
 

 
 

1.ºs JOGOS MINA DE ÁGUA  
2014 

 
 

Regulamento  
 

Artigo 1º 
Equipas 

 
1. As equipas são constituídas no total por seis elementos, sendo três 

elementos do sexo masculino e os restantes três do sexo feminino; 
2.  A idade mínima de participação é de 10 anos e não existe idade 

máxima; 
3. As equipas que integrem elementos com idade inferior a 18 anos, 

deverão ter no mínimo três adultos na sua constituição; 
4. As inscrições devem dar entrada na Junta de Freguesia de Mina de 

Água até ao dia 05 de Setembro 2014, utilizando para o efeito a ficha de 
inscrição que acompanha este regulamento e que pode ser fotocopiada; 

5. Para a presente edição dos Jogos, ano de 2014, existe um limite 
máximo de 15 equipas participantes, não sendo aceite a inscrição de 
mais nenhuma equipa assim que se atingir o número máximo permitido 
(quinze).  
  
 

Artigo 2º 
Pontuação 

 
1. A pontuação máxima em cada jogo será definida de acordo com o 

número total de equipas inscritas, fazendo-se coincidir estes valores. 
 
 

Artigo 3º 
Jogos 

 
1.Rebenta o balão 

 
Duração: 3 minutos  
 
Nº de elementos por equipa: 2 (1 Masculino e 1 Feminino)  
 
Objectivo: Rebentar 06 Balões com o chapéu que possui um alfinete.  
 
Regras: É fornecido um chapéu com um alfinete no cimo que é utilizado pelo 
concorrente para rebentar os balões. 
  
O 1º elemento que se encontrará vendado rebenta os balões, utilizando o 
alfinete que está fixo no cimo do chapéu e o 2º elemento orienta o trajecto do  
 



 

 
 
1º tentando garantir o sucesso da tarefa (rebentar os seis balões) ou o tempo 
da prova se esgotar (3 minutos). 
 
Os balões terão no seu interior água e farinha e são suspensos numa linha ao 
nível aproximado da cabeça . 
  
Vence a equipa que rebentar os 06 Balões em menor tempo, ou no caso de 
ninguém completar a prova no tempo regulamentar ganha quem rebentar mais 
Balões.  
 
Em caso de empate de equipas, por tempo ou rebentamento, o desempate é 
realizado pela melhor prestação obtida numa das duas. 
 

 
 

2.Transporte de ovo em colher de pau sobre trave 
  

Duração máxima: 5 Minutos  
 
Nº de elementos por equipa: Todos os Jogadores da Equipa  
 
Objectivo: Transportar o ovo com uma colher de pau, sem deixar cair. 
 
Regras: O Jogo começa com o 1º Jogador da Equipa com uma das mãos atrás 
das costas, e o braço contra lateral esticado a segurar uma colher de pau, que 
tem em cima (zona concava) um ovo. Inicia a prova caminhando sobre uma 
trave, no final do trajecto assinalado no local, corre de regresso à zona de 
partida para fazer a passagem da colher e do ovo ao 2º elemento da equipa e 
assim sucessivamente até o último elemento terminar a prova. 
 
Sempre que o ovo cair o elemento que faz o seu transporte tem de reiniciar o 
trajecto sobre a trave. 
 
Vence a Equipa que completar a prova com o menor tempo decorrido.  
 
Atingidos os 5 minutos se a equipa ainda não tiver terminado a prova, a 
pontuação é dada pelo número de elementos da equipa que terminaram a 
prova. 
 

3.Estafeta 
 

Duração: 3 minutos  
 
Nº de elementos por equipa: 3  
 
Objectivo: A prova é realizada em estafeta de 3. 
 
 



 

 
 
Regras: O primeiro elemento inicia o percurso na linha de partida (que é 
simultaneamente linha de chegada), após um apito dado pelo juiz de prova, o 
segundo inicia quando o primeiro lhe dá um toque na mão na linha de partida e 
o terceiro quando o segundo lhe dá um toque na mão na linha de partida. 
O jogo termina quando o terceiro elemento conclui o percurso.   
 
A contagem do tempo inicia-se aquando da partida do primeiro elemento da 
equipa e termina quando o terceiro elemento da mesma cruzar a linha de meta 
(coincide com a de partida). 
  
O percurso será feito seguindo a sinalização indicada, contornando por fora os 
pinos de sinalização, no final dos pinos encontram-se 4 pneus lado a lado, 
onde o concorrente terá que colocar um pé em cada um deles, de seguida 
encontra pinos e uma bola devendo driblar por entre os pinos sem perder o 
controlo. Após o drible o concorrente terá que se colocar dentro de uma saca e 
dirigir-se para a marca de início da prova, dando assim início à prova o próximo 
elemento da equipa.  
 
Vence quem, completar a prova em menos tempo.  
 

4.Transporta a água 

 
Duração: 3 minutos  
 
Nº de elementos por equipa: 4  
 
Objectivo: Os concorrentes têm como objectivo encher um recipiente (garrafão) 
com água que se encontra na margem, para isso irão utilizar os passadiços e 
um balde para levar a água à outra margem.  
 
Regras: Um concorrente enche e carrega a água de um lado do lago para o 
outro lado transportando o balde em cima da cabeça, os outros elementos só 
controlam os passadiços, depois de despejar a água o trajecto é feito pelo 
primeiro passadiço.  
 
A água é despejada mantendo o balde em contacto com a cabeça. Ganha a 
equipa que obter a maior quantidade de água no recipiente final.  
 
Quando soar o apito a prova termina e não serão considerados os baldes que 
não tenham sido despejados.  
 
 

5.Pesca no lago 
Duração: 3 minutos  
 
Nº de elementos por equipa: 3  



 

 
 
Objectivo: Recolher o maior número de objetos do lago com camaroeiro. 
 
Regras: As equipas irão utilizar uma embarcação (cisne) que se movimenta a 
pedais.  
 
Em cada embarcação estarão três elementos, 2 Marinheiros e 1 Pescador que 
será o único a poder pescar os objectos utilizando um camaroeiro de pesca e 
que fará a entrega dos mesmos aos colegas de tripulação. 
 
 Após o apito de final da prova, cada equipa tem de se dirigir ao cais de 
embarque para a contagem dos objectos, sendo que cada um corresponde a 
um ponto.  
 
Após o apito de final da prova já não é possível recolher qualquer objecto, 
quem o fizer será desclassificado.  
 
 

6.Corrida de Cisnes 
 
Duração: até todas as equipas terminarem a prova  
 
Nº de elementos por equipa: 3  
 
Objectivo: Percorrer no lago o trajecto com partida junto ao pontão, contornar a 
ilha, e regresso ao pontão no menor tempo possível. 
 
Regras: Participam 3 embarcações ou 2 embarcações em simultâneo (depende 
do número de equipas inscritas) tripulada cada uma por 3 elementos. 
 
Vence a equipa que completar o trajecto no menor tempo.   
 
 

Artigo 4º 
Penalizações 

 
1. Para além das penalizações já referidas anteriormente, qualquer 

conduta anti – desportiva, assim entendida pela organização, por parte 
de qualquer elemento da equipa levará à desclassificação da respectiva 
equipa; 

2. Qualquer equipa que esteja inscrita mas não compareça na reunião 
geral de equipas indicada no ponto 3., do artigo 5º, do presente 
regulamento será imediatamente desclassificada, não podendo desta 
forma apresentar-se aos jogos. 

 
 
 
 
 



 

 
 

Artigo 5º 
Prémios 

1. É atribuído um certificado de participação, uma t’shirt e um saco 
com um lanche ligeiro para todos os participantes; 

2. Às equipas classificadas em 1º, 2º e 3º lugar é atribuído ainda um 
vale desconto em material desportivo, para cada um dos 
elementos que constitui a equipa, a usar nas lojas da cadeia 
Decathlon, nos seguintes montantes: 
 
1º classificado – 20,00€ ; 
2º classificado – 15,00€; 
3º classificado – 10,00€ . 

 
 

Artigo 6º 
Organização 

 
1. A organização do evento está a cargo da Junta de Freguesia de Mina de 

Água; 
2. A organização reserva-se o direito de alterar as regras de qualquer jogo 

caso assim seja entendido e tenha merecido a concordância da maioria 
das equipas em jogo; 

3. Os Jogos decorrem no Parque Central, no lago e circuitos pedonais 
adjacentes, no dia 13 de Setembro de 2014;  

4. Pelas 14.00h decorrerá a reunião geral de equipas, por baixo do telheiro 
que possui um “deck” em madeira no chão, em que estarão presentes 
todos os elementos participantes, as equipas inscritas, o coordenador do 
evento, os juízes, os voluntários (equipa de apoio), o representante da 
equipa de apoio médico e outros que forem tidos por relevantes e 
necessários;    

5. Entre as 14.30h e as 14.45h será dado o apito de início dos jogos; 
6. Cabe ao coordenador do evento a decisão última, sobre casos omissos 

ao presente regulamento, após audição de equipas e juízes. 
 

 

A ORGANIZAÇÃO 

 


