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|| Conferéncia Contra Violéncia no Desporto
“Etica no desporto —uma partida sem meta!”

TORNEIO DE MATRAQUILHOS




Enguadramento

Todos sabemos que Portugal tem uma cultura futebolistica bastante presente e que
um jogo de futebol (e o desporto em Geral) ndo se faz sé com os jogadores que entram
em campo, mas também com os adeptos que acompanham essas mesmas equipas e
aqueles que juntos assistem aos desafios dos mais variados desportos.

Por esse motivo e porque, cada vez mais, as massas adeptas ndao se separam da
paixao pelo seu clube, estejam onde estiverem, existe tendéncia para que, em cada jogo
haja cada vez mais um enorme aglomerado de pessoas nos estadios e recintos
desportivos.

A Policia de Seguranca Publica, juntamente com outras entidades competentes,
participa e coadjuva nesses eventos, de modo a que o mesmo decorra de forma segura,
certificando-se que as regras e o civismo entre adeptos sao obtemperados.

No entanto e porque nunca é demais frisar, os adeptos tém que respeitar a equipa
adversaria, bem como os seus seguidores, de modo a que 0 jogo seja um jogo e nao um
acervo de desacatos.

No ambito do policiamento de proximidade tem-se verificado, através das EPES e
EUS, a forte adesdo de alunos do ensino secunddrio e superior as clagues e grupos
apoiantes, assumindo um papel interventivo e de captacdo de novos elementos no seio
escolar.

Como forma de complemento as acdes de sensibilizacdo realizadas pelas Equipas
desta Policia, surge a necessidade de ir mais longe e desenvolver uma atividade desportiva
qgue envolva os alunos dos diferentes niveis de ensino, ja eles membros de varias clagues
desportivas.

As Equipas da Universidade Segura da 42 Divisdao Policial - Cometlis da Policia de
Seguranca Publica, em parceria com a Junta de Freguesia da Estrela, realizardao Il
Conferéncia Contra Violéncia no Desporto, seguido do Torneio de Matraquilhos
interescolar e universitario da area jurisdicional da 4.2 divisao policial, com o lema “Juntos
jogamos contra a violéncia no desporto”.

Assume-se como publico-alvo os alunos do ensino secundario e superior, estando
muitos deles inscritos como atletas e/ou adeptos associados a varios clubes, onde a
mensagem pretendida por esta policia seja mais eficaz e bulicio junto dos grupos e
preventora de incivilidades.

Este torneio serd também extensivel a classe docente das escolas e universidades
participantes.

Com o torneio de matraquilhos objetiva-se reforcar a ideia de respeito pelo
adversario, chamando a atencdo das acles de natureza antidesportivas e antiéticas,



incutindo aos mais jovens que a participacdo saudavel e civica no desporto (seja
desportista ou adepto) é deveras importante para o cumprimento das normas instituidas e
ambiente benigno da sociedade. Ndao esquecendo que, quando se pratica a humilhacgado,
injuria, agressdao ou comportamentos in civicos, no ambiente desportivo, sao crimes
praticados.

Durante o decorrer do torneio serao dinamizadas, por elementos policiais, acdes de
sensibilizacdo sobre a violéncia no desporto no auditério do estabelecimento de ensino,
dirigidas aos participantes do torneio e aberto a toda a comunidade escolar.

No final do torneio e das acdes de formacdo/sensibilizacdo serdo entregues os
prémios, seguido de um almocgo convivio entre os atletas participantes e elementos desta
Policia, fomentando o bom espirito desportivo.

O torneio decorrerda na manhad do dia 27MAR2019, com inicio pelas 09HOO no
Instituto Superior de Economia e Gestdo de Lisboa.

Alimente esta ideia...

“Juntos jogamos contra a violéncia no desporto”.




Regras do Torneio

Como ndo podia faltar, existem regras para jogar matraquilhos e por isso foi
necessario consultar o Livro de Regras da Federacao Portuguesa de Matraquilhos e
Futebol de Mesa (FPMFM) de modo a estipular algumas regras e servir de guia para este
torneio.

Arbitros:

Os arbitros serdo os Agentes/Chefes da PSP Escola Segura. Representam a mais alta
autoridade no torneio. As suas decisdes devem ser respeitadas e nao podem ser
contestadas.

As regras de matraquilhos sdo concebidas tanto para facilitar a decisao dos arbitros,
como a dos proprios jogadores.

O objetivo & limitar as interpretagdes subjetivas, para um minimo absoluto.

O objetivo das regras também &, trazer para o jogo um nivel de respeito mutuo
entre os jogadores que seja dbvio para os espectadores.

Jogadores:
Cada Equipa é constituida por dois (2) jogadores.

As inscricGes estao abertas a qualquer tipo de equipa e pode ser masculina feminina ou
mista.

Os jogadores admitidos para este torneio sdao alunos a frequentar o ensino secundario,
ensino superior e docentes de cada Escola Secundaria.

Cada estabelecimento de ensino secundario inscreve duas equipas de alunos.
Cada estabelecimento de ensino secundario inscreve apenas uma equipa de docentes.
Cada estabelecimento de ensino superior inscreve apenas uma equipa de docentes.

Apds a inscricdo em formuldrio préprio, que se anexa, é fornecida a equipa e direcao do
estabelecimento de ensino uma cdpia do regulamento.

Local do Torneio: I1SEG — Instituto Superior de Economia e Gestao



REGULAMENTO DO JOGO

Inicio do Jogo:

O inicio do jogo é efetuado com moeda ao ar pelo arbitro ou entre os dois capitdes de
equipa para a escolha de campo (lado da tabela) ou bola.

A equipa visitada sera aquela que acertou no lado da moeda.
O jogo iniciar-se-a pela equipa que ficou com a escolha da bola.

Os atletas devem cumprimentar os seus adversarios no inicio e no final de cada jogo
(desportivismo).

Uma vez feita a escolha de campo ou de bola, esta decisao nao podera ser mudada.

O jogo tera o seu inicio oficial quando a bola de jogo estiver colocada no terreno de jogo e
seja colocado em pratica o protocolo PRONTO.

A bola de jogo sera a que for colocada pela organizacdo na mesa de jogo. O jogo podera
ser disputado com a presenca de um arbitro, (Agente/Chefe da PSP).

Na defesa a bola somente podera ser colocada pelos atletas que estdo a jogar nessa
posicdo e 0 mesmo se passa em relacdo aos atletas atacantes.

A bola para ser bem aplicada na defesa tera de ser colocada numa das extremidades da
linha de baliza.

Em caso de golo, a bola é reposta pelo atleta defensivo da equipa que sofreu o golo.

No caso de a bola sair para fora da mesa de jogo, esta sera reposta na extremidade da
linha de baliza da equipa que anteriormente sofreu um golo e tera de ser reposta pelo
atleta defensivo da equipa.

Caso aconteca na primeira bola de jogo, esta tera de ser colocada na baliza oposta a
ultima reposicao de bola. Para isto basta que a bola entre em contacto com um dos atletas
ou na superficie externa da mesa de jogo.

Uma bola mal colocada ndo sera valida, tendo de ser novamente reposta de forma
correta.



Bola “Morta”:

Uma bola sera declarada “bola morta” quando para o seu movimento completamente,
nao estando ao alcance de qualquer jogador.

Na Defesa a bola sera reposta pelo atleta defensivo na sua area, no Meio Campo a bola
sera ganha pela equipa contraria que fez a Ultima reposicao de bola e no Ataque a bola
sera ganha pela equipa adversaria.

Toda a bola reposta tera de ser efetuada com a maxima garantia de que a equipa
adversaria estd pronta para jogar. (esta regra rege-se ndo apenas a bolas mortas).

Uma bola que esteja a girar nao é considerada bola morta. Esta para ser considerada tem
de estar completamente parada.

Mexer bruscamente com os bardes, arrastar ou levantar a mesa para a bola ndo parar, é
considerada falta. A bola sera reposta na linha de baliza da equipa adversaria. O atleta sera
advertido pelo arbitro.

Intervalo:

No final de cada set haverd um intervalo de trés (3) minutos. Serd autorizado aos atletas
OU as equipas apenas um intervalo para cada uma das partes e somente no final de um
set. O limite maximo de intervalo é de trés (3) minutos. O intervalo apenas podera
decorrer durante este tempo limite, caso contrario, os atletas serdo admoestados pelo
arbitro.

Pedir intervalo, durante uma partida ou set, ndo é autorizado.

Durante os intervalos os atletas devem manter-se no local de jogo, sentando-se na sua
mesa de apoio ao jogo. Contudo poderdo ir ao WC, sem exceder o limite de tempo, mas
sempre com a autorizacdo do Arbitro.

E expressamente proibido atender o telemdvel durante o jogo e tem de o ter desligado ou
em siléncio. Ndo deverd estar na mesa de apoio ao jogo, caso contrario, sera admoestado
pelo arbitro.

Poderdo levar para os jogos malas desportivas com 0s seus acessorios (toalhas para se
limparem, luvas, equipamento alternativo) e bebidas energéticas.



Mudan¢a de Posigdo:

S6 é permitida a troca de posicdes dos atletas (defesa - ataque e vice versa) no final de
cada partida

Troca de Campo:

Em cada set, antes do reatamento do jogo, as equipas obrigatoriamente tém de trocar de
campo, ou seja, trocam para o lado oposto da tabela em que iniciaram o jogo. Em caso de
iniciarem o jogo sem trocarem de campo por esquecimento do arbitro e das equipas, o
jogo continua como esta e no final do set trocam de campo.

Apds a troca de campo, a bola desta vez serda da equipa adversaria e assim
sucessivamente.

Bola entra e sai da baliza:

Nado é considerado golo e o0 jogo continua normalmente.

Girar e rolar os jogadores em contacto com a bola:

E ilegal. Se girar ou rolar os jogadores defensivos serd automaticamente marcada uma
Grande Penalidade. No caso de girar ou rolar os jogadores do meio campo e os atacantes,
em que este dé mais do que uma volta completa serd marcado um Livre Direto. Girar e
rolar os jogadores sem contacto com a bola, fica ao critério do arbitro (podera advertir o
atleta e/ou marcar a respetiva falta, esta no caso de ter sido efetuada com o propdsito de
destabilizar o adversario). Girar ou rolar o Guarda-Redes, serd marcado uma Grande
Penalidade. Contudo os atletas poderdao jogar a bola com a cabeca e fazer fintas com a
mesma. No individual é permitido o girar e rolar do guarda-redes.

Tocar nos bardes dos adversdrios:

No caso de ser propositado o atleta serda expulso do jogo, admoestado com o cartdo
vermelho, havendo lugar @ marcacdo de um Penalty. No caso de ser despropositado sera
marcada a respetiva falta, Livre Direto e cartdo amarelo.



E proibido um atleta colocar as m3os nos bar&es do seu atleta de equipa, caso contrario,
sera advertido pelo arbitro, marcada a respetiva falta, ficando ao critério do mesmo se é
falta para Grande Penalidade ou para Livre Direto.

Os jogadores sdo livres para lubrificar o exterior do varao mas nao o interior

Meter a mdo dentro da baliza para evitar golo:

O atleta que cometer a infracdo sera expulso do jogo com cartdao vermelho, sendo
marcado uma Grande Penalidade

O arbitro coloca a bola no atague da equipa prejudicada, e a equipa adversaria s6 podera
defender o remate com o guarda-redes. Os jogadores da defesa tém de estar bem
levantados e encostados a uma das tabelas.

Livre direto:

A bola sera colocada pelo arbitro, no meio campo, perto do jogador de campo que ira
converter o livre. O jogador de campo sera escolhido pela equipa que ird converter o
mesmo.

O atleta que converter o livre s6 o pode marcar com a autorizacdo do arbitro.

Os jogadores do meio campo da equipa adversaria tém de estar bem levantados, so
podendo intervir a defesa e o guarda-redes. Os atacantes da sua equipa também devem
de estar bem levantados. O livre tem de ser marcado em direcdo a baliza adversaria, nao
podendo passar a bola para os atacantes nem dar mais um togue na bola, caso contrario,
sera falta. A bola sera reposta na baliza adversaria.

Alteragbes para a mesa:

Um atleta ndo pode limpar o suor @ mesa com as maos, ou cuspir para o chao, ou outra
qualquer substancia nas maos e esfregar nas mesas ou punhos.

E ilegal 0 uso de produtos nas mesas de jogo e nas m3os, que ndo sejam autorizados pela
organizacao.

E permitido o uso de luvas e fitas préprias, tendo estas de ser autorizadas pela
organizacao.



As bolas poderdao ser mudadas apenas por outras da organizacdo e nunca pelas das
equipas que possam ter em sua posse.

A bola que estd em jogo so pode ser trocada com autorizacao do arbitro.

PRATICA

Qualquer brincadeira colocara em causa o aquecimento. Depois de entrarem para o
recinto, os atletas devem ser desportistas, responsaveis e profissionais.

E expressamente proibido jogar apenas com uma m3o. Corre o risco de ser admoestado
pelo arbitro.

Depois de uma bola ser colocada na linha de baliza e o atleta falhar o remate, o passe ou o
chuto, esta tera de ser devolvida ao mesmo, mas somente pela primeira vez. Na segunda
tentativa se falhar, o adversario pode inclusive marcar golo. O jogo continua apds este
falhanco. Contudo, o atleta se falhar o remate, o passe ou o chuto, mas tocar na bola,
mesmo que seja da primeira vez esta é valida.

Caso uma bola entre indevidamente numa das balizas, o arbitro procedera a reposicao de
uma nova bola de jogo.

Caso um atleta por qualquer motivo e sem autorizacdo do arbitro pegue na bola de jogo
com a mao para a retirar, serd automaticamente advertido pelo arbitro e punido pelo
mesmo. Sera marcada uma Grande Penalidade.

Uma bola que esteja encostada a tabela e os atletas facam com o propdsito de a atracar
contra a mesma de modo a que esta seja disparada rapidamente, serdo advertidos com
cartdo amarelo e falta. A bola sera colocada na linha de baliza da equipa adversaria

Linguagem:

Qualquer gritaria ou sons durante a partida ou de natureza entusiastica, que ndo sejam
com o maior rigor desportivo, serdo advertidos pelo arbitro.

Neste ponto prevalece também a regra para os espectadores.

Os atletas das equipas poderdo falar entre ambos com o maior e devido respeito, mas
nunca com os atletas das equipas adversarias.

Ndo estd permitido aconselhar nenhum atleta ou equipa durante a partida. Se depois de
pedido ao espectador, pelo arbitro ou diretor, o mesmo continuar a incorrer nessa atitude
antidesportiva, a organizacao devera solicitar que abandone a area de jogo.



As equipas/atletas ndo poderdo discutir com o arbitro, ou com os adversarios, sob pena de
serem penalizados pelo mesmo.

Festejo de golos: E permitido as equipas o festejo de golos, mas sempre com o maior
respeito pelo adversario.

Em casos anormais, em que ndo seja correta a conduta desportiva, os atletas serdo
advertidos pelo arbitro.

Movimentos constantes e bruscos com os barodes:

E expressamente proibido. Efetuar movimentos constantes e bruscos com os bar&es, é
considerada falta e marcado o respetivo Livre Direto, sendo o atleta que cometeu a
infracdo, advertido pelo arbitro.

No caso de o atleta levantar a mesa ou arrastar a mesma propositadamente, o arbitro tera
de o advertir com extremo rigor e sancionar o mesmo com a marcac¢do de uma Grande
Penalidade. Em caso de ser despropositado, o atleta tera de ser advertido pelo arbitro.

Quando um atleta atacante tiver em sua posse a bola, os atletas adversarios ndo podem
fazer quaisquer movimentos, muito menos constantes e bruscos contra a tabela caso
contrario, serdo advertidos pelo arbitro e punidos com a marcacao de uma Grande
Penalidade.

Faltas de comparéncia:

Considera-se falta de comparéncia, ndo estar presente a hora marcada para o jogo ou
apos a sua chamada, ou apresentar-se apenas com um atleta.

A equipa perdera o jogo pelo resultado maximo em partidas, golos e set’s.



Resultado:

Refere-se ao numero de partidas ganhas e perdidas. Existirdo 9 (nove) bolas disponiveis
em cada partida. A equipa apurada para a fase seguinte sera sempre aquela que ganhar
duas partidas, ou seja, a melhor de 3 jogos, até a final.

Grande penalidade — penalty:

A bola sera colocada pelo arbitro, na frente de ataque, alinhada com a marca de grande
penalidade, perto do jogador de campo que ira converter o Penalty. O jogador de campo
sera o do meio do trio atacante.

Na marcacdo do Penalty, o atleta ndo pode fazer fintas, mas pode fazer simulacdes sem
tocar na bola, a ndo ser apenas para efetuar o remate.

O guarda-redes pode efetuar movimentos, desde que estes ndao sejam bruscos caso
contrario, sera novamente repetido o Penalty.

Depois de o arbitro dar a ordem para a marcacdo da Grande Penalidade, o atleta tem dez
(10) segundos para o fazer, caso contrario, é assinalado falta e a bola sera reposta na
baliza adversaria.

A bola tem de estar completamente parada para que possa ser marcado a Grande
Penalidade. Se esta se mexer, tera de ser repetida, mesmo em caso de golo. Se ao marcar
a Grande Penalidade tocar mais que uma vez na bola, é falta. A bola serd reposta na baliza
adversaria. Caso a bola ndo fique parada no local de grande penalidade esta podera ser
efetuada no campo do adversario. Apds a marcagao da grande penalidade, caso a bola ndo
entre na baliza, o jogo procede até a prdéxima paragem. Feito o golo, troca de campo
novamente.

Atleta capitdo:

O capitdo é o atleta responsavel pela sua equipa em jogo. O uso da bracadeira é
autorizada e recomendada mas, é opcional.



Esquema do Torneio:

Realizar-se-3o trés torneios: um de alunos do ensino secundario, um de alunos
universitarios e um de professores.

Esquema como exemplo:
Esquema do torneio das escolas
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Esquema do torneio dos professores
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Esquema do torneio das faculdades
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O sorteio dos dérbis entre equipas sera efetuado aleatoriamente, utilizando um saco com

bolas identificativas, no local e dia do torneio.

O torneio decorrera através de fases eliminatorias até a final, nos moldes ja explanados
anteriormente no item “Resultado”.

Prémios de classificacdo e participacao estarao presentes!

Qualquer duvida que surja, devem contatar através do email :

escolasegura.4div.lisboa@psp.pt
A/C Chefe Jodo Cunha
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(Figura 1 — torneio de matraquilhos)

(Figura 2 — presenca dos OCs)
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(Figura 3 — Composicao da mesa de oradores da | Conferéncia Contra a Violéncia no Desporto)

(Figura 4 — Sessao de abertura da | Conferéncia Contra a Violéncia no Desporto)
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(Figura 5 — gdudio do evento)

(Figura 6 — marcador de resultados)
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(Figura —fair play)

(Figura 7 - projeto universidade segura)



