MINISTERIO DA EDUCACAD
SECRETARIA DE EDUCACAD PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PARA
COORDENACAO DE EXTENSAO
NUCLEO DE ESPORTE E LAZER

REGULAMENTO ESPECIFICO DE MODALIDADE
QUEIMADA
Il Jogos Internos Federais Pauxis - IFPA Campus Obidos

DISPOSICOES GERAIS

Art. 12 — O torneio de Queimada da terceira edi¢ao dos Jogos Internos Federais Pauxis serd realizado
no IFPA Campus Obidos, conforme o disposto neste regulamento. As equipes participantes declaram
estar cientes das regras, programacdo e normas aqui estabelecidas, concordando com todas as
disposi¢Oes ao prosseguirem na competicao.

Art. 22 — Para participagao no torneio, os atletas deverao:

a. Apresentar-se no local da competicdo com, no minimo, 15 minutos de
antecedéncia;

b. Estar trajando o uniforme esportivo conforme regulamento geral dos JIFP’s;

c. Manter conduta compativel com o regimento disciplinar discente e/ou cédigo de
ética do servidor federal.

DA ARBITRAGEM

Art. 32 — A arbitragem serd exercida por servidor(es) integrante(s) da Comissdo Organizadora dos
JIFP’s e parceiros.

Art. 42 — Compete a arbitragem:

a. Iniciar e encerrar partidas e etapas do torneio;

b. Registrar presenca das equipes e declarar W.0. em caso de auséncia apds o prazo
estipulado;

c. Fiscalizar atletas e equipes quanto ao cumprimento das regras, aplicando
adverténcias e penalidades;

d. Deliberar sobre conflitos ocorridos durante as partidas.

DO TORNEIO

Art. 52 — O torneio de Queimada sera realizado conforme programacao divulgada pela Coordenacao
de Extensdo e NEL.
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DA FORMAGAO DAS EQUIPES

Art. 62 — Cada equipe pOde inscrever até 9 atletas para o torneio.
Art. 72 — As equipes devem iniciar cada partida com 7 atletas em quadra.

Art. 82 — O numero minimo para iniciar uma partida é de 5 atletas.

DA DINAMICA DAS PARTIDAS

Art. 92 — A partida sera jogada em quadra demarcada, seguindo as orientacGes da arbitragem e o
regulamento geral.

I) A partida comega com a bola posicionada no centro do campo.
I1) Ao sinal do arbitro, um jogador de cada equipe corre para tentar pegar a bola.
I11) O jogador que pegar a bola primeiro inicia o jogo com a posse.

Art. 102 — O objetivo da modalidade é eliminar TODOS os atletas adversarios acertando-os com a
bola, seguindo as seguintes regras:

a. O atleta é considerado “queimado” quando for atingido pela boa sem que ela
toque o solo antes;

b. Caso a bola toque o chdo antes do contato, a jogada ndo é valida;

c. Caso a bola seja lancada e o jogador adversdrio a segure no ar, o
arremessador é quem serd considerado “queimado”.

d. A bola pode atingir qualquer parte do corpo, exceto se o jogador estiver fora
dos limites do campo.

e. Jogadores queimados devem ir imediatamente para a prisdo atrds do campo
adversario.

Art. 112 - Posse e Manuseio da Bola

I) A bola deve ser langada com as maos.

1) E proibido chutar, esconder ou segurar a bola por mais de 10 segundos.

[lI) A bola pode ser recuperada no ar ou no chao, desde que esteja dentro dos
limites do campo.

Art. 122 Critérios de Queima
I) A queima é valida quando:
I1) A bola atinge diretamente o corpo do jogador adversario.
1) O jogador ndo consegue segurar a bola apds o impacto.
IV) A queima ndo é valida se:
V) A bola tocar o chio antes de atingir o jogador.
VI) O jogador for atingido fora dos limites do campo.
VII) A bola ricochetear em outro jogador ou objeto antes do impacto.
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Art. 132 Jogadores na prisdao podem retornar ao campo se:

I) Conseguirem queimar um adversario diretamente da prisdo.
Paragrafo Unico: Jogadores da prisdao devem permanecer dentro da area delimitada e ndo podem
invadir o campo.

Art. 142 — A equipe vence a partida quando eliminar todos os atletas adversarios ou quando encerrar
o tempo regulamentar com maior nimero de jogadores em quadra.

Art. 152 — O tempo de cada partida serda de 15 minutos corridos, podendo a arbitragem ajustar
conforme necessidade do evento.

Art. 162 Serdo permitidas substituicdes livres entre os atletas inscritos e também:

a. As substituicdes somente poderao ocorrer com a bola parada, mediante
autorizacao da arbitragem.

b. Jogador substituido pode retornar posteriormente a partida.
c. Jogadores considerados queimados nao poderdo ser substituidos.

DAS INFRACOES E PENALIDADES

Art. 172 — S3o consideradas infragGes:

a. Conduta antidesportiva (xingamentos, agressées verbais, provocagoes);
b. Arremessos desleais ou perigosos intencionalmente;

c. Reclamacgdes exaltadas contra arbitragem;

d. Invasao de quadra por atleta reserva;

e. Invasdo de campo adversario: queima automatica.

Art. 182 — Penalidades aplicaveis:

a. Adverténcia verbal na primeira infracdo leve;
b. Expulsio da partida em casos de reincidéncia, desrespeito grave ou
agressao;

DO W.O.

Art. 192 — Sera declarado W.0. quando:

a. A equipe ndo comparecer ou atrasar mais de 5 minutos do horario marcado;
b. A equipe ndo possuir o nimero minimo de 5 atletas para iniciar;
c. Equipe se recusar a continuar a partida apds determinagao da arbitragem.
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DISPOSICOES FINAIS

Art. 202 — Casos omissos deste regulamento serdo analisados e deliberados pela Comissdo
Organizadora dos JIFP’s.

Art. 212 — O presente regulamento entra em vigor imediatamente apds sua publicacdo para fins de
execucdo da modalidade
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