Regulamento Geral Tecoree 2024
PARTE |
Principios e Disposi¢des gerais
Artigo 1.°
Definicéo
1. O Tecoree € um torneio nacional de

técnica escutista, desenvolvido para
Pioneiros, Marinheiros e Tripulantes.

Artigo 2.°
Misséao e Valores

1. E missdo do Tecoree, promover a
autonomia, versatilidade e pensamento
estratégico dos Pioneiros* com o
recurso ao jogo e a técnica escutista.

2. Os trés pilares do Tecoree séo:

e Equipa*

Durante todo o torneio procura-
se promover a autonomia da
Equipa e o sentido de
responsabilidade do Guia*. Os
jogos sao pensados para serem
realizados em Equipa e nado pela
soma das individualidades.

e Técnica

O torneio procura promover a
técnica escutista como meio de
motivacdo de aprendizagem,
pensamento  estratégico e
promocao de autonomia.
Procura-se trazer sempre uma
forma escutista de fazer as
coisas e a aplicacao técnica aos
desafios da atualidade.

e Rigor

As regras sdo para ser
cumpridas e todos as conhecem.
Num torneio competitivo a
qualidade e rigor séo
indissociaveis.

*ver artigo 299 relativo as especificidades das designacées

Artigo 3.°

Organizacéao

s

1. O torneio é coordenado por um
dirigente  designado pela Equipa

Nacional Pedagogica da Il Seccgéo
(ENPIII.
2. E da responsabilidade do

coordenador, a formagdo de uma
Equipa de coordenacdo central, em
namero adequado para suprir as
necessidades logisticas e operacionais
da atividade. A esta equipa da-se o
nome de Equipa Tecoree.

3. O coordenador do torneio fica
também responsabilizado, juntamente
com a sua Equipa, de supervisionar os
apuramentos regionais e prestar apoio
aos mesmos, remotamente.

4. O Tecoree tem como base o Campo
Nacional de Atividades Escutistas
(CNAE), local onde decorre a fase final
do torneio.

Artigo 4.°
Participantes

1. Poderao participar no torneio todos os
elementos inscritos, no  Sistema
Integrado de Informagdo Escutista
(SIIE), como Pioneiros* a data da
inscricdo e a data do torneio (inclui
Novigos e aspirantes).

Artigo 5.°
Equipas

1. As Equipas de participantes ter&o de
ter entre quatro a oito elementos.

2. Apenas no caso de lesdo ou doenca,
de um elemento, no decorrer do
torneio, uma Equipa de trés elementos
podera permanecer em prova.

3. Mesmo estando mais do que 4
elementos inscritos no torneio, a falha
de apresentacdo do nimero minimo de
uma determinada Equipa, torna
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impossivel a sua participacdo no
torneio.

4. No caso de um Agrupamento
inscrever apenas uma Equipa, esta tera

de ser, obrigatoriamente,
acompanhada por um  Dirigente
investido.

5. No caso de um Agrupamento
inscrever mais do que uma Equipa, este
tera de inscrever pelo menos um adulto
(Dirigente, Candidato a Dirigente,
Caminheiro investido) por Equipa
inscrita, sendo que, pelo menos um, tera
de ser um Dirigente investido.

6. Os adultos acompanhantes das
equipas, inscritos no torneio, terdo de
estar obrigatoriamente presentes,
durante todo o periodo do decorrer do
mesmo.

7. Mesmo ap0ls a inscricdo feita, se
durante o check-in, uma determinada
eguipa nao se apresentar acompanhada
por um adulto, torna impossivel a sua
participacdo no torneio.

8. N&o poderdo ser misturadas ou
criadas Equipas com elementos soltos
da Comunidade* com o Unico propdsito
de participar no Tecoree. Para além de
ir contra um dos pilares fundamentais do
torneio, vai contra o Método Escutista
devidamente fundamentado no Artigo
5° Parte | do Regulamento Geral do
Corpo Nacional de Escutas (CNE).

Artigo 6.°
Merchandising

1. O Merchandising do Tecoree sO
poderd ser vendido a elementos
inscritos no torneio.

2. Poderdo existir algumas pecas de
merchandising disponiveis para venda
nas provas de apuramento regionais.

Artigo 7.°
Comunicacéo

1. A Equipa Tecoree comunicard com 0s
adultos participantes e Guias das
Equipas através do endereco de correio
eletrénico: tecoree@escutismo.pt.

2. Todas as questdes relativas a fase
final do torneio poderdo ser enviadas
pelo endereco de correio eletrénico
tecoree@escutismo.pt.

3. Todas as questbes relativas a fase de
apuramento regional, deverdo ser
enderegcadas ao respetivo embaixador
regional:

tecoree.acores@escutismo.pt
tecoree.algarve@escutismo.pt
tecoree.aveiro@escutismo.pt
tecoree.beja@escutismo.pt
tecoree.braga@escutismo.pt
tecoree.bragancamiranda@escutismo.pt
tecoree.coimbra@escutismo.pt
tecoree.evora@escutismo.pt
tecoree.guarda@escutismo.pt
tecoree.lamego@escutismo.pt
tecoree.leiriafatima@escutismo.pt
tecoree.lisboa@escutismo.pt
tecoree.madeira@escutismo.pt
tecoree.pch@escutismo.pt
tecoree.porto@escutismo.pt
tecoree.santarem@escutismo.pt
tecoree.setubal@escutismo.pt
tecoree.vianadocastelo@escutismo.pt
tecoree.vilareal@escutismo.pt

tecoree.viseu@escutismo.pt
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4. A Equipa da Embaixada Regional do
Tecoree comunicard com o0s adultos
participantes e Guias das Equipas
através do respetivo  endereco
institucional da atividade.

Artigo 8.°
Fraude

1. Evidéncias de fraude seréo tratadas
com seriedade, uma vez que vai contra
tudo aquilo qgue o movimento acredita e
ensina.

2. Caso seja provado o conhecimento
prévio do conteldo das provas antes da
fase final do torneio, ou a passagem de
informagdo  indevida durante a
atividade, o caso devera ser
imediatamente levado a Equipa
Tecoree.

3. Caso se confirme a fraude, por parte
dos participantes ou adultos, a Equipa
serd de imediato desclassificada e os
elementos pertencentes a Equipa, ou o
adulto, estardo impedidos de se
inscrever em edi¢gBes posteriores desta
atividade por um periodo de um a quatro
anos, conforme decisdo da Equipa
Tecoree em conjunto com a ENPIII, de
qual ndo havera recurso.

4.Ndo serd permitido a utilizagdo de
teleméveis ou outros auxiliares de
memoria fisicos ou digitais a elementos
em jogo. A prova de utilizagdo dos
mesmos implica anulagéo da prova.

Artigo 9°
Cancelamento e desisténcias

1. Em caso de cancelamento da
atividade (fase de apuramento ou final),
o valor a devolver depende dos
investimentos ja efetuados até ao
momento do cancelamento. No caso da
fase de apuramento, os valores a
devolver poderdo divergir de Regido
para Regiéo.

2. Em caso de desisténcia, devidamente
justificada, de uma equipa o valor a

devolver depende dos investimentos ja
efetuados até ao momento da
comunicacao da desisténcia. No caso
da fase de apuramento, os valores a
devolver poderdo divergir de Regido
para Regido.

PARTE I
Fase de Apuramento Regional
Artigo 10.°
Definicéo

1. A fase de apuramento regional do

Tecoree é constituida por dez provas
préticas ou tedrico-praticas.

Artigo 11.°
Finalidade

1. A fase de apuramento regional tem
como finalidade selecionar as cinquenta
Equipas que poderéo participar na fase
final do Tecoree, em Idanha-a-Nova.

2. A prova de terreno, permite avaliar
mais eficazmente a capacidade técnica
das Equipas e tornar mais proximo e
abrangente o torneio e a tematica da
Técnica Escutista.

Artigo 12.°
Organizacéo

1. Dada a impossibilidade do
Coordenador do Tecoree estar em
todos os pontos de apuramento, cada
Regido terd de nomear um responsavel
(Embaixador(a) do Tecoree), a quem o
Coordenador delegara a
responsabilidade de coordenar na sua
regido.

2. E recomendado que ola
Embaixador(a) regional do torneio
tenha:

e experiéncia ao nivel da llI2
Seccéo;
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e experiéncia na organizacao de
atividades  com dimenséao
semelhante, com a llI2 Seccéo;

e conhecimento da atividade e da
sua dinamica.

3. E da responsabilidade do(a)
Embaixador(a) regional:

e Selecionar uma Equipa, de
modo a suprir as necessidades
logisticas e operacionais da
prova, Equipa da Embaixada.

e Selecionar dez pessoas
(especialistas de prova) que se
especializardo em cada uma
das provas do apuramento e
consequentemente
supervisionardo as mesmas;

e Divulgar na Regido e nos
Nucleos (quando aplicado) o
Tecoree;

e Reservar o(s) local/locais de
acordo com as especificagdes
da Equipa Tecoree, para a

realizacdo do  apuramento
regional;

e Estar obrigatoriamente no local
da prova;

¢ Nomear um adjunto (Cdnsul)
gue supervisionara o outro local
de apuramento, na
eventualidade de se ter de
desdobrar o apuramento dentro
da mesma regiéo;

e Estar sempre contactavel, quer
por rede movel, quer com
recurso a Internet;

e Garantir o cumprimento das
regras e rigor do Torneio;

o Responder prontamente a todas
as gquestdes colocadas por parte
da equipa de coordenacéo.

e Assegurar a resolucdo de
situacdes e irregularidades que
possam surgir no decorrer das
inscricbes de equipas da sua
regido.

4.0/A Embaixador(a) devera sempre
estar atento e seguir as instru¢des do

Coordenador nacional, até ao final da
entrega dos resultados de prova e
mesmo apos este periodo no caso de
surgirem questdes com necessidade de
esclarecimento; respondendo sempre
em tempo utl aos pedidos de
informacé&o e divulgando as informacgdes
recebidas prontamente.

5. Ainexisténcia da nomeacao de um(a)
Embaixador(a) da regido até a data
indicada pela ENPIIl, impede a
participacdo de Equipas dessa mesma
regiao.

Artigo 13.°
Apuramento

1. A fase de apuramento podera
decorrer nos seguintes dias: 13 e/fou 14
de abril de 2024.

2. Dentro dos dias estipulados, as
regibes podem optar por dividir as
equipas inscritas por um ou mais dias,
podendo ainda fazer divisdo destas nos
periodos da manha e tarde.

3. Equipas de um mesmo Agrupamento
terdo de fazer a prova no mesmo dia.
Salvo se o0 Agrupamento pedir o
contrario e a embaixada o permitir.

4. Haverd uma inscricdo para a fase de
apuramento regional, sendo o Unico
fator limitativo de nimero de equipas, a
data e hora de encerramento das
inscricoes.

5. O apuramento sera composto por dez
provas praticas e tedrico-praticas.

6. O numero minimo aconselhado de
Equipas por apuramento € cinco e o
maximo aconselhado é trinta, no caso
de haver condicdes fisicas e logisticas
para tal.

7. Caso sejam asseguradas as
condicbes de seguranca, fisicas e
logisticas, poderdo existir mais do que
trinta, ou menos do que cinco Equipas
no mesmo local da prova.
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8. No caso de haver necessidade
podera desdobrar-se o apuramento
regional noutro local, na mesma regiao.
Salvaguardando os nimeros anteriores.

9. No caso de regides proximas nao
terem 0 numero minimo de
participantes, as mesmas, poderao
juntar-se e fazer um apuramento inter-
regional.

Artigo 14.°
Inscricdes e critérios de Participacéo

1. As Equipas terdo de estar inscritas
para participar no apuramento regional.
Esta inscricdo sera feita através do SIIE.

2. Antes de se proceder a inscrigdo, o
Chefe de Unidade devera certificar-se
de que tem a constituicdo das Equipas
devidamente preenchida no SIIE
(Seccdo > Ano Escutista > Equipas |
Secgédo > Ano Escutista > Elementos). A
listagem dos elementos das Equipas,
definidas no presente ano escutista,
sera confrontada com a listagem dos
elementos inscritos no apuramento e na
final. Inscricbes onde aparegam
elementos que estejam inscritos numa
determinada Equipa, mas pertengam a
outra na listagem supramencionada,
serdo consideradas invalidas.

3. As Equipas terdo de ter entre quatro
a oito elementos.

4. As Equipas terdo de ter nomes
correspondentes a grandes pioneiros ou
modelos de vida reais, conforme as
indicagcbes pedagdgicas do CNE.
Durante o processo de inscrigao, tera de
se colocar o nome da Equipa e soO
depois 0 nome dos elementos para cada
Equipa.

5. O primeiro elemento a ser inscrito, no
SIIE, em cada Equipa, terd de ser o
Guia.

6. Poderéo participar no torneio todos os
elementos inscritos no SIIE, como

Pioneiros a data da inscricdo e a data do
torneio (inclui novigos e aspirantes).

7. Se um Agrupamento inscrever
apenas uma Equipa, esta terd de ser
acompanhada por um Dirigente
investido, obrigatoriamente.

8. No caso de um Agrupamento
inscrever mais do que uma Equipa, pelo
menos um dos adultos responsaveis
tera de ser um Dirigente investido. Os
demais poderdo ser Candidatos a
Dirigentes ou Caminheiros investidos.

9. A auséncia da apresentacdo de um
adulto responsavel de Equipa torna
impossivel a participagdo da mesma no
torneio.

10. Os adultos acompanhantes terdo de
estar presentes durante todo tempo que
decorrer a prova.

11. Os contactos do  adulto
acompanhante e do Guia terdo de estar
atualizados no SIIE. As Equipas da
Embaixada Regional e do Tecoree
passardo informagé&o importante através
dos mesmos. Terdo de ser contactos a
que 0s mesmos tenham acesso.

12. As inscrigbes para o apuramento
regional do Tecoree 2024 decorrem de
1 a1l demargo de 2024.

13. A inscrigdo para 0 apuramento
regional tem o valor de sete euros por
pessoa (Pioneiros e adultos).

14. A inscricdo so6 sera validada apés o
pagamento e retificacdo dos dados,
conforme o regulamento do torneio.

15. Adultos acompanhantes, que
também facam parte das Equipas das
Embaixadas regionais do Tecoree,
terdo igualmente de fazer o pagamento
no ato de inscricdo. Cabe a regido, se
assim o entender, de o reaceser, de
parte ou da totalidade do valor da
inscricao.

16. As correcbes de eventuais
inconformidades na inscricdo deverdo
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ser corrigidas até ha data delimitada
pela equipa regional ou de coordenacao
nacional do Tecoree. Caso contrario, a
inscricdo sera anulada.

17. A validacao das inscricdes ndo sera
um processo automaético, pelo que, até
receber a confirmacao da inscri¢cao, por
correio eletrénico, por parte da Equipa
Tecoree, o responsavel de contingente
devera estar atento a sua caixa de
correio digital, para eventuais correcoes
na inscricdo. As Equipas Tecoree e da
Embaixada regional nao se
responsabilizam pela ndo leitura dos
avisos de correcao de inscricéo.

18. No caso de alguma inconformidade
com a inscri¢do, sera dado um periodo
para corre¢do. Caso o periodo ndo seja
respeitado, a inscricdo podera ser
anulada.

19. As Equipas que chegarem apds a
hora de check-in, definida pelo
Embaixador regional, tornam impossivel
a sua participacdo no apuramento do
torneio.

Artigo 15.°
Uniformizagéao

1. Durante o apuramento as Equipas
terdo de andar sempre uniformizadas
com botas, meias e jarreteiras,
calcbes/saia/calgcas, t-shirt de campo
(modelo oficial), camisola de campo (se
necessario), cobertura de cabeca
(modelos oficiais).

2. As Equipas terdo também de
uniformizar as escolhas das pecas de
uniforme.

3. O desrespeito pelo regulamento de
uniforme implicara penalizagdo e
poderd mesmo impedir a participacédo
no torneio.

Artigo 16°
Adultos Acompanhantes

1. Os adultos acompanhantes seréo
integrados no staff do torneio,
maioritariamente como juizes de prova,
podendo ter, no entanto, outras fungdes.

2. E 0 Embaixador que faz a distribuic&o
das missdes de cada um.

3. Cada adulto deverd desempenhar o
melhor que poder as obrigacbes da
missdo que lhe ser& confiada.

4. Os adultos acompanhantes, terdo de
estar presentes ou fazer-se representar
em todas as reunifes marcadas para 0s
mesmos.

5. O incumprimento ao regulamento do
torneio e a falta as fungbes confiadas
(fungbes regulares de qualquer
atividade que comprometem a
qualidade e o rigor pedagdgico) implica
adverténcia e podera impedir a
presenca de qualquer Equipa do seu
agrupamento na edicdo seguinte do
Tecoree.

Artigo 17.°

Bandeiras das Embaixadas do
Tecoree

1. Existe uma bandeira de cada
embaixada regional do Tecoree. (Ver
anexo 1)

2. Cada bandeira ostenta simbolos de
acordo com a heréldica das insignias da
regiao correspondente.

3. As bandeiras regionais deverdo ser
enviadas para as respetivas regioes,
antes da fase de apuramento.

4. Durante a fase de apuramento, a
bandeira devera ser hasteada num local
visivel.

5. Ap6s os resultados da fase de
apuramento, a bandeira da embaixada
devera ser confiada a equipa apurada
que melhor pontuou.
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6. A Equipa e o respetivo Agrupamento
ficardo responsaveis pela bandeira e
deverdo trazé-la para a fase final do
torneio, onde ficara novamente ao
cuidado da Equipa Tecoree, até serem
novamente remetidas para as regifes.

7. Caso a bandeira seja extraviada ou
danificada, os custos de nova confecdo
ou remendo serdo imputados a entidade
sob a qual o dano ou extravio ocorreu,
seja a Equipa Tecoree, a embaixada
regional ou o Agrupamento.

PARTE Il
Fase Final do Torneio
Artigo 18.°
Selecéo das Equipas

1. Para a fase final do torneio serdo
apuradas cinquenta Equipas.

2. As Equipas seréo selecionadas a
partir dos apuramentos regionais.

3. Para uma Equipa poder ser
selecionada para o torneio tera
primeiramente de ter uma pontuagao
minima de quinhentos pontos (50%
da pontuacdo total).

4. Ressalvando o ponto anterior, a
melhor Equipa de cada apuramento
regional estara automaticamente
selecionada para a fase final do torneio,
independentemente do seu lugar na
classificacao geral.

5. As restantes Equipas serdo
selecionadas pela ordem da
classificacéo geral.

6. Equipas com a pontuagdo minima e
que ndo tenham sido selecionadas
numa primeira fase, serdo consideradas
como Equipas suplentes, podendo ser
chamadas para torneio, por ordem de
classificacdo, no caso da desisténcia,
ou incumprimentos do regulamento ou
prazos de inscricdo/pagamento, de uma
das cinquenta Equipas selecionadas.

7. No caso de uma Equipa vencedora de
um apuramento regional desistir da
participacdo no torneio, esta dara lugar
a Equipa que ficou em segundo lugar na
sua regido e assim sucessivamente.
Ressalvando sempre o ponto 3 do
presente artigo.

8. S6 poderdo ser inscritos elementos
gue pertencam a Equipa apurada na
prova regional, podendo eles ter
participado nela ou néo.

9. A lista de elementos pertencentes a
cada Equipa sera retirada do SIIE
[Seccdo>Ano Escutista>Elementos] a
data da inscricdo na prova regional.

10. A Unica alteracdo aceite a lista de
elementos nas Equipas, sera a entrada
de aspirantes.

11. N&o serdo aceites inscricbes de
Equipas reformuladas, no seio da
Comunidade, apbés o0 apuramento
regional.

12. A informagéo para a inscrigéo final e
pagamento, serd enviada por correio
eletrénico para o dirigente responsavel,
até sete dias apds a divulgagdo das
Equipas apuradas.

13. Caso a informacdo ndo chegue no
prazo estabelecido, o dirigente
responsavel deverd entrar em contacto
com o embaixador regional.

14. As Equipas apuradas tém um prazo
de duas semanas, apos a divulgacao
dos resultados, para efetuarem a
inscricdo e pagamento segundo as
instrucdes recebidas.

15. A auséncia de resposta, até a data
estabelecida, € assumida como
desisténcia e o lugar dessa Equipa sera
ocupado por uma suplente.

16. O incumprimento do regulamento ou
dos prazos de pagamento
estabelecidos, implica a
desclassificacdo. O lugar dessa Equipa
sera ocupado por uma suplente.
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17. As eventuais incorre¢des a inscri¢cao
terdo de ser corrigidas até a data
estabelecida pela equipa de
coordenacdo, caso contrario, a Equipa
sera desclassificada e o lugar da mesma

sera ocupado por uma Equipa suplente.

18. Apds o Dirigente responsavel da
equipa suplente receber a informacéo
de que pode participar, este tera setenta
e duas horas para responder se ainda
tem interesse em participar ou né&o.
Caso a resposta seja negativa ou ndo se
obtenha resposta, a Equipa sera
substituida por outra suplente, por
ordem de classificagao.

19. O incumprimento dos prazos
estabelecidos ou do regulamento,
implica a desclassificacdo da Equipa,
sendo esta substituida por outra
suplente, por ordem de classifica¢ao.

20. A inscricdo para a fase final do
torneio tera o valor de 35€ por pessoa
(participantes e adultos).

21. Mesmo apos ser apurada, caso seja
detetada alguma irregularidade com a
equipa com a inscricdo na fase de
apuramento ou durante as provas da
fase de apuramento, a equipa podera
ainda ser desclassificada.

Artigo 19.°
Vida em Campo

1. As Equipas de uma mesma
comunidade e regido, serdo separadas
fisicamente quer no espaco cedido para
acampamento, quer durante o torneio.

2. Durante 0 acampamento e torneio as
Equipas deverédo ter todo o material
necessario para a realizacdo dos
mesmos a fim da plena vivéncia em
autonomia.

3. As Equipas cozinham as suas
proprias refeicdes.

4. E dever da Equipa, ter conhecimento
de todas as técnicas utilizadas em

torneio, previamente divulgadas pela
Equipa Tecoree.

5. Qualquer Equipa que se recusar a
participar numa prova sem justificacao
aceite pela chefia de campo, sera
desclassificada do torneio e sera
obrigada a abandonar terreno de jogo.

6. Qualquer Equipa que cancele a sua
presenca, ap0s a data da inscricdo
definitiva, ndo podera reaver o valor da
inscricdo e impedira a participacdo de
qualquer Equipa do seu agrupamento
na edicao seguinte do Tecoree.

Artigo 20.°
Guias

1. E dever do Guia transmitir aos seus
elementos a informacéo, que com ele é
partilhada, pela Equipa de coordenagéo
do torneio.

2. O Guia tera de estar presente ou
fazer-se representar pelo seu Sub-Guia
em todas as reunibes de Guias do
Tecoree.

3. O Guia terd de se fazer sempre
acompanhar da bandeirola de Equipa,
salvo 0 caso em que a representacéo
deste esteja a cargo do Sub-Guia. Neste
caso serd o Sub-Guia que a devera
envergar.

4. E esperado do Guia um grande
sentido de responsabilidade e misséo
durante todo o torneio.

Artigo 21.°
Adultos acompanhantes

1. Os adultos acompanhantes serdo
integrados no staff do torneio,
maioritariamente como juizes de prova.

2. Os adultos acompanhantes acampam
num local fisico distante dos
participantes, pelo que terdo de vir
preparados com material de pernoita
proprios.
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3. Como parte integrante do staff, as
refeicbes dos adultos acompanhantes
serdo confecionadas pela Equipa de
cozinha, pelo que deverdo apenas
trazer, prato(s), copo e talheres.

4. Os adultos acompanhantes, terdo de
estar presentes em todas as reunides
marcadas para 0S mesmos.

5. O incumprimento ao regulamento do
torneio e a falta as funcdes confiadas
(funcdes regulares de qualquer
atividade que comprometem a
qualidade e o rigor pedagogico) implica
adverténcia e impedira a presenca de
qualquer Equipa do seu Agrupamento
na edicdo seguinte do Tecoree.

Artigo 22.°
Regras de campo
a) Vestuario

1. Os participantes terdo de chegar a
campo devidamente uniformizados com
Chapéu/Beret/boné/panama/buré
(modelos oficiais), camisa, lenco (se
aplicavel), calcdes/saia, meias,
jarreteiras e botas tipo montanhismo.

2. Estas pecas de uniforme serdo
também utilizadas na Eucaristia e na
ceriménia de encerramento.

3. Durante o torneio as Equipas terdo de
andar sempre uniformizadas com botas,
meias e jarreteiras, calgbes/saia, t-shirt
de campo (modelo oficial) ou outra com
motivos escutistas, camisola de campo
ou outra com motivos escutistas e
cobertura de cabecga (modelos oficiais).

4. As Equipas terdo também de
uniformizar as escolhas das pecas de
uniforme. (ex.. escolha da t-shirt e
camisola de motivos escutistas).

5. O desrespeito pelo regulamento de
uniforme podera provocar penalizacdes
na pontuacdo geral da Equipa e a
desclassificacéo.

b) Nicotina

1. Nao sera permitido fumar aos
participantes no torneio.

2. A violagdo desta regra implica a
desclassificacdo da Equipa do torneio.

3. Aos adultos o vicio de nicotina sera
confinado a locais especificos e
assinalados para o mesmo, apenas nos
intervalos das refeicdes.

c) Alcool

1. N&o serdo permitidas bebidas
alcoodlicas em campo.

d) Fogo

1. SO serd permitido fazer fogo nos
locais destinados para 0 mesmo.

2. Enquanto existir uma fogueira acesa
terd de haver um elemento sempre a
vigia-la.

3. Caso se verifique que a mangueira do
gas de uma Equipa se encontre em mas
condicbes e/ou fora de prazo de
validade, esta sera confiscada.

e) Campo de Equipa

1. N&@o é permitido lavar louga nos
pontos de agua.

2. O campo devera manter-se limpo e
aprumado durante todo o torneio.

3. Os campos serao sujeitos a inspecao
durante o tempo de provas.

f) Siléncio

1. Haveré siléncio em campo desde a
hora decretada para tal até a hora da
alvorada.

Artigo 23.°
Data e valor de inscricdo

1. A fase final do torneio decorrera de 5
a 8 de setembro.

2. A inscricAo para os participantes
pioneiros terd o valor de trinta e cinco
euros.
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3. A inscricdo para elementos de staff
ter4 o valor de vinte e cinco euros.

PARTE IV
Regras de Jogo
Artigo 24.°
Juizes de Prova

1. O Juiz de prova € o adulto
responsavel por explicar as regras do
jogo e anotar as pontuagbes e
penaliza¢cfes da prova.

2. Os juizes de prova sao colocados nas
provas de acordo com as suas
capacidades técnicas.

3. Os Juizes de prova terdo de se
apresentar nos seus postos 10 minutos
antes de comecar os blocos de provas.

4. O Juiz de Prova ndo podera dar
opinido, nem pistas as Equipas de como
encarar a prova.

5. O Juiz de Prova s6 poderd falar com
o Guia ou com o responsavel de prova
caso exista.

6. A ndo comparéncia de um Juiz de
prova ao seu posto (funcdes regulares
de qualquer atividade que
comprometem a qualidade e o rigor
pedagogico) implica adverténcia e
impedira a presencga de qualquer Equipa
do seu agrupamento na edi¢cdo seguinte
do Tecoree.

7. O Juiz de prova é responsavel por
todo o material de prova durante o
torneio, devendo certificar-se que o tem
todo e este esta em condi¢cdes de
utilizacdo durante o check-in e check-
out das provas.

8. O Juiz de prova tera de garantir que
as Equipas deixam o material arrumado
nas condi¢cbes que o encontraram.

9. O Juiz de prova s podera permitir a
saida das Equipas apés o toque de
troca/fim.

10. O Juiz de prova ndo podera permitir
gque a equipa abandone o local do jogo
sem que o material esteja devidamente
arrumado ou recolhido, conforme a
situacéo.

Artigo 25.°
Provas

1. As provas tém a duragédo de 20
minutos iniciando-se esse tempo 5
minutos apds o toque de trocalinicio e
terminando 5 minutos antes do toque
para troca/fim.

2. ApGs a apresentacdo da Equipa o
Juiz de prova indica ao Guia, e apenas
ao Guia o objetivo da prova.

3. ApOs esta interagdo, o Guia define
estratégia com o Sub-Guia e escolhe
quais os elementos a participar na
prova.

4. Em prova sO poderdo participar 4
elementos por Equipa.

5. Os elementos que ficam de fora de
cada prova, apenas poderao incentivar
a Equipa, ndo podendo interferir na
prova, fisica ou verbalmente, sob pena
da anulacdo da pontuacdo da mesma.

6. O Guia podera apontar um
responsavel de prova, no caso de nao
se selecionar para a mesma, ou no caso
de haver alguém que domine melhor a
técnica em avaliagdo. Durante esse
tempo é o responsavel que coordena a
Equipa e néo o Guia.

7. No decorrer da prova, a Unica pessoa
de contacto com o Juiz de prova é o
Guia. No momento em que o Guia
escolhe um responsavel de prova, este
assume o contacto com o Juiz de prova,
em vez do Guia.

8. Nao poderdao ser substituidos
elementos durante a prova.

9. A Equipa s6 poderd abandonar o
posto ao toque de troca/fim.
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10. N&o séo permitidos materiais de
apoio ou auxiliares de memaria durante
as provas, sob pena de anulacdo da
mesma.

11. No recinto de torneio ndo serdo
permitidos elementos externos ao
desenvolvimento das provas.

12. Apés terminar o tempo de jogo, o juiz
de prova terd de mostrar ao Guia a
maneira como foi avaliada a prova.

13. Caso o Guia nao concorde com a
maneira de como foi avaliado, o Juiz tem
a obrigacao de chamar o Especialista da
sua prova.

14. O Especialista devera resolver o
assunto em discussdo no momento,
podendo dar razdo a equipa ou ao Juiz
de Prova, sempre explicando o porqué.

15. Caso o Especialista tenha duavida,
este ndo devera tomar uma decisdo
final, devendo reportar ao
Coordenador/Embaixador.

16. Caso a situacdo nao se resolva no
imediato, o Guia devera ser informado
gue lhe sera dada uma explicacdo
brevemente.

17. A decisao apos ter sido tomada sera
final.

18. Caso exista alguma falha de material
na prova, atraso por parte do Juiz de
Prova, ou se se provar que foram
comunicadas mal as instrugfes, devera
ser dada a equipa a possibilidade de
repetir a prova.

Parte V
Simbologia e disposicdes finais
Artigo 26.°
Simbolo/Insignia

1. O simbolo do Tecoree representa um
canivete, cujas ferramentas simbolizam
as varias técnicas a avaliar no torneio:

a) Bandeira: Cdadigos e Cifras

b) Serra: Froissartage

¢) Faca e Lanterna: Vida em Campo
d) Bussola: Orientacao e Cartografia
e) Cabo: N6s e amarracdes

f) Machada: Pioneirismo

g) Mala primeiros socorros: Socorrismo

O simbolo tem escrito no centro
“Tecoree” e por baixo 0 ano da edicao.

2. No simbolo do apuramento, este
“canivete” encontra-se fechado e por
baixo de “Tecoree” e antes do ano tem
escrito “Apuramento Regional”.

3. A passagem do canivete fechado
para o aberto simboliza o desbloquear
das capacidades da equipa apurada e 0
aumento da versatilidade dos seus
elementos. Simboliza que a equipa esta
preparada para se por a prova.

4. As insignias s6 poderdo ser
distribuidas no check-in do apuramento
e fase final.

5. O simbolo, para além da alteragéo do
ano, altera, todos 0s anos, o seu jogo de
cores. Sendo as cores da presente
edicéo especificadas no anexo 2.

Artigo 27.°
Hino

1. O Hino do Tecoree devera ser
cantado pelo menos na ceriménia de
abertura e encerramento da fase final do
torneio.

2. A segunda estrofe do hino s6 poderéa
ser cantada na ceriménia de
encerramento.

3. A letra e acordes do hino do Tecoree
encontram-se no anexo 3.
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Artigo 28.°
Comportamento inapropriados

1. Comportamentos inapropriados para
com o0s pares ou qualquer ato de
vandalismo perpetrado por qualquer
participante, pioneiro ou adulto deveréo
ser imediatamente reportados a equipa
de coordenacdo.

2. De acordo com a gravidade do
mesmo poderdo ser aplicadas as
sancdes devidamente estabelecidas no
regulamento de justica do CNE.

3. Caso se trate de um comportamento
inapropriado por parte de um pioneiro, a
eguipa podera ser penalizada entre 25%
a 100% da sua pontuacdo geral, de
acordo com os fatores agravantes e
atenuantes provados.

Artigo 29.°
Especificidade de designacdes

1. Onde se I|é pioneiros, leia-se
marinheiros ou tripulantes no caso dos
escuteiros maritimos ou escuteiros do
ar, respetivamente.

2. Onde se |€é equipa, leia-se equipagem
ou tripulacdo no caso dos escuteiros
maritimos ou escuteiros do ar,
respetivamente.

3. Onde se |é guia, leia-se mestre ou asa
no caso dos escuteiros maritimos ou
escuteiros do ar, respetivamente.

4. Onde se I|é sub-guia, leia-se
contramestre ou 2° asa no caso dos
escuteiros maritimos ou escuteiros do
ar, respetivamente.

5. Onde se |é Comunidade, leia-se Frota
ou Esquadra no caso dos escuteiros
maritimos ou escuteiros do ar,
respetivamente.

Artigo 30°
Direitos de Imagem

1. Todos os inscritos, adultos e
pioneiros, participantes no torneio,
poderdo aparecer em imagens e videos
feitos pelas equipas de comunicacgdo
das atividades e possivelmente alguns
orgaos de comunicacao locais.

2. Estas imagens serdo arquivadas e
poderdo ser posteriormente utilizadas
para promocdo interna e externa do
escutismo.

3. O Embaixador Regional, ou
Coordenador Nacional (caso seja na
fase de apuramento ou final
respetivamente), deverédo ser
informados por parte do Agrupamento
no caso de ter elementos que nao estao
autorizados ou n&o autorizam utilizagédo
da sua imagem.

Artigo 31°
Casos omissos

1. A ocorréncia de situagbes omissas ao
presente regulamento, serdo tratadas
pela Equipa Nacional de Pedagdgica da
112 Seccéao.
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Anexo 1

Bandeiras das Embaixadas do Tecoree
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Anexo 2

Simbolo/Insignia 2024

1. Simbolo Tecoree

a) Base: Uva: R:102; G: 51; B: 153

b) Raios: Purpura-escuro: R:51; G:0; B:102;
c) Tecoree: Branco: R: 255; G:255; B:255
d) Ano: Amarelo: R: 240; G: 208; B: 48

2. Fase de Apuramento

a) Base: Uva: R:102; G: 51; B: 153

b) Raios: Purpura-escuro: R:51; G:0; B:102;

c) “Tecoree” e “Apuramento Regional”: Branco: R: 255; G:255; B:255
d) Ano: Amarelo: R: 240; G: 208; B: 48



Anexo 3

Hino Tecoree

GCGC

G C Brn C

De lengo azul ao peito e ja com as marcas nas maos
G C Brn C GCGC
O orgulho vence a fadiga ao olhar para construgao
G C Brn C

Com o guia na frente seguimos jogo a jogo

G C Bm C

Em cada grito de equipa ganhamos um animo novo
G C
E o cansago desvanece ao redor de uma fogueira
D C
Com o som de uma guitarra que ilumina a noite inteira

Refrao
G C
E é aqui no Tecoree
D C
QOue em cada pioneiro fago um novo amigo
b} C
QOue a minha equipa cresce e eu me encontro Contigo
G C
Sou feliz no Tecoree
D C
Posso naoc ser o Bear Grylls mas consigo-me safar
D C
Podermnos ndo vencer mas eu sei que vou ganhar
G C
E Fica assim o Tecoree
D C D C ____GCaC

Uma histéria para contar quando este azul deixar

Ja de mochila as costas e com a ldanha 13 atras

Sao mais de mil memorias o que cada um de nos tras
E o pd e as cicatrizes e as noites mal dormidas

E os risos que geraram que irdo rnarcar as nossas vidas



