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IV JOGOS INTERNOS 2023 - IFRN CAMPUS PARNAMIRIM

REGULAMENTO ESPECIFICO

QUEIMADA

| Art. 1°; A Competicéio de Queimada sera realizada de acordo com as regras oficiais da Queimada

Art. 2°: A equipe podera inscrever no minimo 06 (seis) e no méaximo 12 (doze) atletas e 01 (um)
técnico por género, por jogo.

Art. 3°: Nos Jogos Internos 2022 os nomes das atletas participantes da queimada poderdo ser alterados
de um jogo para outro, ndo havendo limites para tais mudancas. Todavia, para fins de controle e
premiacao serdo entregues medalhas apenas aos atletas participantes da final.

Art. 4°; A quadra é de forma retangular e compreende uma area de jogo medindo 18 metros de
comprimento e 09 metros de largura. As linhas fazem parte da quadra de jogo.

| Art. 5% A bola a ser utilizada sera a de voleibol ou a de iniciacéio ao handebol tamanho 12.

| Art. 6° A equipe devera dar inicio a partida com 06 (seis) atletas

Art. 7°: A partida terd duracdo de 02 (dois) tempos de 05 (cinco) minutos, com 01 (um) minuto de
intervalo para troca de quadra.

| Art. 8°: A partida inicia-se com o apito do arbitro principal e encerra-se com o apito do cronometrista. |

Art. 9°: O crondmetro serd parado durante as substitui¢ces, ou quando o &rbitro principal assim
determinar.

Art. 10°: Todos os jogadores poderdo arremessar a bola em direcdo a quadra adversaria, desde que a
mesma n&o tenha ultrapassado os limites da sua propria quadra. O jogador que ultrapassar as linhas
que delimitam a quadra, estando este com a posse de bola, ndo serd considerado ‘‘queimado’’ e a bola
deverd ser revertida para o capitdo da outra equipe.

| Art. 11°; O atleta somente poderé bater bola apés té-la segurado.

Art. 12°: Sera considerado "Queimado™ o jogador que for atingido em qualquer parte do corpo pela
bola e esta venha a cair no chdo antes de novo langcamento, exceto se proposital no rosto.
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Art. 13°: Sera considerado "Queimado™ o jogador que ao tentar segurar a bola e ndo conseguindo, a
derrube no chéo.

Art. 14°: Se o atleta segurar a bola e cair com ela dominada, n&o seré considerado "Queimado"” mesmo
que a bola toque o chao.

Art. 15°: Se, no mesmo langamento, a bola bater em 02 (dois) ou mais jogadores da mesma equipe e
depois cair no chdo, todos aqueles que tiverem sido tocados por ela serdo "Queimados".

| Art. 16°: Se a bola antes de bater no jogador, tocar o chao, este no sera considerado "Queimado”.

|

Art. 17°: Se a bola bater simultaneamente no chdo e no jogador, este ndo sera considerado
"Queimado".

Art. 18° Se a bola tocar em 01 (um) jogador e antes que toque o chdo for segurada por um
companheiro da equipe aquele ndo sera considerado "Queimado" e 0 jogo prosseguira normalmente.

Art. 19°: O atleta apos ser ‘‘queimado’” devera dirigir-se ao outro lado da quadra onde devera
permanecer até o final do jogo.

| Art. 20°: Com excecéo do capitdo de cada equipe, nenhum dos jogadores terdo direito a vida extra.

Art. 21°: O capitdo devera iniciar o jogo atras da linha de fundo da quadra em que se encontram 0s
jogadores da equipe adversaria, e l& permanecer obrigatoriamente até que pelo menos um dos
jogadores da sua equipe seja queimado, e venha substitui-lo na sua posicéo.

Art. 22°: O capitdo de cada equipe tera direito a 03 (trés) vidas, isto é, podera ser "Queimado’’ 03
(trés) vezes.

| Art. 23°: Nao ¢ permitido o capitdo ceder ‘‘vidas’’ a atletas reservas, e atletas ainda ndo queimados.

Art. 24°: O capitdo ap6s adentrar a quadra, ndo podera retirar-se da mesma, exceto quando acabarem
suas vidas ou se machucar.

Art. 25°: Cada equipe podera efetuar tantas substituicdes quanto desejar, desde que esteja com a posse
da bola.

| Art. 26°: Durante a substituicdo, a equipe ndo poderé tentar queimar o adversario.

Art. 27°: O Tiro de saida é executado pela equipe que ganhou o sorteio e optou para iniciar com posse
de bola, ou pela outra equipe, se a equipe que ganhou o sorteio escolher o campo de jogo.

Art. 28°: Apos o intervalo do 1° meio tempo o tiro de saida sera executado pela equipe que ndo o fez
no inicio do jogo.

| Art. 29°: Antes de cada prorrogacdo, havera troca de quadra e de posse de bola.

| Art. 30°: A troca de quadra é feita ap0os o intervalo do jogo.
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Art. 31°: Sera considerado jogo passivo toda bola que ndo seja langada com intengdo de ‘‘queimar’’
um atleta adversario.

Art. 32°: O jogo passivo seré permitido até o 6° (sexto) lancamento consecutivo. O ndo cumprimento
deste implicara em penalidade para a equipe, com a perda da posse de bola.

| Art. 33%: A atleta podera ficar de posse de bola no maximo 05 (cinco) segundos.

Art. 34°: Sera vencedora a equipe que decorridos os minutos regulamentados, conte com o maior
numero de jogadores que ndo tenham sido ‘‘queimados’’ (placar) ou quando todos os jogadores
adversdrios sejam ‘‘queimados’’ e ndo restem vidas.

Art. 35°: Em caso de empate, ao final do tempo regulamentar, haverd um intervalo de 02 (dois)
minutos para descanso e em seguida uma prorrogacdo de 01 (um) tempo de 02 (dois) minutos com
morte subita.

Art. 36° A equipe devera comparecer ao local do jogo com antecedéncia e devidamente
uniformizada.

Art. 37°: O jogo poderd iniciar antes do horario marcado na tabela de jogos desde que as duas equipes
estejam prontas no local da competicéo.

Art. 38°: Em caso do ndo comparecimento de uma equipe dentro do horario estipulado para o jogo,
ou comparecimento sem o nimero minimo de 06 (seis) atletas em condic¢des de jogo apds a contagem
de 10 minutos sera declarada ausente, aplicando-se 0 WxO em favor da equipe presente, a qual sera
declarada vencedora pelo placar de 07 x00. Caso nenhuma das duas equipes se fagcam presentes em
tempo habil, serd declarado o duplo ndo comparecimento, atribuindo-se derrota a ambas as equipes.

Art. 39°: A contagem de pontos para a fase de classificacdo ou grupos sera a seguinte: | — Vitéria -
03 pontos; Il —Derrota — 00 ponto; IV - Ndo comparecimento ou desisténcia do jogo: 00.

Art. 40°: Na Fase Classificatdria, no caso de duas equipes de mesmo grupo terminarem com 0 mesmo
namero de pontos ganhos, os critérios estabelecidos para o desempate serdo os seguintes: | -Confronto
direto; 1l -Maior namero de vitorias; 11l - Maior nimero de pontos marcados nos jogos; IV - Menor
namero de pontos sofridos nos jogos; V —Sorteio.

Art. 41° Na Fase Classificatoria serdo utilizados os seguintes critérios para definicdo dos
classificados por indice técnico: I-Pontos average - maior valor resultante da divisdo do nimero de
Pontos marcados nos Jogos pelo nimero de pontos sofridos Il - Maior média de Pontos assinalados —
maior valor resultante da média de pontos assinalados nos Jogos dividida pelo nimero de jogos
realizados 111 - Menor média de pontos sofridos —menor valor resultante da média de pontos sofridos
nos Jogos dividida pelo nimero de jogos realizados IV — Sorteio.

| Art. 42°: Os arbitros definidos pela Comissdo Organizadora serdo responsaveis pela dire¢do dos jogos.

|

| Art. 43: Os casos omissos serdo resolvidos pelo Comissdo Central Organizadora.

Comisséo Central Organizadora
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Parnamirim/RN, 01 de Junho de 2023.
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