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Jogos sem Fronteirasinter-freguesias2017 

 

Condições de Participação 

 

I. Introdução  

Os Jogos sem Fronteiras inter-freguesias são um projeto destinado aos 

munícipes das diversas freguesias do concelho. A participação é feita em equipa, 

uma por cada freguesia do concelho. Com este projeto pretende-se promover o 

convívio desportivo entre as diferentes equipas, incentivando, assim, a uma 

prática desportiva e de atividade física regular bem como desenvolver e 

privilegiar um ambiente saudável de partilha onde todos assumam as suas 

responsabilidades relativas ao fair-play e desportivismo. 

Integram o programa deste evento diversos jogos desportivos e tradicionais. 

 

II. Entidade Organizadora 

Gabinete de Desporto da Câmara Municipal de Nordeste.  

 

Contactos:                      

CMN- Gab. Desporto  296 480 060 

 desporto@cmnordeste.pt 

 www.cmnordeste.pt 

 

III. Calendarização / Locais de Realização 

O projeto decorrerá ao longo de dez (10) etapas que se realizam aos sábados, 

uma em cada freguesia do concelho e no lugar da Pedreira. Segue abaixo a 

calendarização prevista:  

 11 de março – Santo António Nordestinho 

 25 março – Salga 

 8 de abril – Lomba da Fazenda 

 29 de abril – São Pedro Nordestinho 

 13 de maio - Achada 
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 27 de maio – Algarvia 

 3 de junho – Santana 

 24 de junho – Pedreira 

 1 de julho - Achadinha 

 15 de julho – Vila de Nordeste 

 

IV. Horários 

A competição decorrerá entre às 09h00 e às 13h00 horas, aproximadamente. 

 

V. Destinatários 

Este projeto é destinado aequipas, representativas das nove freguesias do 

concelho e do lugar da Pedreira. Integram as equipas, pessoas com idade igual 

ou superior a 15 anos,num total de 18 elementos por cada equipa (12 titulares e 

6 suplentes).  

A constituição da equipa terá que ter obrigatoriamente 3 elementos por cada 

faixa etária (que se encontra abaixo) e com 6 elementos femininos e 6 

masculinos.  

 15-20 anos 

 21-30 anos 

 31-45 anos 

 +45 anos 

Quanto aos suplentes, devem estar enquadrados nos seguintes critérios: 

 15 aos 20 anos - 2 pessoas 

 21 aos 30 anos - 2 pessoas 

 31 aos 45 anos - 1 pessoa 

 +45 anos - 1 pessoa 

Observação: em caso de necessidade (lesão, ausência, indisponibilidade, etc., 

de algum elemento da equipa titular), as substituições dos elementos da equipa 

titular têm de ser feitas, obrigatoriamente, por elementos suplentes da mesma 

faixa etária. 
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VI. Alimentação 

A organização assegura um lanche e água para todos os elementos de cada 

equipa. 

 

VII. Transporte 

Cada equipa será responsável pelo seu transporte para o local da prova. 

 

VIII. Custo/Inscrições 

A inscrição poderá ser feita através do preenchimento da ficha de inscrição, 

disponível em www.cmnordeste.pt e enviada para o e-mail: 

desporto@cmnordeste.pt. A inscrição só será válida quando estiver reunida toda 

a documentação da equipa (fotocópia do CC, termo de responsabilidade 

assinado por todos os elementos e respetivo pagamento). Mais informações 

disponíveis através do número da Câmara Municipal de Nordeste - 296480 060. 

Cada inscrição terá o custo de 15 euros por equipa. 

 

IX. Condições de participação 

 Cada equipa terá que ter, obrigatoriamente, um capitão que servirá de elo de 

comunicação entre a organização e a respetiva freguesia; 

 À equipa que tiver na sua composição um elemento da junta de freguesia 

(presidente, tesoureiro ou secretário), ser-lhe-á atribuído um ponto extra no 

final do evento; 

 Cada equipa terá mais 1 ponto quando jogar na sua freguesia. 

 É obrigatória a participação das equipas em todas as etapas. 

 

X. Seguro 

A organização garante a todos os participantes um seguro desportivo, bem como 

a existência de um seguro civil.No entanto, os participantes têm de assinar 

obrigatoriamente um termo de responsabilidade em como não possuem contra 

indicação médica para a realização de atividades físico-desportivas. No que 

http://www.cmnordeste.pt/
mailto:desporto@cmnordeste.pt
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respeita aos participantes com idade inferior a 18 anos, o termo de 

responsabilidade deve ser assinado pelo seu encarregado de educação. 
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Programa de Atividades 

 

Jogos:

 Rappel 

 Slide 

 Pula-pulas 

 Corrida de obstáculos 

 Paintball 

 Serrar troncos de árvores 

(serra de duas pessoas) 

 Corrida de sacas 

 Peddy-paper 

 Pula – pula escorregadio; 

 Canyoning 

 Campeonato de Futebol 

 Jogo da Ponte 

 Jogo das Andas 

 Corrida do balão 

 Jogo do Twister 

 Jogo de Voleibol 

 

 

I. Santo António de Nordestinho 

11 de março 

Rappel  

O Rappel consiste em fazer uma descida vertical, utilizando como auxílio uma corda e 

equipamento de escalada. A descida vertical será feita numa ponte e o objetivo passa 

por desce-la transportando um balão sem que este rebente. Depois da descida, 

retirarem o equipamento que utilizaram para a descida e rebentarem o balão que está 

pendurado na meta. 

A atividade será realizada por 6 elementos de cada equipa. 

Local da Atividade: Ponte Despe-te que Suas 

Pontuação 

100 pontos – Todos os elementos finalizam a prova, preservando o balão que 

transportam 

90 pontos – Todos os elementos finalizam a prova. Um elemento não preserva o balão 

que transporta.  

80 pontos – Todos os elementos finalizam a prova. Dois elementos não preservam o 

balão que transportam. 

70 pontos – Todos os elementos finalizam a prova. Três ou mais elementos não 

preservam o balão que transportam. 

60 pontos – Um elemento da equipa não consegue finalizar a prova. 

50 pontos – Dois elementos da equipa não conseguem finalizar a prova.  

20 pontos – Três ou mais elementos da equipa não conseguem finalizar a prova. 
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Nota: Bónus de 50 Pontos para a equipa que finalizar a prova no menor tempo 

possível. 

 

 

II. Salga 

25 de março 

Aqua Slide 

A atividade consiste em deslizar, por cima de uma lona ensaboada, e ultrapassar um 

pula - pula. Participam os 12 elementos de cada equipa e vence a equipa que realizar a 

prova no menor tempo possível. 

Nota: cada elemento só possui 3 tentativas para transpor o pula - pula. (Atenção que os 

pula - pulas são insufláveis.  

Local da atividade: Rua de São José 

Pontuação 

100 pontos – equipa que realizar a atividade no menor tempo 

80 pontos – segunda que realizar a atividade no menor tempo 

70 pontos - terceira equipa que realizar a atividade no menor tempo 

50 pontos - quarta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

40 pontos - quinta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

30 pontos - sexta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

20 pontos - sétima equipa que realizar a atividade no menor tempo 

10 pontos - oitava equipa que realizar a atividade no menor tempo 

5 pontos – nona equipa que realizar a atividade no menor tempo 

Por cada elemento que não termine a prova, será acrescentado 1min ao tempo total da 

equipa. 

 

 

III. Lomba da Fazenda 

8 de abril 

Paintball 

A competição será feita entre três equipas em simultâneo, com o objetivo de tentar 

invadir o terreno do adversário e resgatar a respetiva bandeira. Cada equipa terá uma 

bandeira que a identifica e terá que a proteger. Os jogadores saem do jogo sempre que 

forem atingidos. Participam nesta atividade os 12 elementos de cada equipa. 

Local da atividade: Campo de Jogos da freguesia 

Pontuação 

15 pontos – quem conseguir resgatar 2 bandeiras e proteger a sua 
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10 pontos – quem conseguir resgatar 2 bandeiras 

5 pontos – quem conseguir resgatar 1 bandeira 

Em caso de empate, procede-se à contabilização do número de elementos que 

terminaram o jogo sem serem atingidos e em segunda instância o número total de balas 

restantes de cada equipa. 

 

 

 

IV. São Pedro Nordestinho 

29 de abril 

Peddy-paper 

A atividade consiste em realizar um percurso, com base num mapa, e encontrar pistas, 

associadas a peças de puzzle, que se encontram escondidas em pontos de atração 

turística e/ou eu caracterizem a freguesia. As equipas jogam todas ao mesmo tempo e 

vence aquela que terminara prova no menor tempo possível. O peddy - paper só 

termina com a construção correta do puzzle. Participam nesta atividade os 12 

elementos de cada equipa. 

Local: Toda a freguesia. 

Pontuação a mesma sugestão que fiz em cima num atividade pontuada desta 

forma. 

100 pontos – equipa que realizar a atividade no menor tempo 

80 pontos – segunda que realizar a atividade no menor tempo 

70 pontos - terceira equipa que realizar a atividade no menor tempo 

50 pontos - quarta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

40 pontos - quinta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

30 pontos - sexta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

20 pontos - sétima equipa que realizar a atividade no menor tempo 

10 pontos - oitava equipa que realizar a atividade no menor tempo 

5 pontos – nona equipa que realizar a atividade no menor tempo 

Nota: é retirado 10 pontos a cada pista em falta e 5 pontos a quem não trouxer a pista 

completa. 

 

 

V. Achada 

13 de maio 

Canyoning na Ribeira dos Caldeirões 
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A atividade consiste em realizar um percurso na Ribeira dos Caldeirões e encontrar 

pistas, 2 pistas em cada local. A prova só termina quando saltarem da cascata para o 

poço e montarem o puzzle com as pistas recolhidas durante o trajeto realizado, dentro 

do tempo estabelecido pela organização. 

Participam nesta atividade, 4 elementos de cada equipa.  

Pontuação 

50 pontos – A equipa termina a prova no menor tempo possível construindo puzzle 

20 pontos – Todas as equipas que constroem o puzzle não sendo as primeiras a 

terminar 

10 pontos – todas as equipas que não construírem o puzzle mas terminam o percurso. 

 

 

VI. Algarvia 

27 de maio 

Jogos diversos 

No miradouro “Vigia das Baleias”, cada equipa terá que percorrer um circuito de 

manutenção física definido previamente pela organização, seguindo-se o serrar de 

troncos de madeira (em diâmetro) com uma serra de duas pessoas. Posteriormente, a 

madeira cortada será transportada pelos elementos da equipa atravessando um 

percurso com obstáculos. Após o transporte de toda a madeira a equipa deve construir 

um banco, constituído obrigatoriamente por4 pés, assento e costas. 

A equipa vencedora será a que conseguir terminar o banco no menor tempo possível, 

sendo que o mesmo terá que aguentar com um elemento sentado durante, pelo 

menos, 1 minuto. 

A atividade será realizada por todos os elementos da equipa, 10 elementos serram e 

transportam toda a madeira e os dois elementos restantes constroem o banco. 

Pontuação 

100 pontos – equipa que realizar a atividade no menor tempo 

80 pontos – segunda que realizar a atividade no menor tempo 

70 pontos - terceira equipa que realizar a atividade no menor tempo 

50 pontos - quarta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

40 pontos - quinta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

30 pontos - sexta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

20 pontos - sétima equipa que realizar a atividade no menor tempo 

10 pontos - oitava equipa que realizar a atividade no menor tempo 

5 pontos – nona equipa que realizar a atividade no menor tempo ou equipa que não 

conseguir construir o banco 
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Nota: as equipas serão penalizadas em 10 pontos se a construção do banco não 

aguentar por, pelo menos 1 minuto, um dos elementos sentado. 

 

 

VII. Santana 

3 de junho 

Jogo da Ponte 

A atividade consiste em percorrer uma plataforma, sem se apoiar na mesma ou cair ao 

chão, utilizando duas tábuas para se fazerem mover. Terá a pontuação máxima a equipa 

que conseguir chegar no menor tempo possível ao final da prova. A competição será 

feita entre três equipas em simultâneo. 

Participam 6 elementos de cada equipa. 

Local da atividade: Campo de jogos 

Pontuação 

100 pontos – a equipa que conseguir chegar ao final no menor tempo possível 

50 pontos – para as equipas que não conseguirem realizar a prova 

 

 

Corrida de sacas 

As equipas participam em simultâneo e à vez, cada um dos elementos, irá realizar um 

percurso saltando dentro de uma saca de lona. Ganha a equipa que se deslocar no 

menor tempo possível até ao final do percurso. Participam 12 elementos de cada equipa. 

Local da atividade: Campo de jogos 

Pontuação 

100 pontos – equipa que realizar a atividade no menor tempo 

80 pontos – segunda que realizar a atividade no menor tempo 

70 pontos - terceira equipa que realizar a atividade no menor tempo 

50 pontos - quarta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

40 pontos - quinta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

30 pontos - sexta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

20 pontos - sétima equipa que realizar a atividade no menor tempo 

10 pontos - oitava equipa que realizar a atividade no menor tempo 

5 pontos – nona equipa que realizar a atividade no menor tempo 

 

 

 

Jogo das Andas 
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Esta atividade consiste em realizar um percurso recorrendo a andas, sem deixar 

nenhum elemento da equipa para trás. Participam 6 elementos de cada equipa. 

Local da atividade: Campo de jogos 

Pontuação - igual 

100 pontos – equipa que realizar a atividade no menor tempo 

80 pontos – segunda que realizar a atividade no menor tempo 

70 pontos - terceira equipa que realizar a atividade no menor tempo 

50 pontos - quarta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

40 pontos - quinta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

30 pontos - sexta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

20 pontos - sétima equipa que realizar a atividade no menor tempo 

10 pontos - oitava equipa que realizar a atividade no menor tempo 

5 pontos – nona equipa que realizar a atividade no menor tempo 

 

Corrida do balão 

Cada elemento de cada equipa terá na sua posse um balão e uma bola de ténis de 

mesa. O objetivo do jogo passa por movimentar a bola pelo chão, recorrendo ao ar com 

que enchem o balão, até percorrer um determinado percurso. A bola não poderá ser 

tocada. 

Participam 6 elementos de cada equipa, quando o primeiro elemento completar o 

percurso, inicia a prova para o segundo elemento e assim sucessivamente. Vence a 

equipa que conseguir transportar todas as bolas até à meta, no menor tempo possível. 

Local da atividade: Campo de jogos 

Pontuação 

100 pontos – equipa que realizar a atividade no menor tempo 

80 pontos – segunda que realizar a atividade no menor tempo 

70 pontos - terceira equipa que realizar a atividade no menor tempo 

50 pontos - quarta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

40 pontos - quinta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

30 pontos - sexta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

20 pontos - sétima equipa que realizar a atividade no menor tempo 

10 pontos - oitava equipa que realizar a atividade no menor tempo 

5 pontos – nona equipa que realizar a atividade no menor tempo 

Nota: será penalizada em 10 pontos, a equipa cujo algum elemento tenha tocado com 

a bola de ténis de mesa em alguma parte do seu corpo. 

 

Jogo de voleibol 
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Nesta atividade as equipas irão jogar com 6 elementos, durante 2 sets, até aos 15 

pontos (vitória por diferença de dois pontos). Em caso de empate, jogam até aos 7 

pontos.  

Local da atividade: Campo de jogos 

Pontuação 

30 pontos- vitória 

10 pontos – derrota 

 

Jogo do Twister 

Este jogo é realizado num tapete  de grandes dimensões. No referido existem círculos 

coloridos com 4 cores diferentes: vermelho, amarelo, azul e verde. Um elemento de 

cada equipa irá mover uma roleta e os restantes elementos devem posicionar-se de 

acordo com a cor que sair. Jogam simultaneamente 3 equipas, cada uma com 4 

elementos.  

Local da atividade: Campo de jogos 

Pontuação 

100 pontos – equipa que estiver mais tempo em jogo 

50 pontos – equipa que for a segunda com mais tempo em jogo 

10 pontos – equipa que estiver menos tempo em jogo 

Nota: são retirados 5 pontos a quem não concluir a atividade 

 

 

VIII. Pedreira 

24 de junho 

Estafeta com água 

Cada equipa terá de encher baldes com água, fazer um percurso, encher um recipiente 

com a água transportada e voltar ao início da prova. A equipa vencedora será a que 

encher o recipiente no menor tempo possível. Participam na atividade os 12 elementos 

da equipa, 3 equipas simultaneamente. 

Local da atividade: Praia do Lombo Gordo 

Pontuação 

100 pontos – equipa que realizar a atividade no menor tempo 

80 pontos – segunda que realizar a atividade no menor tempo 

70 pontos - terceira equipa que realizar a atividade no menor tempo 

50 pontos - quarta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

40 pontos - quinta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

30 pontos - sexta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

https://pt.wikipedia.org/wiki/Tapete
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20 pontos - sétima equipa que realizar a atividade no menor tempo 

10 pontos - oitava equipa que realizar a atividade no menor tempo 

5 pontos – nona equipa que realizar a atividade no menor tempo ou equipa que não 

completa o desafio. 

Nota: cada equipa tem o tempo máximo de 30 minutos para completar a prova. 

 

Construir uma jangada 

O desafio inicia com a construção de uma jangada com um conjunto de paus e cordas 

disponibilizado a cada equipa (todo o material tem de ser utilizado). Posteriormente cada 

equipa terá de transportar a jangada pela areia, com dois elementos em cima da mesma, 

ao longo de um determinado percurso. Vence a equipa que chegar à meta no menor 

tempo possível, sem que os dois elementos transportados caiam da jangada.  

Participam8 elementos de cada equipa (6 constroem e 2 são transportados). Cada 

equipa dispõe de 30 minutos para completar a prova. 

Local da atividade: Praia do Lombo Gordo 

Pontuação 

100 pontos – equipa que realizar a atividade no menor tempo 

80 pontos – segunda que realizar a atividade no menor tempo 

70 pontos - terceira equipa que realizar a atividade no menor tempo 

50 pontos - quarta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

40 pontos - quinta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

30 pontos - sexta equipa que realizar a atividade no menor tempo 

20 pontos - sétima equipa que realizar a atividade no menor tempo 

10 pontos - oitava equipa que realizar a atividade no menor tempo 

5 pontos – nona equipa que realizar a atividade no menor tempo ou equipa 

desqualificada por os elementos transportados caírem ao chão. 

 

 

IX. Achadinha 

1 de julho 

Campeonato de Futebol 

Jogo de Futebol, 5x5, com obrigatoriedade de ter sempre duas mulheres em campo. 

Cada jogo terá a duração de 20 minutos (10 minutos cada parte). 

Local: Campo de Jogos 

Pontuação 

30 pontos- vitória 

10 pontos – empate 
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5 pontos – derrota 

 

 

X. Vila de Nordeste 

15 de julho 

Pula-pulas / Corrida com obstáculos 

A atividade consiste em fazer um percurso dentro de um pula – pula, seguindo-se uma 

corrida num percurso com obstáculos. Vence a equipa que completar o desafio no 

menor tempo possível. 

Participam 8 elementos de cada equipa. 

Local: Campo Municipal de Jogos 

Pontuação 

100 pontos – equipa mais rápida 

80 pontos – segunda equipa mais rápida 

70 pontos - terceira equipa mais rápida 

50 pontos - quarta equipa mais rápida 

40 pontos - quinta equipa mais rápida 

30 pontos - sexta equipa mais rápida 

20 pontos - sétima equipa mais rápida 

10 pontos - oitava equipa mais rápida 

5 pontos – nona equipa mais rápida  

Nota: a equipa é penalizada em 1 ponto se algum dos elementos não realizar alguma 

das etapas do percurso. 

 

Slide 

Trata-se de uma descida rápida, onde o praticante desliza através de um cabo com um 

declive acentuado, utilizando como suporte algum equipamento de escalada.  

A atividade realizar-se-á com uma ou duas equipas de cada vez. O objetivo da prova é 

descer pelo cabo de slide, retirar o equipamento, correr em direção à meta e acertar 

com uma bola dentro de um arco suspenso. 

Participam os 12 elementos de cada equipa. 

Local: Parque Florestal 

Pontuação 

100 pontos – equipa mais rápida 

80 pontos – segunda equipa mais rápida 

70 pontos - terceira equipa mais rápida 

50 pontos - quarta equipa mais rápida 
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40 pontos - quinta equipa mais rápida 

30 pontos - sexta equipa mais rápida 

20 pontos - sétima equipa mais rápida 

10 pontos - oitava equipa mais rápida 

5 pontos – nona equipa mais rápida  

Nota: 5 pontos extra para a pessoa que acertar no arco 

 


