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Taga de Benjamins - Fun’Athletics - 2016/17 Sgee.

ENCONTRO DE BENJAMINS - FINAL

Estadio de Camara de Lobos — 29 de abril de 2017
( organizacao: Escola Dr. Alfredo Ferreira Nobrega Junior - Camacha)

PARTICIPAGCAO E REGULAMENTO

Este encontro é aberto a participacdo de equipas dos clubes filiados na AARAM e de equipas
em representacao de escolas.

A participagdo é mista e as equipas serao constituidas por, pelo menos, dois meninos e duas
meninas que completem 9, 10 ou 11 anos em 2017.

Os clubes e escolas podem participar com quantas equipas desejarem.

O regulamento deste encontro rege-se pelo enunciado no regulamento da Taca de Benjamins
— Fun’Athletics — 2016/17 que deve ser consultado no respetivo documento.

INSCRICOES

Clubes - devem ter os seus atletas devidamente filiados e poderao efetuar a inscrigao das suas
equipas apenas no proéprio dia do encontro.

Escolas - devem enviar uma relacdo de inscricdo prévia, indicando os seguintes elementos dos
seus alunos:

- N2 Cartdo de Cidadao

- N2 do Dorsal (da escola)

- Nome de Competigdo (3 nomes: 12, 22 e ultimo)
- Data de Nascimento

Estes dados devem ser enviados por e-mail para apereira@atletismomadeira.pt
(diretamente ou via DSDE) até a quinta-feira anterior ao dia do encontro, em ficheiro de
formato Excel disponibilizado pela DSDE ou descarregado da pagina da AARAM -
atletismodamadeira.pt ).

No dia do encontro, os responsaveis das escolas apenas terdo de indicar o nimero de
equipas que participam e os dorsais correspondentes a cada equipa.

Hora limite para recepg¢ao de inscrigdes: 9h15

PROGRAMA
Hora prevista de inicio: 9h45 / Hora prevista para o final: 12h15
Sera montado um circuito de estagdes com os jogos indicados na pagina seguinte.

Se for previsivel um numero consideravel de equipas participantes, serdo montadas duas
estagdes para cada jogo.

As equipas participam, em grupo, em todos os jogos.
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Serdo distribuidas, duas ou mais equipas por jogo e respeitada a seguinte ordem de jogos:

Jogo / Descri¢do / Caracteristicas llustragdo

Estafeta frontal ¢/ barreiras

Corrida em estafeta com barreiras (sem testemunho).
Cronometra-se o tempo total da equipa.

Cada percurso terd 30m, com 3 barreiras de 40-50cm espagadas entre
si por cerca de 6m (9m até a 12 barreira).

Cada equipa utiliza dois corredores com barreiras em sentidos
opostos (ver ilustragdo).

Por cada crianga que saia antes do tempo ou ndo transponha as
barreiras, a equipa é penalizada com + 3 segundos.

Serdo montados, pelo menos, dois percursos idénticos.

Comprimento

Salto em comprimento normal, com corrida limitada a 15m e
chamada sobre tapete (60 x 60cm).

Medigdo por niveis (intervalos de 40cm).

3 tentativas

O limite do tapete é colocado a cerca de 1m da caixa de areia.

A 2m do limite do tapete, de ambos os lados da caixa de areia, sdo
colocadas as primeiras marcas, correspondente ao inicio do nivel 2 e
sdo acrescentadas mais cinco ou seis marcas de 40 em 40 cm.

Vértex (dardo)

Langamento a uma mao (tipo Dardo) de um Vértex (+150g) sobre o

ombro. -
(recomenda-se o balango simples: E->D-E ou E-D-E-> D-E) i ’,;,, e o A
Medig3o por niveis (intervalos de 3m). |/’; I s 3 S
3 ensaios i /2-;5“‘ i oo 20 R
, : . ) Wit S | e
Preferencialmente, realizar o langamento por cima de um obstaculo B JouB
alto (uma baliza de futebol, por exemplo — ver figura ao lado). s
O angulo do sector de queda é de cerca de 30°.
As primeiras marcas (inicio do nivel 2) sdo colocadas a 12m do limite
da zona de langamento. Colocam-se mais 5 marcas a intervalos de 3m.
(ver esquema)
Circuito Fun 0
Corrida em estafeta num percurso com tarefas variadas (exemplos:
fazer um rolamento; acertar com uma bola num alvo;...). et [‘ |
Cronometrar o tempo da equipa. 9\‘ _q_
De preferéncia, correm duas equipas de cada vez. " ) A b
e :
Por cada tarefa ndo cumprida é somada uma penalizacdo de 5 f E = T f
segundos ao tempo total da equipa. _\.@ i ‘
Vence a equipa que somar o menor tempo. ‘ ’ 0000

Esquema para zona de lancamentos:
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