 2 tempos, a equipe perderd os pontos da
partida, sendo considerado WO (-1 ponto na 12 fase), e o aluno infrator ficard suspenso da
proxima partida de handebol da sua equipe.

e Serd permitido driblar (quicar) a bola com as duas maos. Porém, quando parar de driblar a
bola e segura-la nas maos, o jogador ndo poderd voltar a driblar, ou seja, ele deve arremessa-
la para o gol ou passa-la para um colega.

e E permitido dar, no maximo, 3 passos com a bola sem driblar (quicar).

e Na cobranca de lateral e falta, o time adversdrio devera dar a distancia de 5 metros
(5 passos).

e Para a marcacdo de faltas, definiu-se:

— quando o jogador estiver quicando a bola, a tentativa de roubd-la sé deverd ocorrer de baixo
para cima, caso contrdrio, serd marcada falta;

— nao é permitido roubar a bola da mao do adversario quando ele estiver segurando-a;

— ndo é permitido que a bola toque no pé, mesmo se ndo for de propdsito;

— com a bola nas maos, é permitido ao jogador segura-la por, no maximo, 3 segundos;

— em caso de falta grave — empurrdes pelas costas, agressividade desnecessaria, entre outras
acOes — devera ser marcado o tiro de 7 metros, independentemente do local em que tiver
ocorrido a falta.

e As faltas ocorridas proximo a drea deverdo ser cobradas atrds da linha pontilhada.

e Em caso de empate nos jogos finais, 0 jogo sera decidido por meio de cobranca alternada de
tiro de 7 metros, com uma cobranca para cada equipe até que haja um vencedor.

FUTSAL

e (Cada partida tera duracgao de 2 tempos de 10 minutos, sem intervalo.

e No 12tempo, jogarao 7 alunos; no 22 tempo, 7 alunos diferentes daqueles que jogaram o 12
tempo.

e Quem jogar uma parte ou a totalidade do 12 tempo ndo poderd jogar o 22 tempo, e vice-
versa. Se algum aluno jogar parte ou a totalidade dos 2 tempos, a equipe perderd os pontos
da partida, sendo considerado WO (-1 ponto na 12 fase), e o aluno infrator ficarad suspenso
da préxima partida de futsal da sua equipe — exceto em casos especiais descritos no art. 19
deste regulamento.

e O tiro de meta deverd sempre ser cobrado pelo goleiro, com as maos.

e A cobranca de lateral e de escanteio devera ser cobrada com os pés.

e Na cobranca de lateral, escanteio ou falta, o time adversario deverd dar a distancia de
5 metros (5 passos).

e Podera ser feito gol direto do tiro de saida (“arriscar”).



Quando o time recuar a bola para seu goleiro, ele sé podera usar os pés. Se pegar a bola com
a mao, sera falta.

Em caso de empate nos jogos finais, o jogo sera decidido por meio de cobranca alternada de
penalidades maximas, com uma cobranca para cada equipe’, até que haja um vencedor.

PLANETAS

A partida tera duracdo de 20 minutos, sem intervalo.

Cada equipes sera composta por todos os estudantes da turma.

A equipe vencedora serd aquela que, ao final dos 20 minutos, tiver derrubado a maior
guantidade de planetas.

Cada equipe terd 3 planetas espalhados pela quadra de voélei. Cada um desses planetas
podera ser protegido por um aluno que devera ficar fora da area demarcada pelo bambolé.
Os estudantes poderao apenas usar as maos para arremessar as bolas e tentar acertar o
planeta da outra equipe. Os pés poderdo ser utilizados para defender o planeta da prépria
equipe.

Quando uma equipe tiver seu planeta derrubado, o arbitro devera apitar, interrompendo o
jogo, e pedir para que o planeta seja reestruturado. Apds a conferéncia pelo arbitro, ele
apitard novamente, e a partida serd reiniciada.

Caso um planeta seja derrubado pelo vento, o ponto ndo serd computado.

Caso um planeta seja derrubado, mesmo sem intencdo, por algum aluno da propria equipe,
esse ponto serd computado.

SALTO EM DISTANCIA

Participardo do salto em distancia 2 alunos por turma, sendo um do naipe masculino e outro
do feminino.

Havera um reserva para cada naipe, caso seja necessaria a troca em razao de lesdo ou
auséncia do titular.

Essa modalidade sera realizada em rodada Unica, sendo que cada estudante realizara dois
saltos.

A distancia saltada serd medida da marcacdo da drea de impulsdo até a primeira marca na
areia que mostra onde do corpo do aluno encostou.

Caso o aluno pise/invada a area de impulsdo (queime o salto), o salto sera invalidado, e a
distancia considerada sera 0 metro.

Vencera o atleta que saltar mais longe no seu respectivo naipe.

XADREZ

Serdo inscritos 4 alunos por turma, 2 na categoria masculino e 2 na categoria feminino.

Dos 2 inscritos por categoria, sera 1 titular e 1 reserva, com liberdade para decidir quem ird
jogar cada partida.

A forma de disputa entre os representantes de cada turma segue o mesmo formato dos
esportes coletivos (rodizio simples).

Duracdo do jogo: 20 minutos ou xeque-mate.

Se 0 jogo ndo terminar em 20 minutos, as pecas adquiridas por cada jogador serdo contadas,
vencendo aquele que tiver o maior valor de pecas:



Pedo —1 ponto
Cavalo — 3 pontos
Bispo — 3 pontos
Torre — 5 pontos
Dama —9 pontos

3 lances irregulares realizados por um jogador determinam o final do jogo.

DODO (JOGO DE TABULEIRO)

Todos os estudantes da turma participam do Dodé. Cada turma serd dividida em 3 equipes,
sendo:

=> Equipe 1: composta por estudantes com o nimero de chamada entre os numeros 1 e 10;
=> Equipe 2: composta por estudantes com o nimero de chamada entre os nimeros 11 e
20;

=> Equipe 3: composta por estudantes com o nimero de chamada acima do numero 21.
Cada uma das equipes serd responsavel por realizar um dos niveis do jogo do Dodé. A divisao
serd da seguinte forma:

=> Equipe 1: nivel 1.

=> Equipe 2: nivel 2.

=> Equipe 3: nivel 3.

A turma que concluir todos os niveis ganhard 30 pontos. A turma que concluir 2 niveis
ganhara 20 pontos. A turma que concluir 1 nivel ganhara 10 pontos. A turma que nao
conseguir concluir nenhum nivel ndo pontuara.

O tempo total para a conclusao da tarefa sera de 20 minutos.

Seguiremos as regras estabelecidas no manual de instrugdes do préprio jogo.

NATACAO REVEZAMENTO

Serdo inscritos no maximo 8 alunos nas competicbes de revezamento, 4 na categoria
masculino e 4 na categoria feminino, sendo 2 reservas para cada categoria.

A distancia sera de 25 metros de nado livre para cada atleta.

A disputa serd feita por meio de uma unica bateria.

NATACAO INDIVIDUAL

Serdo inscritos no maximo 2 alunos em cada naipe, sendo 1 titular e 1 reserva.
A distancia sera de 25 metros de nado livre.
A disputa serd feita por meio de uma unica bateria.
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52 ANO

BASQUETE

Cada partida terd duracdo de 2 tempos de 10 minutos, sem intervalo.

No 12 tempo, jogardo 7 alunos, e, no 22 tempo, outros 7 alunos diferentes.

Quem jogar uma parte ou a totalidade do 12 tempo ndo pode jogar o 22 tempo, e vice-versa.

Se algum aluno jogar parte ou a totalidade dos 2 tempos, a equipe perdera os pontos da

partida, sendo considerado WO (-1 ponto na 12 fase), e o aluno infrator ficara suspenso da

proxima partida da sua equipe — exceto em casos especiais descritos no art. 12 deste

regulamento.

Nao é permitido andar com a bola sem quicar.

Serd permitido driblar (quicar) a bola com as duas maos. Porém, quando o jogador parar de

driblar a bola e segura-la nas maos, ndo podera voltar a driblar, ou seja, ele deve arremessa-

la para a cesta ou passa-la para um colega.

Na cobranca de lateral e falta, o time adversario devera dar a distancia de 5 metros (5

passos).

O tempo de ataque, garrafdao e o retorno da bola ndo serao cobrados.

Para a marcacgdo de faltas, ficou definido:

— quando o jogador estiver quicando a bola, a tentativa de roubd-la sé devera ocorrer de
baixo para cima, caso contrario sera marcada falta;

— nao serd permitido roubar a bola da mao do adversario;

— abola parada na mao é permitida ao jogador por no maximo 5 segundos;

— quando a bola bater no pé, sem intencdo, ndo serd cobrada falta.

Em caso de empate, o jogo serd decidido por meio de cobranca alternada de lance livre, com

uma cobranca para cada equipe, até que haja um vencedor.

FUTSAL

Cada partida tera duracdo de 2 tempos de 10 minutos, sem intervalo.

No 12 tempo, jogarao 7 alunos; no 22 tempo, outros 7 alunos diferentes.

Quem jogar uma parte ou a totalidade do 12 tempo ndo pode jogar o 22 tempo, e vice-versa.
Em casos em que nao haja estudantes suficientes, deve ser sorteado alguém para repetir.
Se algum aluno jogar parte ou a totalidade dos 2 tempos, a equipe perderd os pontos da
partida, sendo considerado WO (-1 ponto na 12 fase), e o aluno infrator ficara suspenso da
proxima partida da sua equipe — exceto em casos especiais descritos no art. 12 deste
regulamento.

O tiro de meta devera sempre ser cobrado pelo goleiro com as maos.

A cobranca de lateral e de escanteio devera ser cobrada com os pés.

Na cobranca de lateral, escanteio ou falta, o time adversario devera dar a distancia de
5 metros (5 passos).

Poder3 ser feito gol direto do tiro de saida (“arriscar”).

Quando o time recuar a bola para seu goleiro, ele sé podera usar os pés. Se pegar a bola com
a mao, sera falta.

Em caso de empate nos jogos finais, 0 jogo sera decidido por meio de cobranca alternada de
penalidades maximas, com uma cobranca para cada equipe, até que haja um vencedor.
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FUTEBOL SOCIETY

e (Cada partida tera duragao de 02 tempos de 10 minutos, sem intervalo.

e No 12 tempo, jogardo 7 alunos; no 22 tempo, outros 7 alunos diferentes.

e Quem jogar uma parte ou a totalidade do 12 tempo nao pode jogar o 22 tempo, e vice-versa.
Em casos em que nao haja estudantes suficientes, deve ser sorteado alguém para repetir.

e Se algum aluno jogar parte ou a totalidade dos 2 tempos, a equipe perdera os pontos da
partida, sendo considerado WO (-1 ponto na 12 fase), e o aluno infrator ficara suspenso da
proxima partida da sua equipe — exceto em casos especiais descritos no art. 12 deste
regulamento.

e Otirode meta podera ser cobrado pelo goleiro com as maos e por qualquer jogador de linha
com os pés.

e A cobranca de lateral e de escanteio devera ser realizada com as maos.

e Na cobranca de lateral, escanteio ou falta, o time adversario devera dar a distancia de
5 metros (5 passos).

e N3o podera ser feito gol direto do tiro de saida (“arriscar”). E obrigatdrio dar um toque na
bola antes, em direcdo ao ataque.

e Quando o time recuar a bola para seu goleiro, ele sé poderd usar os pés. Se pegar a bola com
a mao, sera falta.

e Em caso de empate nos jogos finais, 0 jogo sera decidido por meio de cobranca alternada de
penalidades maximas, com uma cobranca para cada equipe, até que haja um vencedor.

QUEIMADA

e A partida terd a duragdo de 1 tempo de 20 minutos corridos, sem intervalo.

e Cada equipe serd formada por toda a turma.

e A equipe vencedora sera a que tiver menos estudantes queimados ao final do tempo de
jogo.

e Se ojogador ultrapassar a linha do campo adversario (invadir com o pé totalmente), a posse
de bola passard para a outra equipe. Caso ele tenha queimado alguém, a jogada serd
invalidada.

e C(Cabeca é fria (ndo vale queimar), mas, se o jogador defender a bola intencionalmente com
a cabeca, ele estara queimado.

e Nao vale “mao de sangue” (troca de jogador no cruza).

e Vale “doar bola” (passar a bola para o colega de time).

e Quando um jogador for queimado, ele vai para o cruza e tem apenas uma chance para
gueimar alguém e voltar para seu campo. Caso ndo consiga, ele deve ser marcado como
“gueimado” na sumula, ficando no cruza até o final da partida.

e Se cruzar a bola (para a prépria equipe) 3 vezes sem demonstrar acdo EFETIVA de jogo, a
equipe perdera a posse da bola para o adversario.

ATLETISMO - CORRIDA 50 METROS

e Serdoinscritos 2 alunos por turma, um na categoria masculino e outro na categoria feminino.
e Havera um reserva para cada categoria, caso seja necessaria a troca — apenas na primeira
rodada; a partir da segunda, ndo havera mudanca do atleta.
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e A forma de disputa entre os representantes de cada turma segue o mesmo formato dos
esportes coletivos (rodizio simples).
e Adisputa sera feita em uma corrida de 25 metros rasos.

XADREZ

e Serdo inscritos 4 alunos por turma, 2 na categoria masculino e 2 na categoria feminino.

e Dos 2 inscritos por categoria, sera 1 titular e 1 reserva, com liberdade para decidir quem ird
jogar cada partida.

e A forma de disputa entre os representantes de cada turma segue o mesmo formato dos
esportes coletivos (rodizio simples).

e Duragdo do jogo: 20 minutos ou xeque-mate.

e Seo0jogo ndoterminar em 20 minutos, as pecas adquiridas por cada jogador serdo contadas,
vencendo aquele que tiver o maior valor de pecas:
Pedo — 1 ponto.
Cavalo — 3 pontos.
Bispo — 3 pontos.
Torre — 5 pontos.
Dama —9 pontos.

e 3lances irregulares realizados por um jogador determinam o final do jogo.

e No caso de empate na chave, a decisdo sera por meio de uma segunda rodada no sistema
“mata- mata” (tempo reduzido das jogadas). O tempo total de jogo é 5 minutos. Ao final do
jogo, somam-se os valores das pegas, vencendo aquele que tiver o maior valor.

NATAGAO REVEZAMENTO
e Serdo inscritos no maximo 8 alunos nas competicdes de revezamento, 4 na categoria
masculino e 4 na categoria feminino, sendo 2 reservas para cada categoria.
e Adistancia sera de 25 metros de nado livre para cada atleta.
o Adisputa sera feita por meio de uma Unica bateria.

NATACAO INDIVIDUAL
e Serdo inscritos no maximo 2 alunos em cada naipe, sendo 1 titular e 1 reserva.

e Adistancia sera de 50 metros de nado livre.
e A disputa sera feita por meio de uma Unica bateria.
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62 ANO

BASQUETE

Cada partida terd duracdo de 2 tempos de 10 minutos, sem intervalo;

No 12 tempo, jogarao 7 alunos e, no 22 tempo, outros 7 alunos diferentes.

Quem jogar uma parte ou a totalidade do 12 tempo ndo pode jogar o 22 tempo, e vice-versa.

Se algum aluno jogar parte ou a totalidade dos 2 tempos, a equipe perdera os pontos da

partida, sendo considerado WO (-1 ponto na 12 fase), e o aluno infrator ficara suspenso da

proxima partida da sua equipe — exceto em casos especiais descritos no art. 12 deste

regulamento.

Nao serd permitido quicar a bola com as duas maos.

Nao é permitido andar com a bola sem quicar.

Na cobranca de lateral e falta, o time adversario deverd dar a distancia de 5 metros (5

passos).

O tempo de ataque, garrafao e retorno da bola ndo serao cobrados.

Para a marcacdo de faltas, ficou definido:

— quando o jogador estiver quicando a bola, a tentativa de roubd-la s6 devera ocorrer de
baixo para cima, caso contrario sera marcada falta;

— nao serd permitido roubar a bola da mao do adversario;

— abola parada na mao é permitida ao jogador por no maximo 5 segundos;

— guando a bola bater no pé sem intencdo, ndo sera cobrada falta.

Em caso de empate nos jogos, o jogo serd decidido por meio de cobranca alternada de lance

livre, com uma cobranca para cada equipe, até que haja um vencedor.

HANDEBOL

Cada partida terd duragdo de 2 tempos de 10 minutos, sem intervalo.

No 12 tempo, jogarao 7 alunos; no 22 tempo, outros 7 alunos diferentes.

Quem jogar uma parte ou a totalidade do 12 tempo ndo pode jogar o 22 tempo, e vice-versa.
Em casos em que ndo haja estudantes suficientes, deve ser sorteado alguém para repetir.
Se algum aluno jogar parte ou a totalidade dos 2 tempos, a equipe perderd os pontos da
partida, sendo considerado WO (-1 ponto na 12 fase), e o aluno infrator ficara suspenso da
proxima partida da sua equipe — exceto em casos especiais descritos no art. 12 deste
regulamento.

Nos 42 e 52 Anos, sera permitido quicar a bola com as duas maos. Porém, quando a bola for
segurada com as duas maos, ela devera ser arremessada para o gol ou para um colega. No
62 Ano, ndo serd permitido quicar a bola com as duas maos.

E permitido dar 3 passos com a bola sem quicar.

Na cobranca de lateral e falta, o time adversario devera dar a distancia de 5 metros
(5 passos).

Para a marcacdo de faltas, definiu-se:

- quando o jogador estiver quicando a bola, a tentativa de roubd-la sé devera ocorrer de
baixo para cima, caso contrario sera marcada falta;

- ndo é permitido roubar a bola da mao do adversario;

- a bola parada na mao é permitida ao jogador por, no maximo, 5 segundos.

As faltas ocorridas proximo a drea deverao ser cobradas atras da linha pontilhada.
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e Em caso de empate nos jogos finais, o jogo sera decidido por meio de cobranga alternada de
tiro de 7 metros, com uma cobranga para cada equipe, até que haja um vencedor.

FUTSAL

e (Cada partida tera duracdo de 2 tempos de 10 minutos, sem intervalo.

e No 12 tempo, jogardo 7 alunos; no 22 tempo, outros alunos diferentes.

e Quem jogar uma parte ou a totalidade do 12 tempo nao pode jogar o 22 tempo, e vice-versa.
Em casos em que ndo haja estudantes suficientes, deve ser sorteado alguém para repetir.

e Se algum aluno jogar parte ou a totalidade dos 2 tempos, a equipe perdera os pontos da
partida, sendo considerado WO (-1 ponto na 12 fase), e o aluno infrator ficara suspenso da
proxima partida da sua equipe — exceto em casos especiais descritos no art. 12 deste
regulamento.

e O tiro de meta deverd sempre ser cobrado pelo goleiro com as maos.

e A cobranca de lateral e de escanteio deverd ser cobrada com os pés.

e Na cobranca de lateral, escanteio ou falta, o time adversario devera dar a distancia de
5 metros (5 passos).

e Podera ser feito gol direto do tiro de saida (“arriscar”).

e Quando o time recuar a bola para seu goleiro, ele sé podera usar os pés. Se pegar a bola com
a mao, sera falta.

e Em caso de empate nos jogos finais, o jogo sera decidido por meio de cobranca alternada de
penalidades maximas, com uma cobrancga para cada equipe até que haja um vencedor.

FUTEBOL SOCIETY

e Cada partida tera duracdo de 2 tempos de 10 minutos sem intervalo.

e No 12 tempo, jogardo 7 alunos; no 22 tempo, outros 7 alunos diferentes.

e Quem jogar uma parte ou a totalidade do 12 tempo nao pode jogar o 22 tempo, e vice-
versa. Em casos em que ndo haja estudantes suficientes, deve ser sorteado alguém para
repetir.

e Se algum aluno jogar parte ou a totalidade dos 2 tempos, a equipe perdera os pontos da
partida, sendo considerado WO (-1 ponto na 12 fase), e o aluno infrator ficara suspenso da
proxima partida da sua equipe — exceto em casos especiais descritos no art. 12 deste
regulamento.

e Otirode meta podera ser cobrado pelo goleiro com as maos e por qualquer jogador de linha
com os pés.

e A cobranca de lateral e de escanteio devera ser realizada com as maos.

e Na cobranca de lateral, escanteio ou falta, o time adversario devera dar a distancia de
5 metros (5 passos).

e N3o podera ser feito gol direto do tiro de saida (“arriscar”). E obrigatério dar um toque na
bola antes, em direcdo ao ataque.

e Quando o time recuar a bola para seu goleiro, ele sé podera usar os pés. Se pegar a bola com
a mao, sera falta.
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Em caso de empate nos jogos finais, o jogo sera decidido por meio de cobranga alternada de
penalidades maximas, com uma cobranca para cada equipe, até que haja um vencedor.

QUEIMADA

Cada partida tera duracdo de 2 tempos de 10 minutos, sem intervalo, sendo o 12 tempo
jogado por todas as meninas, e 0 22 tempo por todos os meninos.

Cada equipe serd formada por toda a turma.

A equipe vencedora serd a que tiver menos estudantes queimados ao final do tempo de
jogo.

Se o jogador ultrapassar a linha do campo adversdério (invadir com o pé totalmente), a posse
de bola passard para a outra equipe. Caso ele tenha queimado alguém, a jogada sera
invalidada.

Cabeca é fria (ndo vale queimar), mas, se o jogador defender a bola intencionalmente com
a cabeca, ele estard queimado.

Ndo vale “mao de sangue” (troca de jogador no cruza).

Vale “doar bola” (passar a bola para o colega de time).

Quando um jogador for queimado, ele vai para o cruza e tem apenas uma chance para
gueimar alguém e voltar para seu campo. Caso ndo consiga, ele deve ser marcado como
“gueimado” na sumula, ficando no cruza até o final da partida.

Se cruzar a bola (para a propria equipe) 3 vezes sem demonstrar acao EFETIVA de jogo, a
equipe perdera a posse da bola para o adversario.

ATLETISMO - CORRIDA 50 METROS

Serdo inscritos 2 alunos por turma, um na categoria masculino e outro na categoria feminino.
Havera 1 reserva para cada categoria, caso seja necessdria troca apenas na primeira rodada;
a partir da segunda, ndo haverd mudanca do atleta.

A forma de disputa entre os representantes de cada turma segue o mesmo formato dos
esportes coletivos (chaveamento).

A disputa serd feita em uma corrida de 50 metros rasos.

XADREZ

Serdo inscritos 4 alunos por turma, 2 na categoria masculino e 2 na categoria feminino.

Dos 2 inscritos por categoria, serd 1 titular e 1 reserva, com liberdade para decidir quem ird
jogar cada partida.

A forma de disputa entre os representantes de cada turma segue o mesmo formato dos
esportes coletivos (chaveamento).

Duracdo do jogo: 20 minutos ou xeque-mate.

Se 0 jogo ndo terminar em 20 minutos, as pecas adquiridas por cada jogador serdo contadas,
vencendo aquele que tiver o maior valor de pecas:

— Pedo—1 ponto.

— Cavalo - 3 pontos.

— Bispo — 3 pontos.

— Torre -5 pontos.

— Dama -9 pontos.
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e 3 lances irregulares realizados por um jogador determinam o final do jogo.

e No caso de empate na chave, a decisdo sera por meio de uma segunda rodada no sistema
“mata- mata” (tempo reduzido das jogadas). O tempo total de jogo é 5 minutos. Ao final do
jogo, somam-se os valores das pecas, vencendo aquele que tiver o maior valor.

NATACAO REVEZAMENTO
e Serdo inscritos no maximo 8 alunos nas competicdes de revezamento, 4 na categoria
masculino e 4 na categoria feminino, sendo no maximo 2 reservas para cada categoria.
e Adistancia sera de 25 metros de nado livre para cada atleta.
e Adisputa sera feita por meio de uma Unica bateria.

NATACAO INDIVIDUAL

e Serdo inscritos no maximo 2 alunos em cada naipe, sendo 1 titular e 1 reserva.
e Adistancia serd de 50 metros de nado livre.
e Adisputa sera feita por meio de uma Unica bateria.

TENIS DE MESA

e Serdo inscritos 4 alunos por turma, 2 na categoria masculino e 2 na categoria feminino.

e Dos 2 inscritos por categoria, serd 1 titular e 1 reserva, com liberdade para decidir quem ird
jogar cada partida.

e Adisputa entre os representantes de cada turma sera chaveamento.

e Os jogos serdo disputados em melhor de 3 sets de 11 pontos. Quem ganhar 2 sets sera
considerado o vencedor.

e N3o é necessdrio cruzar a bola no saque.

e O material de jogo (raquete) pode ser do préprio jogador.

e O atleta que atuar no 12 set em um lado da mesa é obrigado a atuar no lado contrario no set
seguinte.

"0 amor deve ser colocado mais em obras do que em palavras."
Santo Indcio de Loyola
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