O
www.apefadal.es

JUEGOS Y DEPORTES ALTERNATIVOS - Ficha 96

CIMABALL (Cimatheu)

OBJETIVO

Ofensiva: Derribar la CIMA y quemar a los fres armadores del otro equipo para lograr el
puntaje mayor. Defensa: Tres jugadores del equipo tendrdn que ingresar al drea 360° para
armar la CIMA sin ser alcanzados con el balén por el equipo atacante y gritar CIMA.

HISTORIA

El deporte surge desde una mirada inclusiva en el afio 2015 en Argentina, el nombre se
desprende de CIMA: alcanzar lo mds alto y de MATHEU: el lugar donde se jugd por primera
vez, asi se fusiono CLIMATHEU, también conocido como (CimaBall). Sus reglas tienen cierta
libertad que permiten descubrir nuevas formas de movimiento y estrategias, donde cada
persona pueda aportar su singularidad al jugarlo. Un juego para la diversidad, compdrteloll!
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Dimensiones: terreno de pasto, playdn o parquet de 40x20,
con dreas circulares de juego 360° de 6 metros de
didmetro, distancia entre dreas 20 Mts. CIMAS de seis
piezas de encastre apilables de mayor a menor, cada una
representa a un jugador, sin ellas seria imposible alcanzar lo
mds alto. Baldn de goma espuma, didmetro 55 cm. Equipo de
seis jugadores/as, auto arbitrado. Si se juega con limites
laterales pierde posesidn el equipo que se le fue el baldn; sin ¢

L

4 metros

limites laterales saca el primer equipo que lo recupera. v

PRINCIPALES
REGLAS

Material alternativo: las CIMAS pueden ser de cualquier material apilable pldstico, madera,
latas, entre otros, el baldén se recomienda que sea blando y que no supere los 60 cm de
didmetro para un mejor agarre y lanzamiento. Realiza las configuraciones y ajustes razonables
necesarios para dar oporfunidades. "La Verdadera CIMA es Alcanzar la Inclusién”
Desplazamientos y pases: Con el baldn la carrera también es libre, si es tocado el jugador estd
obligado a detenerse y realizar un pase, sin poder lanzar a la CIMA, (6 segundos de posesién).

Inaccesible: bloqueo, obstrucciones, ingresar al drea 360°, quitar el balén de las manos y al
defender tener contacto con el baldn. Accesible: comenzar a armar la CIMA si hay fres
armadores dentro del drea, fambién interceptar pases, rebotes y recuperar balones del suelo.

Ofensiva, armado y defensa: Seis atacantes quedan fuera del circulo intentando quemar a
tres armadores que ingresan al mismo, los ofros tres del equipo defenderdn a sus armadores,
intentado tocar a los lanzadores (ofensiva), al tocarlos consiguen desviar el lanzamiento con el
objetivo de quemar, viéndose obligados hacer un pase. Quemando a los tres evitan la CIMA, los
quemados salen del circulo y pasan a defender. Si se toca la CIMA con el balén en el momento

| | de la ofensiva, el equipo encargado de armar obtendrd la totalidad de los puntos.

Puntuacién: Derribar CIMA y SI quemar a los tres armadores (2 puntos).

Derribar CIMA y NO quemar a los armadores (1 punto). Saca el equipo que alcanzo la CIMA.

Zona de Penal: se realizan a seis pasos del drea 360° en la ubicacién que elija el equipo, los
demds jugadores/as se ubicaran en todo el campo a seis metros del lanzador. (Faltas graves).

Duracidh de juego: Son 6 periodos de 8 minutos, con un intervalo de 4 minutos.

Arma las CIMAS en tu lugar, priorizando la seguridad todo es posible, ajustar la dimensidn y
distancias de las dreas circulares segin la edad. El primer contacto con el deporte se
recomienda que el objetivo solo sea derribar la CIMA del otro equipo y de manera progresiva
ir sumando reglas "Armar y Quemar”. En confextos escolares se jugé de 8 jugadores/as, se
agregan 2 piezas mds a las CIMAS y serdn 4 armadores los que ingresen al drea 360°, con los
mds chicos cada pieza tiene un puntaje, para hacerlo mds motivador. No aplica 6" posesidn.
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