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INTRODUGAO

APRESENTAGAO

Esta cole¢do (Guia Funcional dos Jogos Esportivos
de Bola) que encontra seu publico-alvo principal nos
professores e estudantes de Educacdo Fisica e nos
entusiastas do esporte em geral, tem como objetivo
conhecer, catalogar e descrever o maximo possivel de
jogos esportivos de bola em espécie. Ao mesmo tempo,
para tanto, busca por uma compreensdo, analise e
sistematizacdo da logica funcional e dos fatores de
aproximacdo e distanciamento desses jogos, ou seja,
busca-se saber o que séo, quais sdo e como sdo 0s jogos
esportivos de bola.

Partindo de bases tedricas solidas como, por
exemplo, a de Parlebas (2001) em relacdo a compreensao
praxiologica (da logica interna), a de Thorpe, Bunker
e Almond (1986) no que diz respeito a sistematizacdo
e classificacdo concernente aos problemas taticos
que 0s jogos apresentam, e a de todos os autores que
posteriormente deram continuidade aos conhecimentos



apresentados pelos autores citados, busca-se a
construcao de uma teoria geral dos jogos esportivos de
bola, que possa subsidiar tanto a compreensdo quanto
a analise e descricdo deles em espécie. Em outras
palavras, objetiva-se a constru¢ao de uma base teorica
que subsidie uma melhor descri¢ao dos jogos no sentido
da compreensdo da sua logica funcional, do como jogar.
Intenta-se apresentar ao leitor como o jogo € jogado.

Para que essa construcdo e a consequente melhor
descricao dos jogos em espécie seja possivel, partiu-se
da prdpria compreensdo e conceituacgao do esporte, dos
jogos esportivos de bola e de todas as suas categorias
e subcategorias. Os conceitos de esporte e de jogos
esportivos de bola sdo discutidos e apresentados no
Volume 1 desta Colecdo. Os conceitos das categorias de
jogos esportivos de bola (jogos de disputa de bola, jogos
de troca de bola, jogos de rebatida e jogos de alvo) sdo
apresentados sempre no primeiro volume destinado a
descricdo dos jogos da respectiva categoria.

Por exemplo, ao passo que o Volume 1 da Colecao
abarca a teoria geral dos jogos esportivos de bola, o
Volume 2 da inicio a descri¢do dos jogos esportivos
de disputa de bola. Para tanto, antes de descrever os
jogos em espécie, apresenta uma teoria geral dos jogos
esportivos de disputa de bola. O mesmo acontece no
primeiro volume de cada categoria, indicado em seu
proprio titulo a partir da expressdo “teoria geral”.

Os demais volumes da Colecdo dedicam-se
exclusivamente a descrigdo de alguns jogos esportivos
de bola, sempre deixando clara qual a categoria



e subcategorias abarcadas. A conceituacdo das
subcategorias € realizada na Apresenta¢ao do respectivo
volume em que seus jogos sdo descritos.

Para que o leitor, que porventura ainda néo
tenha tido acesso ao Volume 1 em que 0s conceitos sao
discutidos e apresentados, possa familiarizar-se com
os conteudos do presente Volume, aprimorando sua
competéncia para compreensao de cada jogo, alguns
conceitos sdo brevemente aqui apresentados de maneira
resumida e simplificada (sem perder de vista que sua
discussao e explicagdo sdo encontradas no Volume 1).

Por esporte, assume-se aqui a acepc¢do de
praticas motrizes, competitivas, regulamentadas e
institucionalizadas. Nenhum jogo que nao apresenta
essas caracteristicas é descrito neste Volume e nesta
Colecdo. Um jogo popular, mas ndo institucionalizado,
ou um jogo de performance mental, mas sem exigéncias
motrizes, por exemplo, ndo sdo abarcados.

Por jogos esportivos de bola, entende-se todas
as praticas que apresentam concomitantemente
as caracteristicas do proprio esporte (acdo motriz,
competicdo, regramento oficial e institucionalizacao),
além da presenca de um mobil (popularmente chamado
de bola), problemas taticos (situacionais) a serem
resolvidos pelos jogadores (gerados pela interacdo
entre adversarios e/ou por mudancas nas condicoes
de conquista do objetivo), adaptacdo ao contexto,
tomada de decisdo, liberdade de acdo e estimulo ao
ludico. De uma maneira ainda muito mais resumida
e simplificada, sdo jogos de bola com um regramento
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oficial. Essa compreensdo ndo pretende ser definitiva,
mas, diante da necessidade de estabelecimento de um
recorte conceitual que permitisse balizar quais jogos
catalogar, foi a adotada.

A partir desse recorte conceitual, da discussao
com a literatura e do esforgo de catalogacao dos jogos
em espécie tecido foi possivel identificar semelhancas
e diferencas entre eles, o que permitiu reconhecer
diferentes critérios classificatdrios e, com eles, diferentes
categorias de jogos. Tendo em conta essa relacdo
dialdgica entre discussao com a literatura e pesquisa
empirica chegou-se aos critérios classificatorios, na
seguinte ordem: forma de interacdo entre os adversarios
em relacdo ao mobil; objetivo do jogo; forma de
manipulacdo do mobil; tipo de espaco; relagdes de
cooperacdo. A categorizacdo decorrente desses critérios
¢ apresentada no Quadro 01.
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Quadro 01: Categorizacdo dos jogos esportivos de bola

Forma de
interacao
entre os . . Forma de manipulacio . Relacoes de
adversarios Objetivo do jogo do mabil Tipo de espago colaboracao
em relacdo
ao mobil
Jogos de bola ao cesto Jogos de manipulaco
da bola com as maos | jogos de invasdo
Jogos de Jogos de bola ao alvo
disputa de Jogos de manipulagdo Jogos de espaco
bola Jogos de bola a uma &rea especifica da bola com 0s pés Jogos
comum individuais
Jogos com multiplos alvos Jogos de manipulaco :
0gos
Jogos de pontuagdo pela ndo devolugdo da da bola terrestre com Jogos de rede semicoletivos
bola pelo adversario (ou jogos de devolucdo implemento
de bola) ] Jogos de quadra Jogos
Jogos de Jogos de manipulagdo dividida propriamente
troca de Jogos de pontuacdo por acerto da bola no da ].301‘3 aerea com coletivos
bola adversdrio (ou jogos de acerto no adversario) implemento Jogos de parede
Jogos de pontuacdo por acerto da bola no alvo Jogos de manipulagdo Jogos de quadra
(ou jogos de bola ao alvo) mista da bola comum
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Jogos de pontuacdo por corrida a bases

Jogos de ~ . .
rebatida Jogos de pontuacéo por corrida de ida e volta
i
Jogos de pontuagdo sem corrida
Jogos de disputa pela proximidade
da bola ao alvo
] d Jogos de disputa pelo acerto da bola no alvo
ogos de
ilvo antes do adversario

Jogos de acerto ao alvo antes ou com menos
tentativas que o adversario

Jogos de soma de pontos

Jogos de manipulagdo
da bola com as méaos

Jogos de manipulagdo
da bola com os pés

Jogos de manipulagdo
da bola terrestre com
implemento

Jogos de manipulagdo
da bola aérea com
implemento

Jogos de manipulagdo
mista da bola

Jogos de campo
dividido em
bases

Jogos de campo
com pitch central

Jogos de campo
com duas linhas
de fundo

Jogos de
campo aberto

Jogos de campo/
quadra/pista

Jogos de mesa

Jogos
individuais

Jogos
semicoletivos

Jogos
propriamente
coletivos

Fonte: O autor, 2025.
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Pelo Quadro, um jogo pode ser de disputa de
bola, com multiplos alvos, de manipulacdo mista da
bola, de invasdo e propriamente coletivo, por exemplo.
Um conceito das categorias da primeira coluna é
resumidamente apresentado a seguir. Uma explicacao
geral das subcategorias é apresentada no respectivo
Volume em que seus jogos sdo descritos.

Os jogos de disputa de bola sdo aqueles em
que as equipes tém possibilidade de interferir,
constranger diretamente a acdo adversaria, intervindo
simultaneamente sobre a bola. Em regra, cada equipe
busca acertar o mobil em um alvo e, reciprocamente,
defender seu proprio alvo, para que a outra equipe nao
0 atinja com o mabil.

Os jogos de troca de bola sdo aqueles em que a
participacdo das equipes sobre o mobil é alternada, ou
seja, uma equipe ndo pode intervir na acao da outra,
tendo que aguardar até que o mobil seja a ela enviado.
Isso obrigatoriamente acontece porque o objetivo desses
jogos € justamente o envio do mobil a equipe adversdria,
tentando evitar-se que ela consiga recebé-lo ou devolveé-
lo. Em outras palavras, as equipes precisam trocar o
mobil entre si.

Os jogos de rebatida sdo aqueles em que a relacdo
entre as equipes € intermediada por uma rebatida
inicial. Enquanto uma equipe ndo realiza uma rebatida
(ou tentativa de rebatida) no maobil (com um taco, uma
raquete, outro implemento ou mesmo o corpo) para
que a outra equipe tente o apanhar, ndo ha jogo. Por
essa razao é que a rebatida é o principal elemento
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intermediador entre as equipes e, consequentemente,
caracterizador dessa categoria de jogos.

Os jogos de alvo sdo aqueles em que os jogadores/
equipes tém como objetivo o acerto a um ou mais
alvos. Sdo menos dinamicos que os jogos das demais
categorias, pois cada jogador joga a sua vez e com seus
proprios mobeis. Ndo ha interacdo entre adversarios
ou ela é intermediada pelos proprios mobeis utilizados
por cada um (com seus proprios mobeis, o jogador pode
acertar os do adversario).

Tendo em vista essa classificagdo, partiu-se para
definicdo de critérios objetivos para compreensao e
descricdo dos jogos em espécie. Para tanto, também
estabelecendo um dialogo entre literatura e analise
empirica dos jogos até entdo catalogados, chegou-se a
percepcdo de que cada jogo é composto por um polo
estrutural e um funcional.

No primeiro sdo encontrados os elementos espaco;
alvo; mobil e materiais; quantidade de jogadores e
substitui¢des; tempo e/ou forma de vencer o jogo;
formas de inicio e reinicios do jogo e reposic¢des. No
polo funcional sdo destacados os elementos objetivo e
pontuacdo; ocupac¢ao do espaco de jogo; dindmica do
ataque; dindmica da defesa.

Se, por um lado, ambos os polos combinam para
que o0 jogo seja compreendido em sua integralidade,
por outro percebe-se que o polo estrutural pode sofrer
adaptacoes conforme o contexto em que 0 jogo €
praticado, ao passo que o polo funcional ndo. Se sofrer
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alteracdes, 0 jogo perde sua esséncia, sua funcionalidade
e acaba sendo descaracterizado.

Em outras palavras, o polo estrutural concede ao
jogo o seu carater formal, oficial, proprio de competi¢des
oficiais. Mas se passar por modificacdes para ser
adaptado a contextos recreativos ou pedagogicos,
ainda assim € possivel ser mantida a esséncia do jogo,
a sua funcionalidade. Por exemplo, se, em um jogo de
basketball utilizar-se uma bola de football association, ha
uma modificagdo deste elemento estrutural (mobil), mas
isso ndo necessariamente gera uma descaracterizacao
do jogo de basketball, uma vez mantida sua dinamica
funcional (objetivos, ocupacdo do espacgo e dindmica do
ataque e da defesa).

Esses elementos da dinadmica funcional
sdo determinados pelas diferentes possibilidades
situacionais em que o jogador se encontra dentro do
jogo, sendo fatores determinantes: as fases do jogo; os
papéis e subpapéis sociomotores; as inten¢des taticas;
as regras de acdo; e as técnicas, os gestos motores. As
fases do jogo dividem-no essencialmente em ataque,
defesa, contra-ataque e defesa de contra-ataque, embora
nem todas as categorias de jogos apresentam as quatro
(em jogos de alvo sem interacdo entre adversarios, por
exemplo, somente ha fase de ataque).

Os papéis sociomotores dizem respeito aos direitos
e deveres de cada jogador no jogo, diferenciando-os ou
ndo (muitos jogos ndo apresentam essa diferenciacao,
mas outros sim, como no caso daqueles que tém a figura
do goleiro, que tem direitos e deveres diferentes dos
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jogadores de linha). Os subpapéis referem-se a situagao
em que o jogador se encontra em relagdo ao mobil a cada
momento, sendo 0s mais comuns, o de atacante com
mobil, atacante sem mobil e defensor. Em muitos jogos,
como os de disputa de bola, os defensores sdo divididos
entre aqueles que defendem o atacante com maobil e
aqueles que defendem o atacante sem mobil. Em outros
jogos, é possivel se identificar subpapéis diferentes,
como no caso do baseball, em que um atacante (jogador
com o taco) inicialmente é um rebatedor e depois, se
conseguir uma rebatida, torna-se um corredor.

As intencgoes taticas dizem respeito aos objetivos
gerais dos jogadores em cada momento do jogo, tais
como, nos jogos de disputa de bola, manter a posse do
mobil, progredir em direcdo ao alvo, finalizar, recuperar
a posse do mobil, impedir a progressao adversaria ou
impedir a finalizacao adversaria (BAYER, 1994). Em jogos
de troca de bola, a intencdo tatica pode ser de garantir ou
buscar o melhor posicionamento na quadra, antecipar-
se a recepcdo segura do mobil, envia-lo distante ou no
contrapé do adversario etc. (MENDEZ GIMENEZ, 2009).
Em cada categoria de jogos esportivos de bola, essas
intencdes podem variar um pouco, mas sempre com o
conddo principal de pontuar mais que o adversario e,
exceto nos jogos de alvo em que ndo ha interagdo entre
adversarios, impedir que o adversario pontue.

As regras de acdo tratam-se de todas as
possibilidades de a¢do admitidas pela regra do jogo e de
acordo com a fase do jogo, o papel exercido, o subpapel
em que se encontra e a intencdo tatica objetivada pelo
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jogador. Ao adquirir a posse do mobil, o jogador pode,
por exemplo, segura-lo, passa-lo, lanca-lo ao objetivo
etc. A regra de acdo indica essas possibilidades mais
comuns aquele jogador naquela situagdo, mas a forma
de executda-las diz respeito as técnicas utilizadas, aos
gestos motores, a motricidade utilizada para realizagdo
da acdo. A técnica, assim, varia conforme a regra do
jogo (com a mao, com o pé, com um implemento,
como, por exemplo, raquete ou taco etc.) e as proprias
possibilidades motrizes (passes, lancamentos ou
rebatidas de variados tipos, com variadas trajetorias e
alturas etc.). Um glossario de termos proprios dos jogos
esportivos de bola, contendo, inclusive, as regras de
acdo, encontra-se no Volume 1 desta Colecao.

Tendo toda essa conceituacao e explicacdo em
vista, que, reitera-se, também se encontra detalhada no
Volume 1 e nos volumes introdutoérios de cada categoria
de jogos esportivos de bola (sob a denominacao de
“teoria geral” da respectiva categoria), chega-se a
possibilidade facilitada de compreensdo e descrigdo dos
jogos em espécie.

Essa descricdo trata os elementos da estrutura
geral e da dindmica funcional como categorias analiticas
e descritivas e, especialmente em relagdo a dinamica
funcional, baseia-se nos fatores para ela determinantes
(fases do jogo, papéis e subpapéis sociomotores dos
jogadores, intencdes taticas e regras de acdo). As técnicas
propriamente ditas ndo sdo descritas, pois fogem ao
escopo generalista proposto nesta Colecdo. Por serem
muito especificas de cada jogo e, a0 mesmo tempo
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variaveis dentro de um mesmo jogo, ndo sdo elencadas.
Aideia ndo é descrever como o jogador deve fazer, mas
o que pode fazer. O “como” seria a técnica, ao passo que
0 “0 que” é a regra de acdo. Basta, a partir do conjunto
de informacdes relativos ao “o que”, o leitor deduzir
0s “comos”.

Na descricao dos jogos, além disso, optou-se pelo
uso dos respectivos nomes em inglés. Essa op¢ao deu-se
porque esse idioma trata-se do adotado universalmente,
inclusive pelas institui¢des internacionais responsaveis
por cada jogo, facilitando a apropriacdo dos conteudos
também por leitores de paises com idiomas diferentes do
portugués. Além disso, nem todos 0s jogos apresentam
uma traduc¢ao do seu nome para a lingua portuguesa,
0 que poderia gerar uma auséncia de padrdo ao longo
da Colecéo.

Por exemplo, ao passo que o, em inglés, basketball,
encontra seu homonimo portugués basquetebol, o, em
inglés, ringball ndo encontra homonimos em portugués.
Assim, ficaria estranho o basquetebol ser assim
denominado enquanto o mesmo ndo aconteceria com
o ringball. Entretanto, a reciproca também é levada
em consideracdo. Assim como ndo se usou traducoes
existentes ou inventadas do inglés para o portugués,
também ndo se fez o inverso. Jogos brasileiros que ndo
encontram a traducdo do seu nome para lingua inglesa
foram utilizados no idioma paterno. Polibol ou oliverbol,
por exemplo, ndo sdo chamados de poliball ou oliverball.
Regra igualmente aplicada para palavras em espanhol
ou outro idioma.
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Importa ainda destacar que a descricdo dos
jogos, por ser realizada textualmente, pode e deve
ser complementada por imagens e videos, para que
facilitem a visualizacdo e compreensdo dos jogos. Em
decorréncia do tema da Colecdo tratar-se de atividades
dindmicas (jogos), nada melhor do que visualizar
sua dindmica. Obviamente, isso ndo significa que o
formato textual em nada contribua. Pelo contrario, o
texto permite uma pormenorizacgao e explicacdo de
detalhes, cabendo ao leitor tentar estabelecer uma
imagem mental da estrutura e dinamica de acao do jogo.
Contudo, se essa visualizacdo mental for complementada
pela visualizacdo real a partir de imagens e videos, a
compreensao do jogo fica facilitada.

No caso de imagens, algumas foram adicionadas
a cada jogo na presente Colecdo. Ndo se tem duvidas
de que o texto e as imagens aqui apresentados ja se
mostrem suficientes para permitir a compreensao dos
jogos. Entretanto, ndo se tem duvidas também de que
seu complemento com imagens e videos da internet
contribua para uma compreensao mais facilitada e
ampla. Buscar e seguir perfis oficiais e, eventualmente,
nao oficiais de cada jogo nas redes sociais também
contribui para sua compreensao.

O presente Volume especificamente dedica-
se as subcategorias de jogos de bola ao alvo com
manipulacdo da bola com os pés e jogos de bola ao alvo
com manipulacdo mista da bola, da categoria de jogos
esportivos de disputa de bola. Os jogos de bola ao alvo
com manipulacgdo de bola com os pés sdo aqueles em que

20



a equipe tem como objetivo chutar o mobil contra um
alvo vertical defendido pelo adversario, normalmente
ndo muito pequeno e posicionado na mesma altura dos
jogadores (uma baliza, popularmente chamada de gol).

Essa caracteristica de alvo baixo e grande faz com
que boa parte desses jogos apresente uma divisao de
papéis entre os jogadores, surgindo a figura do goleiro
para além dos jogadores de linha. Contudo, ha jogos
dessa categoria que, em vez de uma baliza grande,
apresentam uma pequena. Neste caso, como 0 proprio
alvo dificulta a pontuacao, a existéncia do goleiro é mais
incomum. Apesar na nomenclatura da subcategoria
indicar a manipulag¢do do mobil com os pés e, de fato,
ele ser prioritario, o comum € que outras partes do corpo
possam ser utilizadas, exceto os membros superiores
(estes normalmente permitidos ao goleiro, quando ha a
figura deste papel). O principal exemplar dessa categoria
de jogos é o football association, sendo todos os demais,
dele derivados.

Os jogos de bola ao alvo com manipula¢ao mista
da bola, por sua vez, sdo aqueles em que, de forma
semelhante aos de manipulac¢do do mobil com os pés,
a equipe tem como objetivo acertar o mobil contra um
alvo vertical defendido pelo adversario, normalmente
ndo muito pequeno e posicionado na mesma altura dos
jogadores (uma baliza, popularmente chamada de gol).
Embora néo tdo incidente quanto nos jogos de acerto
ao alvo com os pés, a figura do goleiro também mostra-
se presente nos jogos de alvo com manipulagao mista
do mobil.
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A manipulacdo mista significa que a proépria
regra do jogo obriga o uso de duas possibilidades
essenciais: as maos e os pées. Ainda que uma possa ser de
preferéncia dos jogadores, a regra determina que ambas
sejam utilizadas, sendo a defini¢do de qual, oriunda
das circunstancias. Ndo se trata, portanto, de uma
manipulacdo principal e uma auxiliar, como acontece
no football association, em que 0s pés sao principais e
o restante do corpo (exceto os membros superiores),
auxiliar. Neste caso, o jogador pode até mesmo decidir
por ndo usar o corpo para além dos pés. Nos jogos de
manipulagdo mista, por outro lado, ambas as formas de
manipulacdo sdo necessdrias e com peso semelhante
e, ainda que o jogador ndo queira usar uma delas, é
provavel que o proprio jogo o obrigue. Os principais
exemplares dessa categoria de jogos sdo o gaelic football
e o0 australian football.

Destaca-se que os jogos feet ball, gol koochik e
underwater soccer, embora possam ser encontrados
em catadlogos da internet enquanto jogos da familia de
jogos de bola ao alvo com manipulacdo de bola com
0s pés (ou alguma nomenclatura equivalente), tratam-
se, até onde conseguiu-se aqui averiguar, de jogos nao
institucionalizados (jogos antigos que nunca foram ou
jd ndo encontram-se mais institucionalizados ou jogos
novos ainda ndo institucionalizados até o fechamento
da presente Edicdo) e, por isso, ndo componentes da
amostra descritiva desta Colecao.

Jogos de bola ao alvo com manipulagdo mista da
bola ndo institucionalizados ndo foram identificados nos
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catalogos de internet (jogos semi institucionalizados,
ou seja, em fase de institucionalizacdo, foram aqui
tratados ja como jogos institucionalizados e, portanto,
selecionados para composicdo da amostra descritiva).
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JOGOS ESPORTIVOS DE DISPUTA
DE BOLA EM ESPECIE: JOGOS DE
BOLA AO ALVO COM 0S PES

Na sequéncia abaixo sdo apresentados e
descritos todos os jogos esportivos de bola ao alvo com
manipulacdo da bola com os pés. Apesar de, por um
lado, haver a possibilidade de alguns jogos esportivos
terem escapado ao esforco de categorizag¢do aqui
tecido, e, por outro, alguns jogos terem sido incluidos
mesmo ainda encontrando-se apenas em processo
de institucionalizagao (o que significa, no limite, um
risco assumido, pois que ha a possibilidade do jogo
nunca chegar a institucionalizar-se concretamente,
e, portanto, nunca a chegar a ser, de fato, esporte),
acredita-se que a maioria dos jogos da categoria em tela
encontram-se abrangidos.

Optou-se por ordenar a apresentacdo a partir
da ordem alfabética do nome dos jogos (sempre
que possivel adotando-se a nomenclatura em
inglés, tendo em conta as razdes introdutoriamente
expostas), sem dividi-los em subcategorias (pautadas
ou ndo nos critérios classificatorios adotados nesta
Colecdo). Essa opcdo deu-se primeiramente porque oS
critérios classificatorios “tipo de espaco” e “relagdes
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de colaboracdo” sdo pouco incidentes e, por isso, pouco
relevantes na subcategorizacao dos jogos esportivos de
disputa de bola.

Segundo porque todos os jogos da categoria em
tela fazem parte da mesma familia, originados do football
association. Ainda que alguns possam aproximar-se mais
dele e outros menos, nenhum assume uma dinamica
funcional suficientemente distinta que chegue ao ponto
de permitir que se entenda que ndo é dele derivado.
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3V3 SOCCER (3V3 FOOTBALL)'

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo € retangular (22,9 a 27,4 por 32 a 36,6
metros), com superficie plana (grama, cimento etc.).
E dividido ao meio por uma linha central e, em cada
metade hd, centralizada e partindo da linha de fundo,
uma area retangular com 2,5 metros de comprimento e
3 metros de largura. Centralizado e para 4,6 metros de
cada lado da linha central hda um ponto penal.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 1,2 metros de altura por
2,4 metros de largura, posicionado centralizadamente
sobre cada linha de fundo. Outros formatos de gol, desde
que com proporcdo semelhante, podem ser utilizados.

1 Osformatos reduzidos de football association (soccer) apresentam
muitas versdes, institucionalizadas em maior ou menor medida.
O formato de 3 contra 3 é regulado eminentemente por ligas norte-
americanas. Ndo deve ser confundido com o football3 ou fiitbol
callejero, também jogados no formato de 3 contra 3, mas com regras
proprias, de carater sociopedagogico.
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Mobil e materiais: o mobil é a mesma bola de futsal
ou semelhante.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 3 jogadores, sem diferenciacdo de papéis entre
eles. As substitui¢des sdo ilimitadas. Se um jogador
comete faltas reincidentes ou violentas, pode ser expulso
de jogo, podendo imediatamente entrar um substituto
em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 10 minutos cada ou até que uma equipe abra
10 gols de vantagem da outra. Se encerrar por tempo,
vence a equipe com mais gols ao final, sendo aceito
0 empate.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um passe livre a partir do meio do campo, cobrado
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pela equipe vencedora do sorteio. No tempo subsequente
e apos os gols, o jogo reinicia da mesma forma. Todos
os jogadores devem estar em sua metade do campo e o0s
adversarios, além disso, precisam estar a, no minimo,
4,6 metros da bola. Se a bola sair pela linha lateral, é
reposta por meio de um passe livre do local. Se sair pela
linha de fundo, tocada por ultimo pela equipe atacante,
é reposta por meio de passe livre cobrado pela equipe
defensora, da prdpria linha de fundo, exceto dentro da
area. Se sair pela linha de fundo, tocada por ultimo por
um defensor, é reposta por meio de passe livre cobrado
da quina do campo (escanteio), pela equipe atacante.
Um gol somente pode ser marcado diretamente apos um
tiro de canto. Apos violacdes e faltas, a bola é reposta
pela equipe contraria a infratora, por meio de tiro livre
indireto (passe para frente, podendo ser direto a gol),
cobrado do local. Em todas as cobrangas, os adversarios
devem estar a, no minimo, 4,6 metros da bola (se esta
distancia nao for possivel de ser respeitada em razdo de
estar proxima da area, deve ser suficientemente afastada
dela). Se um defensor tocar na bola dentro da sua area
de defesa ou se uma infracdo ou falta reincidente ou
violenta for cometida, a equipe ofendida cobra um
pénalti, que consiste em um chute direto a gol a partir
da bola posicionada no ponto penal. Todos os jogadores,
exceto o cobrador, devem estar atras da linha central. Se
ndo for gol, é tiro de meta para equipe defensora.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢Ges podem ser realizadas
de qualquer lugar do meio-campo de ataque da equipe,
exceto de dentro da area.

Ocupacdo do espaco de jogo: todos os jogadores
de linha podem deslocar-se livremente por todo o
campo, inclusive dentro das areas, mas ha alguns
condicionantes: nenhum jogador pode tocar na bola
dentro das areas (se a bola para dentro de uma area,
€ reposta em jogo pela equipe defensora, por meio de
tiro de meta); os gols somente podem ser marcados do
meio-campo de ataque.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita com
qualquer parte do corpo, exceto maos, bracos (o ombro
¢ valido) e cabeca, mas principalmente com os pés. Um
toque involuntario na cabeca ou mao/bracgo que esta
proxima ao corpo e que é considerado impossivel de
ser evitado (bola chutada de muito perto por exemplo) é
valido. Com bola, o atacante pode manté-la sob dominio
(préxima ao seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu
corpo, passa-la ou chuta-la a gol. Pode também recebé-
la, controla-la, passa-la ou toca-la no ar contra o gol com
qualquer parte do corpo, exceto maos/bracos/cabeca.
O atacante pode também realizar fintas (de corpo,
passe, chute etc.) e dribles (jogadas de habilidade com
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bola visando ultrapassar o defensor ou encontrar um
angulo de passe/chute) diversos. Sem a bola, os atacantes
podem se deslocar livremente. Podem se desmarcar,
abrir linhas de passe, abrir espac¢o para deslocamento
do atacante com bola, escorar (disputar posi¢do com um
defensor, em busca de receber um passe e desde que
ndo estejam em deslocamento), pedir a bola, recebé-la,
trocar de posi¢do com outro atacante sem bola, disputar
rebotes e bolas sem posse. Contudo, qualquer tipo de
carrinho (movimento em que desliza com o corpo no
solo, retirando dele ambos os pés) é proibido, inclusive
se realizado distante de qualquer outro jogador.

Dinamica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco do campo pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro
a ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante
com bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou
com escoramento, que é uma carga/contato na regido
do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas também sdo permitidos, mas somente sobre
o atacante com bola e desde que, antes do contato, o
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
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podem recuperar a posi¢do caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finalizacdes. Os defensores de atacantes sem
bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em dire¢do ao
gol (posicionando-se na linha do gol) ou flutuando.
Podem interceptar passes, realizar ajudas, coberturas
e dobras. Qualquer defensor pode trocar de atacante
ou de posicdo com um companheiro e pode disputar
rebotes e bolas sem posse. Contudo, qualquer tipo de
carrinho é proibido, inclusive se realizado distante de
qualquer outro jogador.
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4V4 STREET SOCCER (4V4 STREET FOOTBALL)?

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular (21 por 16 metros), com
superficie plana (grama, cimento etc.). E dividido ao
meio por uma linha central e, em cada metade ha,
centralizada e partindo da linha de fundo, uma area
semicircular, com 4 metros de raio. O campo deve ser
envolto por um muro de aproximadamente 1,10 metros
de altura.

2 Embora street soccer e freestyle soccer sejam muitas vezes
associados, tratam-se de jogos diferentes. O freestyle soccer é
um jogo pontuacdo dada a apresentacdo de habilidade com bola
feita individualmente pelo jogador. O street soccer, por sua vez, é
composto por varios formatos reduzidos do football association
(soccer), do 1 contra 1 até o 4 contra 4 normalmente. Contudo, ndo
hd uma institucionalizacdo plena de cada um, sendo comumente
regidos por institui¢des que buscam o desenvolvimento social por
meio do esporte. O evento mais importante do 4v4 street soccer,
por exemplo, é a Homeless Street Soccer World Cup, os seja, copa
do mundo de futebol para os sem-teto.
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Alvo: é uma baliza, um gol, com 1,3 metros de altura
por 4 metros de largura, posicionado centralizadamente
sobre cada linha de fundo.

Mobil e materiais: o mobil é a mesma bola de futsal
ou semelhante.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada
equipe joga com 4 jogadores, sendo 3 de linha e um
goleiro (possivel também jogar em formato 3 contra
3, sem goleiros). As substituicdes sdo ilimitadas. Se um
jogador comete faltas reincidentes ou violentas, pode
ser expulso de jogo, podendo entrar um substituto em
seu lugar apos transcorridos 2 minutos. Se a falta for
excessivamente violenta, o jogador pode ser expulso de
jogo, ndo podendo entrar um substituto em seu lugar
até o fim do jogo.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 7 minutos cada, vencendo a equipe com mais
gols ao final, ndo sendo permitido o empate. Se este
ocorrer, 0 jogo é decidido por pénaltis.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: o jogo inicia
com uma lancada rasteira pelo arbitro diretamente
ao goleiro da equipe vencedora do sorteio. Todos os
jogadores devem estar em sua metade do campo até a
bola sair da mao do arbitro. O goleiro ndo pode tocar a
bola com as mdaos até que outro jogador tenha tocado
na bola. No tempo subsequente, 0 jogo inicia da mesma
forma. Apos os gols, 0 jogo reinicia a partir de arremesso
realizado pelo goleiro. Quando a bola sai de campo
sobre o muro lateral, é reposta do local, pela equipe que
ndo a tocou por ultimo, por meio de um passe rasteiro
realizado com as maos (estilo boliche). Os adversarios
devem estar a, no minimo, 2 metros da bola. Quando a
bola sai sobre o muro de fundo, tocada por ultimo por
um atacante, é reposta pela equipe defensora, a partir
de um arremesso ou chute realizado pelo goleiro de
dentro da area. Os adversarios devem estar fora da area.
Quando a bola sai sobre o muro de fundo, tocada por
ultimo por um defensor, € reposta pela equipe atacante
a partir da quina do campo (escanteio), por meio de
um passe rasteiro com as maos. Os adversarios devem
estar a, no minimo, 2 metros da bola. Nao é valido um
gol direto a partir da reposicdo de uma bola que sai de
campo. As seguintes infracdes geram pénalti para equipe
ofendida: defensor em disputa de bola entra na area;
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defensor comete uma falta grave ou proxima a area;
goleiro recebe recuo com a mao; equipe recua trés vezes
consecutivas ao goleiro; goleiro segura a bola mais de
5 segundos; goleiro toca a bola fora da area. O pénalti é
cobrado do centro do campo. O cobrador pode tocar na
bola quantas vezes quiser, desde que todos os toques
sejam para frente e que finalize antes da bola entrar na
area. O goleiro pode se movimentar livremente dentro
da drea e os demais jogadores devem ficar atras da linha
centra e a, no minimo, 2 metros da bola, sem participar
do lance até que tenha um desfecho (gol, defesa do
goleiro ou bola chutada para fora), quando podem
ultrapassar a linha. Em outras violac¢des (goleiro sai da
area ou atacante entra na area, por exemplo), a bola é
reposta pela equipe contraria a infratora, por meio de
tiro livre indireto (passe livre, que ndo pode ser direto
a gol) no local. Adversarios devem estar a, no minimo,
2 metros da bola.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢Ges podem ser realizadas
de qualquer lugar do campo, exceto de dentro das areas
penais e somente pelos jogadores de linha (goleiro ndo
pode marcar gol).

Ocupacdo do espaco de jogo: todos os jogadores
de linha podem deslocar-se livremente por todo o
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campo, exceto as areas, as quais nao podem adentrar.
Além disso, a0 menos um jogador de cada equipe deve
estar no meio-campo de ataque durante todo o jogo (ndo
precisa ser o mesmo jogador, mas sempre deve haver ao
menos um no campo de ataque). O goleiro ndo pode sair de
sua area.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (o
ombro é valido), mas principalmente com os pés. Um
toque involuntario na mao/braco que esta proxima ao
corpo e que é considerado impossivel de ser evitado
(bola chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (proxima
ao seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo, passa-
la ou chuta-la a gol. Pode também recebé-la, controla-
la, passa-la ou toca-la no ar contra o gol com qualquer
parte do corpo, exceto maos/bracos. O jogador pode
utilizar o muro como tabela, passando a bola para um
companheiro ou para si mesmo. Passes ao goleiro sdo
permitidos, mas ele ndo pode pegar a bola com as méaos.
Nao é permitido realizar um terceiro passe consecutivo
ao goleiro sem que um adversario tenha tocado na
bola. O atacante pode também realizar fintas (de corpo,
passe, chute etc.) e dribles (jogadas de habilidade com
bola visando ultrapassar o defensor ou encontrar um
angulo de passe/chute) diversos. Sem a bola, os atacantes
podem se deslocar livremente. Podem se desmarcar,
abrir linhas de passe, abrir espac¢o para deslocamento
do atacante com bola, escorar (disputar posicdo com um
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defensor, em busca de receber um passe e desde que
ndo estejam em deslocamento), pedir a bola, recebé-la,
trocar de posi¢do com outro atacante sem bola, disputar
rebotes e bolas sem posse. O goleiro pode tocar a bola
com qualquer parte do corpo. SO pode manter a posse
de bola por, no maximo, 5 segundos. Nao pode marcar
um gol, nem sair de sua area.

Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco do campo pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro
a ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante
com bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou
com escoramento, que é uma carga/contato na regido
do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas também sdo permitidos, mas somente sobre
o atacante com bola e desde que, antes do contato, o
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢ao caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finalizacdes. Os defensores de atacantes sem
bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
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impedir que tenham progressao livre em direcdo ao gol
(posicionando-se na linha do gol) ou flutuando. Podem
interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e dobras.
Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de posicao
com um companheiro e pode disputar rebotes e bolas
sem posse. O goleiro pode movimentar-se livremente
para defender, utilizando qualquer parte do corpo. Pode
segurar (encaixar) a bola ou rebaté-la em direcao ao
campo ou para fora dele.
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ARENA SOCCER (INDOOR SOCCER 0U INDOOR FOOTBALL
0U SIX-A-SIDE FOOTBALL QU FAST FOOTBALL OU
SHOWBALL OU SHOWBOLY?

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo € retangular (42 a 44 por 22 a 24
metros), com superficie de grama, preferencialmente
com cantos arredondados. E dividido ao meio por uma
linha central e, em cada metade, por uma linha paralela
a central e de fundo (linha vermelha), a 15,2 metros
desta. Centralizada e partindo da linha de fundo, ha a
area penal, retangular com ponta de semicirculo (area
retangular com 6,1 metros de comprimento e 9,1 metros
de largura e semicirculo com 4,6 metros de raio). Sobre a
ponta do semicirculo fica o ponto penal. Sobre o centro

3 O six-a-side football (arena csoccer) ndo deve ser confundido
com o six-man football. Este ultimo trata-se de uma variante do
american football e ndo do football association (soccer). O arena
soccer também ndo deve ser confundido com o futsal ou com o
minifootball, que sdo variantes do soccer jogadas em quadra/campo
sem muros.
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de cada linha vermelha fica o ponto de reinicio. O campo
¢ cercado por um muro de aproximadamente 1 metro
de altura e com prolongamento vertical em acrilico ou
tela. A aproximadamente 1 metros das laterais e quinas,
ha uma demarcacdo para cobrancgas dos tiros laterais.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 2 metros de altura por
3,7 metros de largura, posicionado centralizadamente
sobre cada linha de fundo. E uma abertura feita
no muro.

Mobil e materiais: o moébil é a mesma bola de football
ou semelhante.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 6 jogadores, sendo 5 de linha e um goleiro. As
substituicOes sdo ilimitadas. Se um jogador comete faltas
reincidentes ou violentas, pode ser suspenso de jogo por
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2 minutos, ndo podendo entrar um substituto em seu
lugar durante esse tempo. Se continuar reincidindo ou
se a falta for excessivamente violenta, o jogador pode
ser expulso de jogo, podendo entrar um substituto em
seu lugar apos transcorridos 2 (em caso de faltas menos
graves) ou 5 (em caso de faltas mais graves) minutos.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 25 minutos cada, vencendo a equipe com mais
gols ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia
com um passe livre a partir do meio do campo, cobrado
pela equipe vencedora do sorteio. No tempo subsequente
e apods os gols, 0 jogo reinicia da mesma forma. Todos
os jogadores devem estar em sua metade do campo e o0s
adversarios, além disso, precisam estar a, no minimo,
4,6 metros da bola. A bola néo sai de campo se tocar
nos muros, mas sai de tocar na tela ou passar por
cima dela, sai. Se sair pela lateral, é reposta por meio
de um passe livre do local. Se sair pelo fundo, tocada
por ultimo pela equipe atacante, é reposta pelo goleiro
adversario, com as maos. Se sair pelo fundo, tocada por
ultimo por um defensor, € reposta por meio de pénalti
para equipe atacante. Se a bola bater no teto, é reposta
pela equipe que ndo a tocou por ultimo, do ponto onde
foi tocada por ultimo. Apds violacdes e faltas, a bola é
reposta pela equipe contraria a infratora, por meio de
tiro livre direto (passe para frente, podendo ser direto a
gol), cobrado do local. Os adversarios devem estar a, no
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minimo, 4,6 metros de distdncia da bola. Se a infracdo
ou falta for cometida pela equipe defensora dentro
de sua area, a equipe ofendida cobra um pénalti, que
consiste em um passe para frente ou chute direto a gol
a partir da bola posicionada no ponto penal. O goleiro
deve estar com os pés sobre a linha de fundo entre a
baliza e os demais jogadores devem estar fora da area,
a, no minimo, 4,6 metros da bola. Quando uma equipe
comete um impedimento, a bola é reposta da linha de
reinicio no campo de defesa da equipe ofendida. Um gol
pode ser marcado de qualquer reinicio de jogo, exceto
o arremesso de meta do goleiro.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢Ges podem ser realizadas
de qualquer lugar do campo, exceto de tras da linha
vermelha defensiva.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo, mas ha alguns
condicionantes: o goleiro somente pode tocar na bola
com as maos se estiver dentro da sua area penal; a bola
ndo pode ser passada de tras de uma linha vermelha
até a frente da outra, sem antes tocar algo entre elas
(chéo, jogador, muro). Se isso acontecer, a equipe comete
um impedimento.
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Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (o
ombro é valido), mas principalmente com os pés. Um
toque involuntario na mao/brago que esta proxima ao
corpo e que é considerado impossivel de ser evitado
(bola chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (préxima ao
seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo, passa-la ou
chuta-la a gol. Pode passar a bola para um companheiro
ou para si proprio utilizando o muro como tabela. Pode
também recebé-la, controla-la, passa-la ou toca-la no
ar contra o gol com qualquer parte do corpo, exceto
maos/bracos. Passes ao goleiro que encontra-se em
sua area penal sdo permitidos, mas ele somente pode
pegar a bola com as maos se o passe nao foi feito com os
pés. O atacante pode também realizar fintas (de corpo,
passe, chute etc.) e dribles (jogadas de habilidade com
bola visando ultrapassar o defensor ou encontrar um
angulo de passe/chute) diversos. Sem a bola, os atacantes
podem se deslocar livremente. Podem se desmarcar,
abrir linhas de passe, abrir espac¢o para deslocamento
do atacante com bola, escorar (disputar posicdo com um
defensor, em busca de receber um passe e desde que
ndo estejam em deslocamento), pedir a bola, recebé-la,
trocar de posi¢do com outro atacante sem bola, disputar
rebotes e bolas sem posse. O goleiro, em sua area penal,
pode tocar a bola com qualquer parte do corpo. S6 pode
manter a posse de bola dentro da area por, no maximo,
5 segundos. Em um arremesso de meta, ndo pode tocar a
bola novamente até que outro jogador o tenha feito (ndo
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pode passar a bola para si mesmo utilizando o muro,
por exemplo). Apds uma defesa (encaixe), o goleiro pode
“sair jogando”, ou seja, lancar a bola ao chéo e jogar com
0s pés, inclusive saindo da area. Mas se, ap0s segurar
com as maos, lancar a bola ao chao para tocar com os
pés, ndo pode pegar com as maos novamente, até que
outro jogador a tenha tocado. Se, antes de pegar a bola
com as maos, tocd-la com os pés, pode pegar com as
maos a qualquer momento (desde que dentro da area
penal). Fora da area, respeita as mesmas regras dos
jogadores de linha.

Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco do campo pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro
a ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante
com bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou
com escoramento, que € uma carga/contato na regiao
do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas também sdo permitidos, mas somente sobre
o atacante com bola e desde que, antes do contato, 0
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢ao caso sejam ultrapassados.
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O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finalizagdes. Os defensores de atacantes sem
bola podem marcéa-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em direcao ao gol
(posicionando-se na linha do gol) ou flutuando. Podem
interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e dobras.
Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de posi¢ao
com um companheiro e pode disputar rebotes e bolas
sem posse. O goleiro pode movimentar-se livremente
para defender, utilizando qualquer parte do corpo se
estiver dentro da sua drea penal (fora dela, ndo pode
utilizar méos/bracos). Pode segurar (encaixar) a bola ou
rebaté-la em direcdo ao campo ou para fora dele.
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BEACH SOCCER (BEACH FOOTBALL OU FUTEBOL DE
AREIA OU FUTEBOL DE PRAIA)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo € retangular (35 a 37 por 26 a 28
metros), com superficie de areia. E dividido ao meio
por uma linha central e, em cada metade, paralela
e a 9 metros da linha de fundo, ha uma linha que
delimita a drea penal de cada equipe. Todas as linhas
sdo imaginarias, delimitadas por bandeiras (cones) nas
laterais do capo.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 2,2 metros de altura por

5,5 metros de largura, posicionado centralizadamente
sobre cada linha de fundo.
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Mobil e materiais: o moébil é a mesma bola de football
ou semelhante a ela.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, sendo 4 de linha e um goleiro. As
substituicOes sdo ilimitadas. Se um jogador comete faltas
reincidentes ou violentas, pode ser expulso de jogo, ndo
podendo entrar um substituto em seu lugar durante 2
minutos ou até que sua equipe sofra um gol.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura trés
periodos de 12 minutos cada, vencendo a equipe com
mais gols ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia

com um passe livre realizado para frente (pode ser feito
para tras, desde que o segundo jogador a tocar na bola o
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faca para frente e antes que a bola toque o chéo) a partir
do meio do campo, cobrado pela equipe vencedora do
sorteio. Nos periodos subsequentes e apos os gols, 0 jogo
reinicia da mesma forma (no segundo periodo, inicia a
equipe que nao iniciou no primeiro e no terceiro periodo
realiza-se um novo sorteio). Todos os jogadores devem
estar em sua metade do campo e os adversarios, além
disso, precisam estar a, no minimo, 5 metros de distancia
da bola. Um gol direto da cobranc¢a néo é permitido.
Quando a bola sai de campo por uma linha lateral, é
reposta do local, pela equipe que ndo a tocou por ultimo,
por meio de um passe com o pé a partir da bola imdvel
sobre a linha ou por meio de um arremesso realizado
com as duas maos, acima da cabeca. O jogador escolhe
a forma de cobranca. Quando sai pela linha de fundo,
tocada por ultimo por um atacante, é reposta pelo
goleiro da equipe defensora, por meio de arremesso
com as maos, realizado de dentro de sua area de meta.
Quando sai pela linha de fundo, tocada por ultimo por
um defensor, é reposta pela equipe atacante a partir de
passe livre realizado da quina do campo (escanteio). Um
gol pode ser feito diretamente somente a partir de um
tiro de canto. Apos violacdes e faltas, a bola é reposta
pela equipe contraria a infratora, por meio de tiro livre
direto (chute direto a gol, sem direito a formacao de
barreira pela equipe defensora, ou seja, sem direito a
defesa, exceto o goleiro), cobrado do local. Se a infracao
ou falta for cometida pela equipe defensora dentro
de sua area, a equipe ofendida cobra um pénalti, que
consiste em um chute a gol a partir da bola posicionada
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no ponto penal (ponto central da linha frontal da area).
O goleiro deve estar com os pés sobre a linha de fundo
entre a baliza e os demais jogadores devem estar fora
da area, a, no minimo, 5 metros da bola.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢des podem ser realizadas
de qualquer lugar do campo.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo, mas ha alguns
condicionantes: o goleiro somente pode tocar na bola
com as maos se estiver dentro da sua area penal; a
equipe ndo pode permanecer mais do que 4 segundos
com posse de bola dentro de sua area penal.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (o
ombro é valido), mas principalmente com os pés. Um
toque involuntario na mao/brago que esta proxima ao
corpo e que é considerado impossivel de ser evitado
(bola chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (proxima
ao seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo, passa-
la ou chuta-la a gol. Pode também recebé-la, controla-
la, passa-la ou toca-la no ar contra o gol com qualquer
parte do corpo, exceto maos/bragos. Passes ao goleiro
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que encontra-se em sua area penal sdo permitidos, mas
ele somente pode pegar a bola com as maos se ainda
ndo tocou na bola naquele lance (antes de um defensor
té-la tocado). Os recuos sdo ilimitados, mas desde
que respeite-se a regra do unico toque com as maos
em uma mesma posse de bola da equipe. O atacante
pode também realizar fintas (de corpo, passe, chute
etc.) e dribles (jogadas de habilidade com bola visando
ultrapassar o defensor ou encontrar um angulo de passe/
chute) diversos. Sem a bola, os atacantes podem se
deslocar livremente. Podem se desmarcar, abrir linhas
de passe, abrir espaco para deslocamento do atacante
com bola, escorar (disputar posi¢cdo com um defensor,
em busca de receber um passe e desde que ndo estejam
em deslocamento), pedir a bola, recebé-la, trocar de
posicdo com outro atacante sem bola, disputar rebotes
e bolas sem posse. O goleiro, em sua area penal, pode
tocar a bola com qualquer parte do corpo. Enquanto
segura a bola com as maos, deve rep6-la em jogo em
um maximo de 4 segundos. Apds uma defesa (encaixe),
o0 goleiro pode “sair jogando”, ou seja, lancar a bola ao
chdo e jogar com os pés, inclusive saindo da area. Mas
se, apo0s segurar com as maos, lancar a bola ao chéao
para tocar com 0s pés, ndo pode pegar com as maos
novamente, até que outro jogador a tenha tocado. Se,
antes de pegar a bola com as maos, toca-la com os pés,
pode pegar com as maos a qualquer momento (desde
que dentro da area penal). O goleiro, segurando a bola
com as maos, ndo pode chuta-la antes que toque o solo.
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Fora da area, respeita as mesmas regras dos jogadores
de linha.

Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco do campo pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro
a ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante
com bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou
com escoramento, que € uma carga/contato na regiao
do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas também sdo permitidos, mas somente sobre
o atacante com bola e desde que, antes do contato, 0
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢ao caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finaliza¢des. Os defensores de atacantes sem
bola podem marcéa-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em direcao ao gol
(posicionando-se na linha do gol) ou flutuando. Podem
interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e dobras.
Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de posi¢ao
com um companheiro e pode disputar rebotes e bolas
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sem posse. O goleiro pode movimentar-se livremente
para defender, utilizando qualquer parte do corpo se
estiver dentro da sua drea penal (fora dela, ndo pode
utilizar méos/bracos). Pode segurar (encaixar) a bola ou
rebaté-la em direcdo ao campo ou para fora dele.
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BUBBLE FOOTBALL (BUBBLE SOCCER)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular (24 por 16 metros), com
superficie macia (grama) ou rigida, porém lisa (madeira).
E dividido ao meio por uma linha central e, em cada
metade ha centralizado e a 6 metros da linha de fundo,
um ponto penal.

Alvo: é uma baliza, um gol sem um tamanho oficial

definido, posicionado centralizadamente sobre cada
linha de fundo.
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Mobil e materiais: o mdbil é a mesma bola de football
ou semelhante. Além da bola, cada jogador deve estar
dentro de uma grande bolha macia e transparente, que
cobre por completo da cabeca até aproximadamente o
meio das coxas. A bola é segurada na parte de dentro
pelo jogador.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada
equipe joga com 4 jogadores, sem diferenciacdo de
papéis entre eles. As substitui¢des sdo ilimitadas. Se
um jogador comete faltas reincidentes ou violentas,
pode ser suspenso de jogo por 2 minutos, ndo podendo
entrar um substituto em seu lugar durante esse tempo.
Se continuar reincidindo ou a falta for muito violenta,
0 jogador pode ser expulso de jogo, podendo entrar um
substituto em seu lugar apos transcorridos 2 minutos.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura um
tempo de 10 minutos, vencendo a equipe com mais gols
ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia com

um passe ou chute a gol realizado no centro do campo,
pela equipe vencedora do sorteio. Todos os jogadores
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devem estar tocando sua linha de fundo com ao menos
um pé até o apito do arbitro, quando podem correr em
direcdo a bola. A equipe defensora pode “bolhar” os
atacantes antes mesmo que consigam realizar o passe/
chute inicial. No tempo subsequente e apds os gols, 0 jogo
reinicia da mesma forma. Quando a bola sai de campo
por uma linha lateral, é reposta do local, pela equipe
que nao a tocou por ultimo, por meio de um passe livre
realizado com os pés. Quando sai pela linha de fundo,
tocada por ultimo por um atacante, é reposta pela equipe
defensora, a partir de um passe feito da linha de fundo.
Quando sai pela linha de fundo, tocada por ultimo por
um defensor, é reposta pela equipe atacante, a partir
de um passe feito da quina do campo (escanteio). Apos
violagdes e faltas, a bola é reposta pela equipe contraria
a infratora, por meio de passe/chute a gol cobrado do
local. Em todas as cobrancas, os adversarios devem
estar, a no minimo, 3 metros da bola. A unica situacdo
que gera um pénalti é quando um atacante em claras
condig¢oes de gol sofre uma “bolhada” por tras. Cobrara
0 pénalti do ponto penal e um goleiro deve estar sobre
a linha de fundo, a frente do gol. Os demais jogadores
devem manter distancia e ndo interferir na cobranca.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finalizacGes podem ser realizadas
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com 0s pés/pernas ou com a bolha, de qualquer lugar
do meio-campo de ataque.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo.

Dinamica do ataque: nenhum jogador pode participar
do jogo se ndo estiver dentro de sua bolha. A manipulagdo
da bola é feita com os pés/pernas e com a bolha. Se a
bola sair dentro da bolha, sobre a cabeca do jogador,
ele pode continuar jogando ou pode tocar u ou ambos
os joelhos no chéo, parando o jogo. Se parar, a bola é
lancada ao chéo pelo arbitro e disputada pelas equipes.
Se o0 jogador optar por continuar o jogo, pode deslocar-
se livremente com a bola apreendida, até fazer um gol
ou ser derrubado. Se for derrubado e a bola sair da sua
bolha o jogo continua. Se a bola se manter na sua bolha,
0 jogo para e reinicia com a disputa da bola langada pelo
arbitro. Com bola nos pés, o atacante pode manté-la sob
dominio, conduzi-la, protegé-la com seu corpo, passa-la
ou chutéa-la a gol. Pode também recebé-la, controla-la,
passa-la ou toca-la no ar contra o gol com a bolha. O
atacante pode também realizar fintas (de corpo, passe,
chute etc.) e dribles (jogadas de habilidade com bola
visando ultrapassar o defensor ou encontrar um angulo
de passe/chute) diversos e pode “bolhar” o adversario
(lancar-se contra a bolha do adversario). Sem a bola,
os atacantes podem se deslocar livremente. Podem se
desmarcar, abrir linhas de passe, abrir espago para
deslocamento do atacante com bola, escorar (disputar
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posi¢do com um defensor, em busca de receber um
passe e desde que ndo estejam em deslocamento), pedir
a bola, recebé-la, trocar de posi¢cdo com outro atacante
sem bola, disputar rebotes e bolas sem posse. Podem
também “bolhar” o adversario. A “bolhada” pode ser
feita com qualquer intensidade e o jogador que a realiza
pode, inclusive, lancar-se contra o adversario, tirando
ambos os pés do cdo. Contudo, deve ser feita pela frente
ou lado (por tras é valido somente se o adversario estava
de frente ou lado e, no momento de sofrer a “bolhada”,
vira-se de costas) e exclusivamente sobre um adversario
claramente em pé (se estiver caindo ou se levantando,
ndo pode ser “bolhado”). Nao é permitido a um jogador
alhear-se do jogo para perseguir indiscriminadamente
um adversario com o objetivo exclusivo de o “bolhar”.

Dindmica da defesa: nenhum jogador pode participar
do jogo se ndo estiver dentro de sua bolha. Qualquer
atacante (com ou sem bola) ou espaco do campo pode
ser defendido e por quantos defensores a equipe desejar,
inclusive e principalmente com contato entre as bolhas.
O defensor pode “bolhar” qualquer atacante, respeitando
as mesmas regras de “bolhagem” acima descritas.
Contato entre as pernas também sdo permitidos, mas
somente sobre o atacante com bola e desde que, antes
do contato, o defensor atinja a bola e que o contato ndo
seja excessivo (ou seja, o contato comum do soccer, em
disputas de bola). Chutar intencionalmente o adversario
ou sua bolha é proibido. Os defensores podem também
tirar a bola do dominio dos atacantes (desarmar ou

67



roubar a bola), “bolhando-0s” ou ndo. Podem marcar
proximos (pressionando) ou distantes (cercando) do
atacante e podem recuperar a posicido caso sejam
ultrapassados. Contudo, “bolhar” é mais comum que
simplesmente marcar. O defensor do atacante com
bola pode, ainda, bloquear passes e finalizacdes.
Os defensores de atacantes sem bola podem marca-los
tentando impedir que recebam passes (posicionando-
se na linha do passe), tentando impedir que tenham
progressdo livre em direcdo ao gol (posicionando-se na
linha do gol), flutuando ou simplesmente derrubando-os.
Podem interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e
dobras. Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de
posicdo com um companheiro e pode disputar rebotes
e bolas sem posse.
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FIVE-A-SIDE FOOTBALL (FIVE-A-SIDE SOCCER OU 515
SOCCER QU 5V/5 FOOTBALL OU FOOTBALL FIVE'S)*

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo € retangular (34 a 40 por 20 a 26
metros), com superficie de grama. E dividido ao meio por
uma linha central e, em cada metade ha, centralizada e
partindo da linha de fundo, uma area semicircular com
5 metros de raio. Centralizado e a 5 a 6 metros de cada
linha de fundo ha um ponto penal (pode ser posicionado
sobre a linha da area).

4 O five-a-side football apresenta diferentes versdes, muitas das
quais ndo ou pouco institucionalizadas. Ao mesmo tempo, embora
seja jogado no formato de 5 contra 5 assim como o futsal, ndo deve
ser com ele confundido. O futsal joga-se em quadra rigida, enquanto
0 five-a-side joga-se em campo de grama. Aqui, considerou-se como
five-a-side o regido pela F5, instituicdo que organiza a Football
5s World Cup. Outras institui¢des que regulam e/ou organizam
competicdes de 5 contra 5 sdo genéricas e abarcam do 5 contra
5 até o 8 contra 8. Sdo exemplos: International Socca Federation,
Football Association da Inglaterra ou World Minifootball Federation.
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Alvo: é uma baliza, um gol, com 1,2 a 2 metros de
altura por 1,8 a 4 metros de largura, posicionado
centralizadamente sobre cada linha de fundo.

Mobil e materiais: o moébil é a mesma bola de football
ou semelhante.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, sendo 4 de linha e um goleiro.
As substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador comete
faltas reincidentes ou violentas, pode ser suspenso de
jogo por 2 minutos ou até que sua equipe sofra um gol,
nao podendo entrar um substituto em seu lugar durante
esse tempo. Se continuar reincidindo ou se a falta for
excessivamente violenta, o jogador pode ser expulso,
ndo podendo entrar um substituto em seu lugar até o
fim do jogo.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 10 a 20 minutos cada, vencendo a equipe com
mais gols ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um passe livre a partir do meio do campo, cobrado
pela equipe vencedora do sorteio. No tempo subsequente
e apos os gols, 0 jogo reinicia da mesma forma. Todos os
jogadores devem estar em sua metade do campo. Quando
a bola sai de campo por uma linha lateral, é reposta do
local, pela equipe que ndo a tocou por ultimo, por meio
de um passe livre realizado com os pés. Quando sai pela
linha de fundo, tocada por ultimo por um atacante, é
reposta pela equipe defensora, a partir de arremesso
feito pelo goleiro (pelo lado ou baixo do ombro, mas ndo
por cima), de dentro da sua area. Quando sai pela linha
de fundo, tocada por ultimo por um defensor, é reposta
pela equipe atacante, a partir de um passe livre feito da
quina do campo (escanteio). Em todas as cobrancas, os
adversarios devem estar, a no minimo, 2 passos da bola.
Um gol ndo pode ser feito diretamente de qualquer uma
das cobrancas citadas. Apods violacdes e faltas, a bola é
reposta pela equipe contraria a infratora, por meio de
tiro livre direto (passe para frente, podendo ser direto a
gol), cobrado do local. Os adversarios devem estar a, no
minimo, 5 passos de distancia da bola. Se a infracdo ou
falta for cometida pela equipe defensora dentro de sua
area, a equipe ofendida cobra um pénalti, que consiste
em um passe para frente ou chute direto a gol a partir
da bola posicionada no ponto penal. O goleiro deve estar
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com ambos o0s pés sobre a linha de fundo entre a baliza
e os demais jogadores devem estar atras do ponto penal
e a, no minimo, 5 metros da bola.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢Ges podem ser realizadas
de qualquer lugar do campo.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo, mas ha um
condicionante: o goleiro somente pode tocar na bola
com as maos se estiver dentro da sua area penal.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (o
ombro é valido), mas principalmente com os pés. Um
toque involuntario na mao/brago que esta proxima ao
corpo e que é considerado impossivel de ser evitado
(bola chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (proxima
ao seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo, passa-
la ou chuta-la a gol. Pode também recebé-la, controla-
la, passa-la ou toca-la no ar contra o gol com qualquer
parte do corpo, exceto maos/bragos. Passes ao goleiro
que encontra-se em sua area penal sdo permitidos,
mas ele ndo pode pegar a bola com as maos. O atacante
pode também realizar fintas (de corpo, passe, chute
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etc.) e dribles (jogadas de habilidade com bola visando
ultrapassar o defensor ou encontrar um angulo de passe/
chute) diversos. Sem a bola, os atacantes podem se
deslocar livremente. Podem se desmarcar, abrir linhas
de passe, abrir espaco para deslocamento do atacante
com bola, escorar (disputar posi¢cdo com um defensor,
em busca de receber um passe e desde que ndo estejam
em deslocamento), pedir a bola, recebé-la, trocar de
posicdo com outro atacante sem bola, disputar rebotes
e bolas sem posse. Contudo, qualquer tipo de carrinho
(movimento em que desliza com o corpo no solo,
retirando dele ambos os pés) é proibido, inclusive se
realizado distante de qualquer outro jogador. O goleiro,
em sua area penal, pode tocar a bola com qualquer parte
do corpo. Apds uma defesa (encaixe), o goleiro pode “sair
jogando”, ou seja, lancar a bola ao chdo e jogar com 0s
pés, inclusive saindo da area. Mas se, ap0s segurar com
as maos, lancar a bola ao chao para tocar com os pés,
ndo pode pegar com as maos novamente, até que outro
jogador a tenha tocado. Se, antes de pegar a bola com
as maos, toca-la com os pés, pode pegar com as maos a
qualquer momento (desde que dentro da area penal).
Fora da area, respeita as mesmas regras dos jogadores
de linha.

Dinamica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco do campo pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro
a ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante
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com bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou
com escoramento, que é uma carga/contato na regido
do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas também sdo permitidos, mas somente sobre
o atacante com bola e desde que, antes do contato, o
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢do caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finalizacdes. Os defensores de atacantes sem
bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressao livre em dire¢do ao
gol (posicionando-se na linha do gol) ou flutuando.
Podem interceptar passes, realizar ajudas, coberturas
e dobras. Qualquer defensor pode trocar de atacante
ou de posicdo com um companheiro e pode disputar
rebotes e bolas sem posse. Contudo, qualquer tipo de
carrinho é proibido, inclusive se realizado distante de
qualquer outro jogador. O goleiro pode movimentar-se
livremente para defender, utilizando qualquer parte
do corpo se estiver dentro da sua area penal (fora dela,
ndo pode utilizar mios/bracos). Pode segurar (encaixar)
a bola ou rebaté-la em dire¢do ao campo ou para fora

64



dele. O goleiro € o unico jogador que pode realizar um
carrinho, desde que seja para defender uma bola e
que ndo resulte em contato ou ameaca de contato com
outro jogador.
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FOOTBALL 7 (FOOTBALL SOCIETY OU SEVEN-A-SIDE
FOOTBALL OU FUT7 0U FUTEBOL 7 OU FUTEBOL
SOCAITE OU FUTEBOL SUIG0)°

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo € retangular (45 a 55 por 25 a 35
metros), com superficie de grama. E dividido ao meio por
uma linha central e, em cada metade ha, centralizada
e partindo da linha de fundo, uma area retangular,
com 15 metros de largura e 8 metros de comprimento.
Centralizado sobre a linha frontal de cada area, ha o
ponto penal. Paralelamente e a 5 metros da linha central,
para cada metade do campo é marcada uma pequena
linha, chamada de linha de saida.

5 O football 7 ndo deve ser confundido com o seven-man football,
que é uma versao reduzida do american football. Além disso, o
football 7 apresenta diferentes versdes, muitas das quais nédo
ou pouco institucionalizadas e outras reguladas por institui¢des
genéricas, que abarcam diferentes formatos reduzidos de football
association (soccer). Aqui, considerou-se como football 7 o regido
pela International Football 7 Association.
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Alvo: é uma baliza, um gol, com 2,2 metros de altura
por 5 metros de largura, posicionado centralizadamente
sobre cada linha de fundo.

Mobil e materiais: o maébil é a mesma bola de football ou
semelhante, com 68 a 70 centimetros de circunferéncia e
410 a 450 gramas de peso, macia e com boa capacidade
de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 7 jogadores, sendo 6 de linha e um goleiro.
As substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador comete
faltas reincidentes ou violentas, pode ser suspenso de
jogo por 2 minutos, ndo podendo entrar um substituto
em seu lugar durante esse tempo. Se continuar
reincidindo ou se a falta for excessivamente violenta,
0 jogador pode ser expulso de jogo, podendo entrar um
substituto em seu lugar apds transcorridos 2 minutos.
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Se um jogador comete sua 52 falta no jogo, é expulso,
podendo imediatamente entrar um substituto em
seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 25 minutos cada, vencendo a equipe com mais
gols ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um passe livre a partir do meio do campo, cobrado
pela equipe vencedora do sorteio. No tempo subsequente
e apods os gols, o0 jogo reinicia da mesma forma. Todos
os jogadores devem estar em sua metade do campo e
os adversarios, além disso, precisam estar atras da sua
linha de saida. Um gol néo é valido diretamente de um
tiro de saida. Quando a bola sai de campo por uma linha
lateral, é reposta do local, pela equipe que néao a tocou
por ultimo, por meio de um passe realizado com as maos,
sobre a cabecga. O mesmo tipo de cobranca é realizado
quando a bola sai de campo tocada por ultimo por um
jogador da equipe defensora. Contudo, neste caso, a
cobranca é realizada da quina do campo (escanteio).
Quando sai pela linha de fundo, tocada por ultimo por
um atacante, é reposta pela equipe defensora, a partir de
um passe livre realizado de dentro da pequena area por
um jogador de linha ou a partir de um arremesso (com
as maos) realizado pelo goleiro, a escolha da equipe.
Em ambos os casos, os adversarios devem estar fora da
area. Um gol ndo pode ser feito diretamente de qualquer
uma das reposicoes apos saidas de bola. Apds violagoes e
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faltas, a bola é reposta pela equipe contrdria a infratora,
por meio de tiro livre direto (passe para frente, podendo
ser direto a gol), cobrado do local. Os adversarios devem
estar a, no minimo, 5 metros de distancia da bola. Se a
infracdo ou falta for cometida pela equipe defensora
dentro de sua area, a equipe ofendida cobra um pénalti,
que consiste em um passe para frente ou chute direto
a gol a partir da bola posicionada no ponto penal. O
goleiro deve estar com o0s pés sobre a linha de fundo
entre a baliza e os demais jogadores devem estar fora
da area, a, no minimo, 5 metros da bola. Quando uma
equipe comete sua sexta falta ou subsequentes em
um tempo de jogo, a outra equipe cobra um shoot out
(tiro livre direto) da linha de saida do lado ofensivo do
campo. Exceto o cobrador e o goleiro, todos os demais
jogadores devem estar atras da linha de saida do outro
lado do campo.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢Ges podem ser realizadas
de qualquer lugar do campo (exceto de dentro da area
penal de defesa, se realizada pelo goleiro).

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo, mas ha um
condicionante: o goleiro somente pode tocar na bola
com as maos se estiver dentro da sua area penal.
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Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (o
ombro é valido), mas principalmente com os pés. Um
toque involuntario na mao/brago que esta proxima ao
corpo e que é considerado impossivel de ser evitado
(bola chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (proxima
ao seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo, passa-
la ou chuta-la a gol. Pode também recebé-la, controla-
la, passa-la ou toca-la no ar contra o gol com qualquer
parte do corpo, exceto maos/bragos. Passes ao goleiro
que encontra-se em sua area penal sdo permitidos, mas
ele somente pode pegar a bola com as méos se o passe
foi feito com a cabeca. O atacante pode também realizar
fintas (de corpo, passe, chute etc.) e dribles (jogadas de
habilidade com bola visando ultrapassar o defensor ou
encontrar um angulo de passe/chute) diversos. Sem a
bola, os atacantes podem se deslocar livremente. Podem
se desmarecar, abrir linhas de passe, abrir espago para
deslocamento do atacante com bola, escorar (disputar
posicao com um defensor, em busca de receber um passe
e desde que ndo estejam em deslocamento), pedir a bola,
recebé-la, trocar de posicdo com outro atacante sem
bola, disputar rebotes e bolas sem posse. O goleiro, em
sua area penal, pode tocar a bola com qualquer parte do
corpo. S6 pode manter a posse de bola (dentro ou fora
da area) por, no maximo, 5 segundos. Ndo pode lancar
a bola diretamente a area adversaria antes que toque
0 solo ou outro jogador. Apds uma defesa (encaixe), o
goleiro pode “sair jogando”, ou seja, lancar a bola ao
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chdo e jogar com os pés, inclusive saindo da area. Mas
se, apo0s segurar com as maos, lancar a bola ao chéao
para tocar com os pés, ndo pode pegar com as maos
novamente, até que outro jogador a tenha tocado. Se,
antes de pegar a bola com as maos, toca-la com os pés,
pode pegar com as maos a qualquer momento (desde
que dentro da area penal). Fora da area, respeita as
mesmas regras dos jogadores de linha.

Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco do campo pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro
a ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante
com bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou
com escoramento, que € uma carga/contato na regiao
do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas também sdo permitidos, mas somente sobre
o atacante com bola e desde que, antes do contato, 0
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢ao caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finaliza¢des. Os defensores de atacantes sem
bola podem marcéa-los tentando impedir que recebam
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passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em direcao ao gol
(posicionando-se na linha do gol) ou flutuando. Podem
interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e dobras.
Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de posi¢ao
com um companheiro e pode disputar rebotes e bolas
sem posse. O goleiro pode movimentar-se livremente
para defender, utilizando qualquer parte do corpo se
estiver dentro da sua drea penal (fora dela, ndo pode
utilizar méos/bracos). Pode segurar (encaixar) a bola ou
rebaté-la em direcdo ao campo ou para fora dele.
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FOOTBALL (FOOTBALL ASSOCIATION OU SOCCER QU
FIELD FOOTBALL OU FUTEBOL)®

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular (90 a 120 por 45 a
90 metros), com superficie de grama. E dividido ao
meio por uma linha central e, em cada metade ha,
centralizadas e partindo da linha de fundo, duas areas
retangulares. A menor (drea de meta ou pequena area)
tem aproximadamente 18,5 metros de largura e 5,5
metros de comprimento. A maior (area penal ou grande
area) tem aproximadamente 40,5 metros de largura por
16,5 metros de comprimento. Centralizado e a 11 metros
de cada linha de fundo, ha o ponto penal.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 2,4 metros de altura por
7,3 metros de largura, posicionado centralizadamente
sobre cada linha de fundo.

6 O american football também é chamado de football. Contudo,
isso acontece em paises em que ele é mais popular do que o soccer,
neste caso chamado de soccer ou football association mesmo.
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Mobil e materiais: o moébil é uma bola intermediaria
entre a de basketball e a de handball em termos de
tamanho (68 a 70 centimetros de circunferéncia), mas
mais leve que ambas (410 a 450 gramas), macia e com
boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substitui¢coes: cada equipe
joga com 11 jogadores, sendo 10 de linha e um goleiro.
As substitui¢des sdo limitadas a 3. Se um jogador comete
faltas reincidentes ou violentas, pode ser expulso, ndo
podendo entrar um substituto em seu lugar até o fim
do jogo.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois

tempos de 45 minutos cada, vencendo a equipe com mais
gols ao final ou terminando empatado.
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Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um passe livre a partir do meio do campo, cobrado
pela equipe vencedora do sorteio. No tempo subsequente
e apas o0s gols, 0 jogo reinicia da mesma forma. Exceto o
cobrador, todos os jogadores devem estar em sua metade
do campo e os adversarios, além disso, precisam estar
a, no minimo, 9, 15 metros de distancia da bola. Quando
a bola sai de campo por uma linha lateral, é reposta do
local, pela equipe que ndo a tocou por ultimo, por meio
de um passe realizado com as méaos, sobre a cabeca.
Quando sai pela linha de fundo, tocada por ultimo por
um atacante, é reposta pela equipe defensora, a partir
de um passe livre realizado de dentro da pequena area
(adversarios devem estar fora da area penal). Quando
sai pela linha de fundo, tocada por ultimo por um
defensor, é reposta pela equipe atacante a partir de
passe livre realizado da quina do campo (escanteio).
Um gol ndo pode ser feito diretamente somente a partir
de um arremesso lateral. Apods violagdes leves (recuo
feito com os pés e segurado pelo goleiro com as maos,
por exemplo), a bola é reposta pela equipe contraria a
infratora, por meio de tiro livre indireto (passe livre,
que nao pode ser direto a gol) no local. Apds infracdes
mais graves (toque de mdao na bola, por exemplo) e
faltas, a bola é reposta pela equipe contrdria a infratora,
por meio de tiro livre direto (passe livre que pode ser
cobrado direto a gol) no local. Em ambos os casos, o0s
adversarios devem estar a, no minimo, 9,15 metros
da bola. Se a infracdo grave ou falta for cometida pela
equipe defensora dentro de sua area penal, a equipe
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ofendida cobra um pénalti, que consiste em um chute
para frente (diretamente para gol ou passe para frente)
a partir da bola posicionada no ponto penal. O goleiro
deve estar com o0s pés sobre a linha de fundo entre a
baliza (podendo avancar um deles no momento do chute
do adversario), e os demais jogadores devem estar fora
da area penal (incluindo o semicirculo a sua frente),
atrads do ponto penal.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finalizacGes podem ser realizadas
de qualquer lugar do campo.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo, mas ha alguns
condicionantes: o goleiro somente pode tocar na bola
com as maos se estiver dentro da sua area penal; nenhum
atacante sem bola pode estar mais proximo da linha de
fundo de ataque do que menos de dois defensores ou
da bola, no momento em que um companheiro lhe faz
um passe (impedimento). Ou seja, no momento em que
0 atacante com bola realiza o passe, o receptor deve
obrigatoriamente ter ao menos 2 defensores entre ele
e a linha de fundo ou deve estar atras da linha da bola
para poder recebé-lo (mesmo que ndo receba o passe,
se 0 atacante em posicdo de impedimento interferir no
lance, serd marcado o impedimento).
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Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (o
ombro é valido), mas principalmente com os pés. Um
toque involuntario na mao/brago que esta proxima ao
corpo e que é considerado impossivel de ser evitado
(bola chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (proxima
ao seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo, passa-
la ou chuta-la a gol. Pode também recebé-la, controla-
la, passa-la ou toca-la no ar contra o gol com qualquer
parte do corpo, exceto maos/bragos. Passes ao goleiro
que encontra-se em sua area penal sdo permitidos,
mas ele somente pode pegar a bola com as méos se o
passe nao foi feito com os pés ou diretamente de um
arremesso lateral. O atacante pode também realizar
fintas (de corpo, passe, chute etc.) e dribles (jogadas de
habilidade com bola visando ultrapassar o defensor ou
encontrar um angulo de passe/chute) diversos. Sem a
bola, os atacantes podem se deslocar livremente (exceto
o impedimento). Podem se desmarcar, abrir linhas de
passe, abrir espaco para deslocamento do atacante com
bola, escorar (disputar posi¢cdo com um defensor, em
busca de receber um passe e desde que nao estejam em
deslocamento), pedir a bola, recebé-la, trocar de posicao
com outro atacante sem bola, disputar rebotes e bolas
sem posse. O goleiro, em sua area penal, pode tocar a
bola com qualquer parte do corpo. Enquanto segura a
bola com as méaos, deve repo-la em jogo em um maximo
de 6 segundos. Apos uma defesa (encaixe), o goleiro pode
“sair jogando”, ou seja, lancar a bola ao chéo e jogar com
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0s pés, inclusive saindo da area. Mas se, apos segurar
com as maos, lancar a bola ao chao para tocar com os
pés, ndo pode pegar com as maos novamente, até que
outro jogador a tenha tocado. Se, antes de pegar a bola
com as maos, toca-la com os pés, pode pegar com as
maos a qualquer momento (desde que dentro da area
penal). Fora da area, respeita as mesmas regras dos
jogadores de linha.

Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco do campo pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro
a ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante
com bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou
com escoramento, que € uma carga/contato na regiao
do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas também sdo permitidos, mas somente sobre
o atacante com bola e desde que, antes do contato, 0
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢ao caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finaliza¢des. Os defensores de atacantes sem
bola podem marcéa-los tentando impedir que recebam
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passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em direcao ao gol
(posicionando-se na linha do gol) ou flutuando. Podem
interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e dobras.
Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de posi¢ao
com um companheiro e pode disputar rebotes e bolas
sem posse. O goleiro pode movimentar-se livremente
para defender, utilizando qualquer parte do corpo se
estiver dentro da sua drea penal (fora dela, ndo pode
utilizar méos/bracos). Pode segurar (encaixar) a bola ou
rebaté-la em direcdo ao campo ou para fora dele.
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FOOTBALL3 (FUTEBOL3 OU FUTBOL CALLEJEROY

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular (se possivel, 40 por 20
metros), com superficie plana (grama, cimento etc.),
adaptado a algum espaco urbano. As divisdes do
campo, se necessarias, sdo definidas pelos participantes.
Normalmente ha uma linha central e uma area a frente
de cada gol.

7 O football3 é apenas uma das modalidades de street soccer, que
abarca varios formatos reduzidos do football association (soccer),
do 1 contra 1 até o 4 contra 4 normalmente (o freestyle soccer,
que é disputado individualmente por meio de acrobacias com
bola pontuadas por arbitros, embora normalmente associado ao
street soccer, trata-se de outra modalidade). Contudo, ndo ha uma
institucionalizacdo plena de cada um, sendo comumente regidos
por instituicées que buscam o desenvolvimento social por meio
do esporte. O football3 ndo deve ser confundido com o 3v3 soccer.
Enquanto este trata-se de um jogo reduzido de soccer em si, no
formato de 3 contra 3 (obviamente com suas regras proprias),
o football3 trata-se ndo apenas de um formato reduzido do soccer
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Alvo: é uma baliza, um gol, com 2 metros de altura por 3
metros de largura, posicionado centralizadamente sobre
cada linha de fundo.

Mobil e materiais: o mobil é a mesma bola de soccer,
futsal ou semelhante.

mas também de um jogo esportivo com regras de carater
sociopedagogico. Além disso, o numero 3 ndo diz respeito a
quantidade de jogadores, mas sim as 3 etapas pedagogicas previstas
pelas regras. Football 3 e fiitbol callejero ndo sdo apenas nomes
diferentes para um mesmo jogo esportivo e tampouco sdo regulados
pela mesma instituicdo, mas apresentam tantas semelhancas que,
ao que parece, o fato de ndo serem tratados como um so esteja
mais ligado a disputas de poder pela sua origem e difusdo entre
as instituigdes, do que as suas regras em si. Por fim, as regras
funcionais do football3 sdo essencialmente as regras do soccer
adaptadas ao formato reduzido, mas muitas sdo abertas, definidas
em comum acordo pelos participantes do jogo/competi¢cdo. As regras
abaixo apresentadas sdo as mais comumente utilizadas, mas podem
ser modificadas. Expressa-se abaixo também quando é o caso de
regras normalmente abertas.
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Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, sendo 4 de linha e 1 goleiro, mas
outras quantidades de jogadores sdo admitidas até um
maximo de 7 contra 7. Normalmente é jogador por
equipes mistas, com a mesma quantidade de homens e
mulheres em cada equipe. O goleiro pode ser fixo ou pode
ser modificado segundo critérios pré-estabelecidos (apos
um gol, de tempo em tempo etc.). As substituicdes sdo
ilimitadas. Se um jogador comete faltas reincidentes ou
violentas, pode ser expulso do jogo (desde que isso seja
combinado antecipadamente), podendo imediatamente
entrar um substituto em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura trés
etapas, chamadas tempos. O primeiro € o de discussdo
pré-jogo e definicdo das regras. Todos os participantes
do jogo devem se reunir junto ao mediador (ndo ha
arbitro, mas sim um mediador que ajuda as equipes a
compreender o sentido de fair play) e definir as regras
de jogo e de fair play e as respectivas pontuacoes. A
dindmica (I6gica interna) deve ser a mesma do soccer,
mas com adaptacoOes relativas a pequenos detalhes
(tempo de jogo propriamente dito, como sado feitas de
reposicoes de bola, como sdo cobradas as faltas, se é
necessario que todos toquem na bola antes de um gol, se
€ necessario que ao menos uma mulher tenha tocado na
bola ante de um gol, se homens podem marcar mulheres
etc.). O segundo tempo € o de jogo propriamente
dito, normalmente com duracao combinada entre os
participantes. O football3 costuma adotar um tempo
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de 12 minutos. O fiitbhol callejero costuma adotar dois
tempos de 20 minutos cada. O terceiro tempo é o da
discussao pos-jogo ou reflexdo, no qual os jogadores se
reunirdo novamente com o mediador, conversarao sobre
0 jogo e atitudes dos jogadores e decidirdo qual equipe
teve o melhor comportamento no sentido de respeito
as regras, aos companheiros, adversarios etc. (ou seja,
respeito ao fair play). Vence o jogo a equipe que atingir
a maior pontuacdo somando o resultado do jogo em si
(segundo tempo) e o resultado do respeito ao fair play.
A pontuacgao para cada qual é estabelecida no primeiro
tempo e/ou antes do inicio da competicao.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: essas regras sao
abertas, definidas pelos participantes. Normalmente,
em geral, utilizam-se as mesmas regras do soccer
ou futsal. Contudo, como nao ha arbitro, cabe aos
jogadores decidirem de quem ¢é a bola quando sai de
campo (normalmente da equipe que ndo a tocou por
ultimo), pedirem falta quando acharem que cometeram
ou sofreram uma etc. As cobrancas comumente sdo
indiretas, ou seja, um gol ndo é valido diretamente de
uma delas).

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o jogo tem dois objetivos: fazer
a bola adentrar por completo ao gol; e respeitar os
valores sociopedagogicos a partir das regras de fair
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play. As finalizacdes, em regras, podem ser realizadas de
qualquer lugar do campo, mas podem ser estabelecidos
critérios especificos (apenas do campo de ataque,
proibida de dentro da area do goleiro etc.). A pontuacdo
pelo fair play é atribuida pelos proprios participantes no
terceiro tempo, dentro dos critérios preé-estabelecidos
no primeiro tempo e apds sua propria percepg¢ao sobre
a conduta das equipes durante os trés tempos (uma
equipe ou um jogador que ndo participa das discussoes
no primeiro tempo pode perder pontos de fair play, por
exemplo; um jogador que discute e ndo aceita o pedido
de falta da equipe adversaria no segundo tempo pode
perder pontos de fair play, por exemplo; um jogador
que pede uma falta s6 para se beneficiar, quando todos
ou a maioria dos demais acham que nao foi falta, pode
perder pontos de 0, por exemplo etc.).

Ocupacao do espaco de jogo: essas regras sao abertas,
definidas pelos participantes. Normalmente o unico
condicionante a ocupacao livre de espacos é que o
goleiro ndo pode pegar a bola com as maos se estiver
dento de sua area. Mas outras podem ser estabelecidas,
como, por exemplo: proibido aos jogadores de linha
entrar na area do goleiro; obrigatoriamente manter

Dinamica do ataque: as regras de dinamica do ataque
normalmente sdo as mesmas do soccer, mas é possivel
que modifica¢des sejam combinadas (ndo tocar a bola
cima da cintura, ter que passar a bola entre todos os
jogadores antes de uma finalizagdo etc.). Em regra, a
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manipulacdo da bola é feita com qualquer parte do
corpo, exceto maos e bracos (o ombro é valido), mas
principalmente com os pés. Um toque involuntario
na mao/brago que estd proxima ao corpo e que é
considerado impossivel de ser evitado (bola chutada de
muito perto por exemplo) é valido. Com bola, o atacante
pode manté-la sob dominio (préxima ao seu pé), conduzi-
la, protegé-la com seu corpo, passa-la ou chuta-la a gol.
Pode também recebé-la, controla-la, passa-la ou toca-la
no ar contra o gol com qualquer parte do corpo, exceto
maos/bragos/cabeca. O atacante pode também realizar
fintas (de corpo, passe, chute etc.) e dribles (jogadas de
habilidade com bola visando ultrapassar o defensor ou
encontrar um angulo de passe/chute) diversos. Sem a
bola, os atacantes podem se deslocar livremente. Podem
se desmarecar, abrir linhas de passe, abrir espago para
deslocamento do atacante com bola, escorar (disputar
posi¢do com um defensor, em busca de receber um
passe e desde que ndo estejam em deslocamento), pedir
a bola, recebé-la, trocar de posi¢cdo com outro atacante
sem bola, disputar rebotes e bolas sem posse. Contudo,
qualquer tipo de carrinho (movimento em que desliza
com 0 corpo no solo, retirando dele ambos os pés) é
proibido, inclusive se realizado distante de qualquer
outro jogador. O goleiro, dentro de sua area, pode tocar
a bola com qualquer parte do corpo. Pode receber
recuos, desde que, neste caso, ndo toque a bola com as
maos/bracos. Fora dela, respeita as mesmas regras dos
jogadores de linha.
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Dinamica da defesa: as regras de dindmica da defesa
normalmente sdo as mesmas do soccer, mas € possivel
que modificagdes sejam combinadas (meninos nao
podem marcar meninas; é proibida a dobra de marcacao
etc.). Em regra, qualquer atacante (com ou sem bola)
ou espaco do campo pode ser defendido e por quantos
defensores a equipe desejar, inclusive com contato
fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro a ombro)
em disputas de bola ou enquanto o atacante com
bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou com
escoramento, que é uma carga/contato na regiao do
tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas também sdo permitidos, mas somente sobre
o atacante com bola e desde que, antes do contato, o
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢do caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finalizacdes. Os defensores de atacantes sem
bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressao livre em dire¢do ao
gol (posicionando-se na linha do gol) ou flutuando.
Podem interceptar passes, realizar ajudas, coberturas
e dobras. Qualquer defensor pode trocar de atacante
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ou de posicdo com um companheiro e pode disputar
rebotes e bolas sem posse. Contudo, qualquer tipo de
carrinho é proibido, inclusive se realizado distante de
qualquer outro jogador. O goleiro, dentro de sua area,
pode defender a bola com qualquer parte do corpo,
inclusive rebatendo-a em dire¢do ao campo ou para
fora dele.

87



FREEFLYBALL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (28 por 15 metros), com
superficie rigida (madeira, cimento) ou macia (areia,
grama). E dividido ao meio por uma linha central e
cada metade é dividida em duas partes, formando 4
retangulos de 7 por 15 metros.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 1 metro de altura por 1,8
metros de largura, suspenso a 2 metros de altura do chéo
(contando da parte mais baixa da baliza) e posicionado
aproximadamente 1 metro a frente do centro de cada
linha de fundo.
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Mobil e materiais: o mobil é a mesma bola de futevolei,
que € praticamente igual a de football association.

Quantidade de jogadores e substitui¢coes: cada equipe
joga com 5 jogadores, sem diferenciacdo de papéis entre
eles. As substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador
comete faltas reincidentes ou violentas, pode ser expulso
de jogo, ndo podendo entrar um substituto em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o0 jogo dura quatro
periodos de 10 minutos cada, vencendo a equipe com
mais gols ao final, ndo sendo permitido o empate. Em
caso de empate, sdo disputados tantos tempos extras de
5 minutos quanto necessarios, vencendo a equipe que
marcar o primeiro gol.
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Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia com
uma disputa de pénaltis, cobrados do segundo retangulo
mais proximo da baliza (o retdngulo onde encontra-se
a baliza é o primeiro). A equipe vencedora do sorteio
escolhe seu cobrador e este escolhe um cobrador da outra
equipe. Cada um deles cobra 5 pénaltis, sendo obrigatorio
realizar ao menos uma embaixadinha (controle da bola
no ar, sem o uso de bragos e maos). O cobrador pode
iniciar cada cobranga segurando a bola com as maos,
deixando-a cair e chutando-a antes ou depois de tocar o
chdo, podendo dar quantos toques quiser na bola, desde
que ndo ultrapasse o tempo maximo de 10 segundos.
Cada gol marcado vale 1 ponto. Apds as cobrancas, 0 jogo
inicia com uma disputa da bola langada pelo arbitro ao
chdo no centro da quadra, sendo obrigatorio que a bola
quique a uma altura superior a dos jogadores. Todos 0s
jogadores devem estar a, o minimo, 2 metros da bola
e somente podem se mover apos ela tocar no solo. No
inicio dos periodos subsequentes, a bola inicia com a
equipe que nao iniciou no anterior, com passe realizado
de tras da sua linha de fundo e com todos os adversarios
posicionados do segundo retangulo para tras. Apos os
gols, o jogo reinicia da mesma forma, sendo a bola
reposta pela equipe que o sofreu. Apds saidas de bola, ela
€ reposta por meio de passe livre cobrado do local pela
equipe que ndo a tocou por ultimo. Em caso de faltas e
violagoes, a bola é reposta da linha lateral mais préxima,
pela equipe ofendida. Em todos os casos, 0s adversarios
devem estar a, no minimo, 2 metros de distancia. No
caso de faltas violentas ou que claramente impecam
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uma finalizacdo, a equipe ofendida cobra um pénalti,
com procedimento idéntico ao do inicio do jogo (mas
realiza apenas uma cobranca). Em todas as cobrancas,
assim como no pénalti, o cobrador pode segurar a bola
com as maos, deixando-a cair e chutando ou iniciando
o controle antes ou depois dela tocar no solo.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola
adentrar por completo ao gol (quando ao menos 51%
da bola ultrapassa a parte de dentro da trave, o gol é
valido). Cada gol marcado é chamado de fly e os flys
tém diferentes pontuacdes, conforme o local e o tipo de
finalizacdo: flys marcados a partir de finaliza¢des do
retdngulo mais proximo da baliza valem 1 ponto. Flys
marcados a partir de finaliza¢des do segundo retangulo
mais proximo da baliza valem 2 pontos.

Flys marcados a partir de finalizacdes do terceiro
retdngulo mais proximo da baliza valem 3 pontos. Flys
marcados a partir de finaliza¢des do quarto retangulo
mais proximo da baliza valem 4 pontos. Flys marcados
a partir de finaliza¢des diretas (Unico toque que o
jogador da na bola que ndo estava em sua posse € a
finalizacdo) valem o valor exato do local. Flys marcados
a partir depois de ao menos uma embaixadinha (ou seja,
finalizacdes ndo diretas) valem o valor do local e mais
1 ponto. Pénaltis valem 1 ponto.
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Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por toda a quadra.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (o
ombro é valido). Com bola, o atacante pode controla-
la (manté-la no ar a partir de toques continuos ou
condugoes, equilibrando a bola sobre a cabeca, peito,
costas etc.), quica-la, passa-la ou finaliza-la a gol. A
quantidade de toques de um jogador ou uma equipe
na bola é ilimitada, mas a equipe tem um maximo de
30 segundos para finalizar a gol. Se ndo fizer, perde a
posse de bola. Os quiques da bola sdo permitidos entre as
embaixadinhas ou no passe de um jogador ao outro, mas
é proibido que a bola quique duas vezes seguidas (entre
cada quique deve haver ao menos um contato do corpo
com a bola), role ou pare no chdo. Se isso acontecer, a
equipe perde a posse da bola. As finalizacdes podem
ser feitas a qualquer momento, a partir do controle
(embaixadinhas) ou diretamente apds um passe ou
aquisicdo de uma bola qualquer que ndo estava em
posse do finalizador. Enquanto o atacante mantém o
controle da bola dentro do seu cilindro imagindario (ou
seja, mantem a bola controlada préxima de si), ndo pode
ser atrapalhado, mesmo que se desloque (mas nenhum
jogador é obrigado a sair de sua frente se ja estiver
ali posicionado). Contudo, se a bola sai de seu alcance
(quando o atacante, para reavé-la, precisa dar ao menos
um passo), pode ser disputada. Sem a bola, os atacantes
podem se deslocar livremente. Podem se desmarcar,
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abrir linhas de passe, abrir espac¢o para deslocamento
do atacante com bola, pedir a bola, recebé-la, trocar de
posicdo com outro atacante sem bola, disputar rebotes
e bolas sem posse. Qualquer contato fisico voluntario
¢é proibido e em disputas de bola qualquer movimento
que coloque em risco a integridade dos envolvidos é
considerado faltoso.

Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco da quadra pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, desde que sem
contato fisico voluntdrio. Os defensores somente podem
disputar a bola e/ou tira-la do dominio dos atacantes
(desarmar ou roubar a bola) se ela ndo estiver sob
controle completo do atacante (dentro do cilindro
imagindrio que o envolve, considerando o raio formado
por um movimento natural de projecao da perna a
frente do corpo para realizacdo de um chute). Em
disputas de bola, qualquer movimento que coloque em
risco a integridade dos envolvidos é considerado faltoso.
Os defensores podem marcar distantes (cercando) ou
proximos (pressionando) do atacante, desde que nao
obstruam sua passagem e seus movimentos. Contudo,
se o defensor esta parado em uma posi¢cao, quem
tem obrigacdo de desviar é o atacante. O defensor
do atacante com bola pode, ainda, bloquear passes e
finalizaces, desde que ndo invada o cilindro imagindrio,
ndo atrapalhe o movimento e ndo gere risco ao atacante.
Os defensores de atacantes sem bola podem marca-los
tentando impedir que recebam passes (posicionando-
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se na linha do passe), tentando impedir que tenham
progressao livre em direcdo ao gol (posicionando-
se na linha do gol) ou flutuando. Podem interceptar
passes, realizar ajudas, coberturas e dobras. Qualquer
defensor pode trocar de atacante ou de posi¢cdo com um
companheiro e pode disputar rebotes e bolas sem posse.
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FUTSAL®

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (38 por 18 metros), com
superficie rigida (madeira, cimento). E dividida ao meio
por uma linha central e, em cada metade ha, centralizada
e partindo da linha de fundo, uma area semicircular
achatada, com frente e raios distantes 6 metros da linha
de fundo. No meio da linha frontal da drea ha o ponto
penal. Centralizada e a 10 metros de cada linha de fundo,
ha a marca para tiros de 10 metros. Centralizada e a 5
metros de cada linha de fundo, ha a marca-limite para o
goleiro para defesa de cobrancas de tiros de 10 metros.

8 O futsal ndo deve ser confundido com o arena soccer ou com 0
minifootball. O primeiro é jogado em quadras rodeadas por muros,
enquanto o segundo é jogado em gramados, ambos no formato de
6 contra 6.
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Alvo: é uma baliza, um gol, com 2 metros de altura por 3
metros de largura, posicionado centralizadamente sobre
cada linha de fundo.

Mobil e materiais: o mobil é uma bola pouco menor
e mais leve que a de football, com apenas relativa
capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicoes: cada equipe
joga com 5 jogadores, sendo 4 de linha e um goleiro.
As substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador comete
faltas reincidentes ou violentas, pode ser suspenso de
jogo por 2 minutos ou até que sua equipe sofra um gol,
nao podendo entrar um substituto em seu lugar durante
esse tempo.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 20 minutos cada, vencendo a equipe com mais
gols ao final ou terminando empatado.
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Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um passe livre realizado para frente a partir do
meio da quadra, cobrado pela equipe vencedora do
sorteio. No tempo subsequente e apds os gols, 0 jogo
reinicia da mesma forma. Exceto o cobrador, todos os
jogadores devem estar em sua metade da quadra e 0s
adversarios, além disso, precisam estar a, no minimo, 3
metros de distancia da bola. Um gol direto da cobranca
ndo é permitido. Quando a bola sai de quadra por
uma linha lateral, é reposta do local, pela equipe que
nao a tocou por ultimo, por meio de um passe com 0
pé a partir da bola imdvel sobre a linha ou com pouco
movimento em contato com ela. Quando sai pela linha
de fundo, tocada por ultimo por um atacante, € reposta
pelo goleiro da equipe defensora, por meio de arremesso
com as maos, realizado de dentro de sua area de meta.
Quando sai pela linha de fundo, tocada por ultimo por
um defensor, é reposta pela equipe atacante a partir de
passe livre realizado da quina da quadra (escanteio).
Um gol pode ser feito diretamente somente a partir
de um tiro de canto. Apds violacdes leves (recuo feito
para o goleiro em sua metade de quadra apds ja ter
tido uma posse de bola no lance, por exemplo), a bola é
reposta pela equipe contraria a infratora, por meio de
tiro livre indireto (passe livre, que ndo pode ser direto
a gol) no local. Apods infragbes mais graves (toque de
mao na bola, por exemplo) e faltas, a bola é reposta
pela equipe contraria a infratora, por meio de tiro livre
direto (passe livre que pode ser cobrado direto a gol) no
local. Em ambos os casos, os adversarios devem estar
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a, no minimo, 5 metros da bola. Se a infracdo grave ou
falta for cometida pela equipe defensora dentro de sua
area, a equipe ofendida cobra um pénalti, que consiste
em um chute para frente (obrigatoriamente diretamente
para gol) a partir da bola posicionada no ponto penal.
O goleiro deve estar com os pés sobre a linha de fundo
entre a baliza (podendo avancar um deles no momento
do chute do adversario), e os demais jogadores devem
estar fora da drea, atras do ponto penal. Quando uma
equipe comete sua sexta falta ou subsequentes em
um tempo de jogo, a outra equipe cobra um tiro livre
direto sem direito a formacado de barreira. Se a falta
for cometida pela defesa entre sua marca de tiro de 10
metros e a linha de fundo adversaria, a cobrancga é da
marca de 10 metros. Se a defesa comete a falta entre a
sua marca de tiro de 10 metros e sua propria linha de
fundo (desde que fora da area), a equipe atacante decide
se cobra do local ou da marca de 10 metros. Em qualquer
caso, o chute deve ser direto a gol e sem o direito de
barreira (defesa) a equipe defensora. O goleiro, no ato da
cobranca, pode posicionar-se em qualquer lugar entre
a linha de fundo e a marca de 5 metros.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢des podem ser realizadas
de qualquer lugar da quadra.
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Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por toda quadra, mas ha alguns
condicionantes: o goleiro somente pode tocar na bola
com as maos se estiver dentro da sua area; o goleiro,
em sua metade da quadra, somente pode tocar na bola
uma vez em cada lance (s6 pode tocar uma segunda
vez na bola apds ela ter sido tocada por um jogador da
equipe defensora); na meia-quadra de ataque, o goleiro
pode tocar ilimitadamente na bola (desde que ndo com
as maos/bracgos).

Dinamica do ataque: a manipulacado da bola é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (o
ombro é valido), mas principalmente com os pés. Um
toque involuntario na mao/braco que esta proxima ao
corpo e que é considerado impossivel de ser evitado
(bola chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (proxima
ao seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo, passa-
la ou chuta-la a gol. Pode também recebé-la, controla-
la, passa-la ou toca-la no ar contra o gol com qualquer
parte do corpo, exceto mios/bracos. Passes ao goleiro
sdo possiveis, mas desde que ele ainda ndo tenha tocado
na bola naquele lance ou que, apds ter a posse, um
defensor ja tenha tocado na bola ou que esteja na meia-
quadra de ataque. Se o passe for feito pelo jogador de
linha com o pé, o goleiro ndo pode tocar a bola com a
mao. O atacante pode também realizar fintas (de corpo,
passe, chute etc.) e dribles (jogadas de habilidade com
bola visando ultrapassar o defensor ou encontrar um
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angulo de passe/chute) diversos. Sem a bola, os atacantes
podem se deslocar livremente. Podem se desmarcar,
abrir linhas de passe, abrir espac¢o para deslocamento
do atacante com bola, escorar (disputar posicdo com um
defensor, em busca de receber um passe e desde que
ndo estejam em deslocamento), pedir a bola, recebé-la,
trocar de posi¢do com outro atacante sem bola, disputar
rebotes e bolas sem posse. Se um jogador sofre uma falta,
mas sua equipe continua com vantagem no lance, o jogo
continua (depois do lance, o arbitro assinala a falta
contra o ofensor, para que conte como umas das faltas
coletivas cumulativas). O goleiro, em sua area, pode
tocar a bola com qualquer parte do corpo. Enquanto
estiver com bola em sua metade da quadra, s6 pode
manter sua posse durante, no maximo, 4 segundos. Apos
uma defesa (encaixe), o goleiro pode “sair jogando”, ou
seja, lancar a bola ao chao e jogar com os pés, inclusive
saindo da area. Se, ap0s segurar com as maos, lancar
a bola ao chéo para tocar com os pés, ndo pode pegar
com as maos novamente, até que outro jogador a tenha
tocado. Em um arremesso de meta, contudo, é obrigado a
passar a bola com as maos. Se, antes de pegar a bola com
as maos, toca-la com os pés, pode pegar com as maos a
qualquer momento (desde que dentro da area penal).
Fora da area, respeita as mesmas regras dos jogadores
de linha.

Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem

bola) ou espago da quadra pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
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contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro
a ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante
com bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou
com escoramento, que € uma carga/contato na regiao
do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas também sdo permitidos, mas somente sobre
o atacante com bola e desde que, antes do contato, o
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢ao caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finalizagdes. Os defensores de atacantes sem
bola podem marcéa-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em direcao ao gol
(posicionando-se na linha do gol) ou flutuando. Podem
interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e dobras.
Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de posi¢ao
com um companheiro e pode disputar rebotes e bolas
sem posse. O goleiro pode movimentar-se livremente
para defender, utilizando qualquer parte do corpo se
estiver dentro da sua area (fora dela, ndo pode utilizar
maos/bracos). Pode segurar (encaixar) a bola ou rebaté-
la em direc¢do a quadra ou para fora dela.
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ICE SOCCER®

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra € retangular (50 a 60 por 25 a 30
metros), em superficie de gelo, com cantos arredondados
e dividida por uma linha central. Em cada metade ha
uma linha paralela a central, a aproximadamente 18,9
metros da linha de fundo de fundo (linha azul). Em cada
meia-quadra hd, ainda, a 6 metros da linha de fundo e
8 metros de cada linha lateral, uma area retangular ou
semicircular (area do goleiro). No meio da linha frontal
da area ha o ponto penal. Sobre as linhas laterais ha um
muro com aproximadamente 1,7 metros de altura.

9 Existe uma versdo aleméo da familia do football association
(soccer) jogada sobre o gelo, chamada de ice football, que € diferente
do ice soccer institucionalizado. A versdo alema trata-se de um
evento especialmente destinado a televisdo e ndo chegou a se tornar
um jogo esportivo institucionalizado propriamente dito. Foram
realizadas apenas duas temporadas televisivas no passado, ndo
havendo institui¢cdes regulamentadores e indicios de sua pratica
na atualidade.
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Alvo: é a baliza, o gol, em formato retangular, com 3,7
metros de largura e sem altura definida (formado por
cones), posicionado centralizadamente sobre cada linha
de gol.

Modbil e materiais: 0 mobil é um objeto macio em forma
de tijolo (paralelepipedo), chamado boot’r. Tem 43,2 de
comprimento, 20,3 de largura e 16,5 de altura, pesando
pouco menos de 1,4 quilos. Os jogadores usam ténis
especiais para gelo (deslizantes e estaveis ao mesmo
tempo). Os jogadores usam ainda capacete e protecdes
diversas. O goleiro usa capacete com mascara e pode
usar equipamentos de seguranca mais robustos que os
dos jogadores de linha.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe

joga com 9 jogadores, sendo 8 de linha e um goleiro.
A todo momento, além do goleiro, ao menos dois
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jogadores de cada equipe sdo obrigados a permanecer
atras da linha azul da meia-quadra que esta sendo
atacada. Qualquer jogador, a qualquer momento,
pode ser um dos que ndo ultrapassa a linha azul.
As substituicdes sao ilimitadas.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 15 a 30 minutos cada, vencendo a equipe com
mais gols ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um passe livre realizado para frente a partir do
meio da quadra, cobrado pela equipe vencedora do
sorteio. No tempo subsequente e apds os gols, o0 jogo
reinicia da mesma forma. Exceto o cobrador, todos os
jogadores devem estar em sua metade da quadra e 0s
adversarios, além disso, precisam estar a, no minimo, 3
metros de distancia do tijolo. Um gol direto da cobranca
nao é permitido. Quando o tijolo sai de quadra por uma
linha lateral (sobre o muro), é reposto do local, pela
equipe que ndo a tocou por ultimo, por meio de um
passe realizado com as maos, sobre a cabeca. Quando sai
pela linha de fundo, tocado por ultimo por um atacante,
é reposto pelo goleiro da equipe defensora, por meio de
arremesso com as maos, realizado de dentro de sua area
de meta. Quando sai pela linha de fundo, tocado por
ultimo por um defensor, é reposto pela equipe atacante
a partir de passe livre realizado da quina da quadra
(escanteio). Um gol pode ser feito diretamente somente a
partir de um tiro de canto. Apds violacdes e faltas, o tijolo
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€ reposto pela equipe contraria a infratora, por meio de
tiro livre direto (passe livre que pode ser cobrado direto
a gol) no local. Os adversarios devem estar a, no minimo,
5 metros do tijolo. Se a infracdo ou falta for violenta ou
cometida pela equipe defensora dentro de sua area ou
se um defensor que deveria estar atras da linha azul a
invade, a equipe ofendida cobra um pénalti, que consiste
em um chute para frente (obrigatoriamente diretamente
para gol) a partir do tijolo posicionada no ponto penal.
O goleiro deve estar com os pés sobre a linha de fundo
entre a baliza (podendo avangar um deles no momento
do chute do adversario), e os demais jogadores devem
estar fora da area, atrds do ponto penal.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer o tijolo adentrar
por completo ao gol, a qualquer altura, desde que entre
as balizas. As finalizacdes podem ser realizadas de
qualquer lugar da quadra.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por toda quadra, mas ha alguns
condicionantes: a todo momento do jogo, cada equipe
deve obrigatoriamente manter, além do goleiro, ao
menos dois jogadores atras da linha azul da meia-quadra
que estd sendo atacada; se um atacante infringe essa
regra, comete um impedimento e o tijolo passa a equipe
adversaria; se um defensor infringe essa regra, comete
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um impedimento e a equipe atacante cobra um pénalti;
contudo, se, quando a equipe esta com a posse de tijolo
e 0 seu goleiro avanca além da meia-quadra, ele proprio
ou um dos companheiros que estavam atras da linha
azul pode invadi-la; o goleiro somente pode tocar no
tijolo com as maos se estiver dentro da sua area.

Dinamica do ataque: a manipulacdo do tijolo é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos, bracos e
cabeca (o ombro é valido), mas principalmente com os
pés. Um toque involuntario na cabeca ou mao/braco que
esta proxima ao corpo e que é considerado impossivel de
ser evitado (tijolo chutado de muito perto por exemplo)
¢ valido. Com tijolo, o atacante pode manté-lo sob
dominio (proximo ao seu peé), conduzi-lo, protegé-lo
com seu corpo, passa-lo (inclusive usando o muro como
tabela para si mesmo ou um companheiro) ou chuta-
lo a gol. Pode também recebé-lo, controla-lo, passa-lo
ou toca-lo no ar contra o gol com qualquer parte do
corpo, exceto maos/bragos e cabeca. Passes ao goleiro
sdo possiveis, mas ao recebé-los, o goleiro deve atuar
como um jogador de linha, sem usar as maos. O atacante
pode também realizar fintas (de corpo, passe, chute
etc.) e dribles (jogadas de habilidade com tijolo visando
ultrapassar o defensor ou encontrar um angulo de
passe/chute) diversos. Sem o tijolo, os atacantes podem
se deslocar livremente, desde que respeitada a regra
do impedimento. Podem se desmarcar, abrir linhas de
passe, abrir espaco para deslocamento do atacante com
tijolo, escorar (disputar posi¢do com um defensor, em
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busca de receber um passe e desde que ndo estejam
em deslocamento), pedir o tijolo, recebé-lo, trocar de
posicdo com outro atacante sem tijolo, disputar rebotes
e tijolos sem posse. Se um jogador sofre uma falta, mas
sua equipe continua com vantagem no lance, o jogo
continua. O goleiro, em sua area, pode tocar o tijolo com
qualquer parte do corpo. Apds uma defesa (encaixe),
0 goleiro pode “sair jogando”, ou seja, lancar o tijolo
ao chdo e jogar com os pés, inclusive saindo da area.
Se, ap0s segurar com as maos, langar o tijolo ao chao
para tocar com o0s pés, ndo pode pegar com as maos
novamente, até que outro jogador o tenha tocado. Em
um arremesso de meta, contudo, € obrigado a passar
o tijolo com as maos. Se, antes de pegar o tijolo com
as maos, toca-lo com os pés, pode pegar com as maos
a qualquer momento (desde que dentro da sua area).
Fora da area, respeita as mesmas regras dos jogadores
de linha.

Dinamica da defesa: qualquer atacante (com ou
sem tijolo) ou espaco da quadra pode ser defendido
e por quantos defensores a equipe desejar, inclusive
com contato fisico, desde que respeitada a regra do
impedimento. O contato fisico ocorre lateralmente
(ombro a ombro) em disputas de tijolo ou enquanto
0 atacante com tijolo o conduz (em deslocamento,
portanto), ou com escoramento, que é uma carga/contato
na regido do tronco, sem empurrao, enquanto o atacante,
parado, aguarda um passe ou mantém o dominio do
tijolo parado de lado ou costas para o gol adversario.
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Contato entre as pernas também sdo permitidos, mas
somente sobre o atacante com tijolo e desde que, antes
do contato, o defensor atinja o tijolo e que o contato ndo
seja excessivo (e desde que ndo haja carrinho, ou seja,
deslizamento pelo solo em dire¢do ao atacante/tijolo).
Os defensores podem também tirar o tijolo do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar o tijolo), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢do caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com tijolo pode, ainda, bloquear
passes e finalizacdes. Os defensores de atacantes sem
tijolo podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em direcdo ao gol
(posicionando-se na linha do gol) ou flutuando. Podem
interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e dobras.
Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de posicao
com um companheiro e pode disputar rebotes e tijolos
sem posse. O goleiro pode movimentar-se livremente
para defender, utilizando qualquer parte do corpo se
estiver dentro da sua area (fora dela, ndo pode utilizar
maos/bragos). Pode segurar (encaixar) o tijolo ou rebaté-
lo em dire¢do a quadra ou para fora dela.
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JORKYBALL™

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (9,8 por 4,8 16 metros),
com superficie rigida (madeira, cimento etc.) e dividida
por uma linha central. Paralelas a linha central e de
fundo, ha, em cada metade da quadra, mais duas
linhas. Uma a 1 metro da linha de fundo e uma a 1 da
linha central. O espaco entre essas duas linhas € a area
defensiva. O espaco entre a linha de fundo e a linha mais
proxima € a drea de gol. O espacgo entre as linhas mais
proximas da central e é drea central. A quadra € inteira
envolta por paredes.

10 Os formatos reduzidos de football association (soccer)
apresentam muitas versdes, institucionalizadas em maior ou menor
medida. O formato de 2 contra 2 é, em termos de institucionalizacdo,
encontrado no jorkyball, no 2v2 panna street football e no X1 (em
sua versdo 2x2), cada qual com suas especificidades.
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Alvo: é uma baliza, um gol, com 1,1 metros de altura por
1,1 metros de largura, posicionado centralizadamente
sobre cada linha de fundo, dentro da parede (é um
buraco na parede).

Mobil e materiais: o moébil é uma bola semelhante a de
futsal, mas mais leve.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada
equipe joga com 2 jogadores, sendo obrigatoriamente
um jogador avancado e um recuado. Cada qual m
diferenciacdo de papéis entre eles. As substituicdes sao
ilimitadas, mas somente possiveis nos intervalos de jogo.
Se um jogador comete faltas violentas reincidentes ou
muito violentas, pode ser expulso de jogo. Quando isso
acontece, sua equipe perde o set. Se ndo houver um
substituto para iniciar o proximo set, a equipe perde
0 jogo.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo é disputado
em uma melhor de 3 tempos chamados sets, cada qual
até sete gols. Ou seja, para vencer o jogo, uma equipe
precisa vencer 2 sets. Cada set é disputado até 7 gols,
vencendo a equipe que marca-los primeiro (uma equipe
pode também receber gols no caso da adversaria
cometer faltas violentas e pode ainda vencer um set no
caso da adversaria cometer faltas muito violentas).

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo
inicia com um chute realizado pela equipe de defesa
em direcdo a meia-quadra de ataque. O chute deve
obrigatoriamente ultrapassar a area central, podendo
ser forte fraco, direto a gol, contra a parede para voltar
a defesa etc. Ambos os jogadores de cada equipe devem
estar dentro de sua area de gol e podem se mover apos a
bola ser chutada. Como a quadra é envolta por paredes,
a bola nunca sai. Infragdes e faltas leves sdo cobradas
pela equipe ofendida a partir da linha central. A bola é
posicionada no centro da quadra e o cobrador deve ter
ao menos um dos pés na drea central. Um defensor deve
estar sobre a linha da area de gol. Os demais jogadores
devem estar atras da area central. Faltas mais severas e
toques involuntarios de bola na méo ou braco (que ndo
impecam um gol) sdo punidas por pénalti para equipe
ofendida. O procedimento é o mesmo das cobrancas de
faltas, mas o pénalti é cobrado da linha frontal da 4rea
central (os dois jogadores ndo envolvidos na cobranca
devem estar atras da linha central). Faltas repetitivas ou
graves, toque voluntario da mao/bracgo na bola ou toque
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involuntario da mao/braco na bola, mas que impeca um
gol claro, sdo punidos com cobranca de 3 pénaltis para
equipe ofendida.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola
adentrar por completo ao gol. As finaliza¢cdes podem
ser realizadas de qualquer lugar da quadra. Uma equipe
recebe um gol quando a adversaria recebe um cartao
amarelo, decorrente de faltas reincidentes ou de uma
falta violenta. Uma equipe vence um set se a adversaria
recebe um cartdo vermelho (ou dois amarelos),
decorrente de falas violentas reincidentes ou faltas
muito violentas. Além disso, o ofensor é expulso de jogo
e, Se sua equipe ndo tiver um substituto para iniciar o
set seguinte, sua equipe perde o jogo.

Ocupacado do espaco de jogo: o avancado pode deslocar-
se por qualquer lugar da quadra, exceto a area de
gol adversaria. O recuado néo pode sair da sua zona
defensiva (incluindo a area de gol) se estiver sem bola.
Enquanto esta com bola em sua zona de gol, ndo pode
té-la roubada por um defensor. Com posse de bola, pode
ir até a area defensiva adversaria (exceto a area de gol).
Se perder a bola, ndo pode recupera-la ou receber um
passe enquanto estiver a frente da sua area defensiva.
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Dinamica do ataque: a manipulagdo da bola é feita com
qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (mesmo
que involuntariamente), mas principalmente com os
pés. Com bola, o atacante pode manté-la sob dominio
(préxima ao seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu
corpo, passa-la ou chuta-la a gol. Ndo pode manter a
bola parada sob o pé por mais de 1 segundo e ndo pode
tocar a mao ou joelho no solo quando em posse de
bola. Pode também recebé-la, controla-la, passa-la ou
toca-la no ar contra o gol com qualquer parte do corpo,
exceto maos/bracos. O jogador pode utilizar a parede
como tabela, passando a bola para um companheiro
ou para si mesmo. O atacante pode também realizar
fintas (de corpo, passe, chute etc.) e dribles (jogadas de
habilidade com bola visando ultrapassar o defensor ou
encontrar um angulo de passe/chute) diversos. Sem a
bola, o atacante pode se deslocar livremente, desde que
na area defensiva. Pode se desmarcar, abrir linhas de
passe, abrir espaco para deslocamento do atacante com
bola, escorar (disputar posicdo com um defensor, em
busca de receber um passe e desde que ndo estejam
em deslocamento), receber a bola, disputar rebotes e
bolas sem posse. O atacante sem bola ndo pode pedir
bola (verbalmente, fisicamente, assoviando etc.). A dupla
ndo pode manter a bola na area defensiva por mais de
7 segundos.

Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem

bola) ou espago da quadra pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, se estiverem em
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sua meia-quadra de defesa. Na meia-quadra de ataque,
apenas o avancado pode defender. A defesa pode
ter contato fisico, que ocorre lateralmente (ombro a
ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante
com bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou
com escoramento, que é uma carga/contato na regido
do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas (abaixo do joelho) também sdo permitidos,
mas somente sobre o atacante com bola e desde que,
antes do contato, o defensor atinja a bola e que o contato
ndo seja excessivo. Os defensores podem também tirar
a bola do dominio dos atacantes (desarmar ou roubar
a bola), desde que sem contato fisico excessivo. Podem
marcar proximos (pressionando) ou distantes (cercando)
do atacante e podem recuperar a posi¢ao caso sejam
ultrapassados. O defensor do atacante com bola pode,
ainda, bloquear passes e finaliza¢des. O defensor do
atacante sem bola pode marca-los tentando impedir
que receba passes (posicionando-se na linha do passe),
tentando impedir que tenha progressao livre em direcao
ao gol (posicionando-se na linha do gol) ou flutuando.
Pode interceptar passes, realizar ajudas, coberturas
e dobras. Qualquer defensor pode trocar de atacante
ou de posicdo com um companheiro e pode disputar
rebotes e bolas sem posse. Exceto no momento do tiro de
saida, o defensor ndo pode manter-se apoiado na parede
posterior, a frente do gol (pode tocar na parede, mas nao
manter-se apoiado).
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MICROFUTSAL (MIKROFUTSAL)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (26 a 34 por 14 a 17
metros), com superficie rigida (madeira, cimento).
E dividida ao meio por uma linha central e, em cada
metade hd, centralizada e partindo da linha de fundo,
uma area retangular com 3 metros de largura e 1,5
metros de comprimento. Centralizada e a 9 metros
de cada linha de fundo, ha a marca para tiros de
9 metros (pénaltis).

Alvo: é uma baliza, um gol, com 0,7 metros de altura por
0,8 metros de largura, posicionado centralizadamente
sobre cada linha de fundo. A altura é medida entre a
parte de cima do travessdo inferior, que tem, ele proprio,
9 a 10 centimetros de altura, e a parte de baixo do
travessao superior.
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Md6bil e materiais: é a mesma bola de futsal
ou semelhante.

Quantidade de jogadores e substitui¢coes: o microfutsal
por ser jogado nos formatos de 3 contra 3 ou 4 contra
4. Em ambos os casos, ndo ha diferenciagdo de papéis
entre os jogadores. As substitui¢des sdo ilimitadas. Se um
jogador comete faltas reincidentes ou violentas, pode
ser expulso de jogo, podendo imediatamente entrar um
substituto em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 15 minutos cada, vencendo a equipe com mais
gols ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia

com um passe livre realizado para frente a partir do
meio da quadra, cobrado pela equipe vencedora do
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sorteio. No tempo subsequente e apds os gols, 0 jogo
reinicia da mesma forma. Exceto o cobrador, todos os
jogadores devem estar em sua metade da quadra e 0s
adversarios, além disso, precisam estar a, no minimo, 3
metros de distancia da bola. Um gol direto da cobranca
é permitido. Quando a bola sai de quadra por uma
linha lateral, é reposta do local, pela equipe que néo a
tocou por ultimo, por meio de arremesso feito com as
maos sobre a cabeca. Quando a bola sai pela linha de
fundo, tocada por ultimo por um atacante, é reposta do
local por meio de arremesso feito com as maos sobre a
cabeca. Quando a bola sai pela linha de fundo, tocada
por ultimo por um defensor, é reposta da quina da
quadra (escanteio) por meio de arremesso feito com as
maos sobre a cabeca. Quando a equipe comete faltas e
violagoes leves, a equipe ofendida repde a bola em jogo
da linha lateral mais proxima, por meio de arremesso
feito com as maos sobre a cabeca. Em todos os casos, 0s
adversarios devem estar a, no minimo, 3 metros da bola
e o cobrador ndo pode langar a bola diretamente a area
adversaria. Faltas e violag6es mais graves sdo punidas
com um tiro livre para equipe ofendida, cobrado a partir
do local. Os adversarios devem estar a, no minimo, 3
metros de distdncia da bola (ou sobre a linha da area, se
a distancia entre ela e o local da cobrancga for menor de
3 metros). Se a falta/violacdo mais grave com cometida
pela defesa dentro da sua area, a equipe ofendida cobra
um pénalti. A bola deve estar sobre o ponto penal e os
jogadores, exceto o cobrador, atras e a, no minimo, 3
metros da bola. Ndo ha goleiro.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢Ges podem ser realizadas
de qualquer lugar da quadra, dentro ou fora da area (um
atacante pode entrar na drea ofensiva conduzindo bola,
mas ndo pode recebé-la dentro da area).

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por toda quadra, havendo duas
excecOes: defensores ndo podem adentrar sua area
defensiva (exceto se ndo interferir na jogada ou para
tirar dali uma bola que rebate das traves, utilizando
para isso, um unico toque); atacantes podem entrar na
area adversdaria com bola ou sem bola, mas ndo podem
receber um passe dentro dela.

Dinamica do ataque: a manipulacao da bola é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (o
ombro é valido), mas principalmente com os pés. Um
toque involuntario na mao/braco que esta proxima ao
corpo e que é considerado impossivel de ser evitado
(bola chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (proxima ao
seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo, passa-la
ou chutéa-la a gol. Pode também recebé-la, controla-la,
passa-la ou tocd-la no ar contra o gol com qualquer parte
do corpo, exceto maos/bracos. O atacante pode também
realizar fintas (de corpo, passe, chute etc.) e dribles
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(jogadas de habilidade com bola visando ultrapassar
o defensor ou encontrar um angulo de passe/chute)
diversos. Sem a bola, os atacantes podem se deslocar
livremente. Podem se desmarcar, abrir linhas de passe,
abrir espaco para deslocamento do atacante com bola,
escorar (disputar posicdo com um defensor, em busca
de receber um passe e desde que ndo estejam em
deslocamento), pedir a bola, recebé-la (exceto dentro
da area de ataque), trocar de posicdo com outro atacante
sem bola, disputar rebotes e bolas sem posse.

Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espago da quadra (exceto dentro da area de
defesa) pode ser defendido e por quantos defensores a
equipe desejar, inclusive com contato fisico. O contato
ocorre lateralmente (ombro a ombro) em disputas de
bola ou enquanto o atacante com bola a conduz (em
deslocamento, portanto), ou com escoramento, que é
uma carga/contato na regido do tronco, sem empurrao,
enquanto o atacante, parado, aguarda um passe ou
mantém o dominio da bola parado de lado ou costas
para o gol adversario. Contato entre as pernas também
sdo permitidos, mas somente sobre o atacante com
bola e desde que, antes do contato, o defensor atinja a
bola e que o contato ndo seja excessivo. Os defensores
podem também tirar a bola do dominio dos atacantes
(desarmar ou roubar a bola), desde que sem contato
fisico excessivo. Podem marcar proximos (pressionando)
ou distantes (cercando) do atacante e podem recuperar a
posicado caso sejam ultrapassados. O defensor do atacante
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com bola pode, ainda, bloquear passes e finalizagdes.
Os defensores de atacantes sem bola podem marca-los
tentando impedir que recebam passes (posicionando-
se na linha do passe), tentando impedir que tenham
progressdo livre em diregdo ao gol (posicionando-se na
linha do gol) ou flutuando (podem rodear sua area, desde
que ndo a adentrem). Podem interceptar passes, realizar
ajudas, coberturas e dobras. Qualquer defensor pode
trocar de atacante ou de posi¢cdo com um companheiro
e pode disputar rebotes e bolas sem posse. Se a bola
rebater na trave, o defensor pode tira-la da area, desde
com um unico toque.
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MINIFOOTBALL (SIX-A-SIDE FOOTBALL)"

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo € retangular (46 a 50 por 26 a 30
metros), com superficie de grama. E dividido ao meio por
uma linha central e, em cada metade ha, centralizada
e partindo da linha de fundo, uma area retangular ou
semicircular achatada, com 14 metros de largura e 7
metros de comprimento. Centralizado e a 7,5 metros de
cada linha de fundo, encontra-se o ponto penal.

11 O minifootball é, por vezes, tratado como qualquer variante do
football association (soccer) em versdo reduzida. Contudo, existe um
jogo esportivo institucionalizado que recebe o nome de minifootball.
Embora seja jogado principalmente no formato de 6 contra 6 assim
como o arena soccer e ambos possam ser chamados de six-a-side 0,
ndo deve ser com ele confundido. O arena soccer joga-se com muros
(tabelas) ao redor do campo, enquanto o minifootball ndo. Aqui,
considerou-se como minifootball o regido pela World Minifootball
Federation. Esta instituicdo prevé a possibilidade de adaptacgdes a
formatos de 5 contra 5 até 8 contra 8, abrangendo, inclusive, o arena
soccer, mas regula apenas o 6 contra 6.

121



Alvo: é uma baliza, um gol, com 2 metros de altura por 4
metros de largura, posicionado centralizadamente sobre
cada linha de fundo.

Mobil e materiais: o mdbil é a mesma bola de football
ou semelhante.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 6 jogadores, sendo 5 de linha e um goleiro.
As substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador comete
faltas reincidentes ou violentas, pode ser expulso, nao
podendo entrar um substituto em seu lugar até o fim
do jogo.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois

tempos de 25 minutos cada, vencendo a equipe com mais
gols ao final ou terminando empatado.
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Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um passe livre a partir do meio do campo, cobrado
pela equipe vencedora do sorteio. No tempo subsequente
e apas o0s gols, 0 jogo reinicia da mesma forma. Exceto o
cobrador, que pode estar em qualquer lado do campo,
todos os jogadores devem estar em sua metade e 0s
adversarios, além disso, precisam a, no minimo, 5
metros da bola. Quando a bola sai de campo por uma
linha lateral, é reposta do local, pela equipe que néo a
tocou por ultimo, por meio de um passe realizado com as
maos, sobre a cabega. Os adversarios devem estar a, no
minimo, 2 metros da bola. Quando a bola sai pela linha de
fundo, tocada por ultimo por um atacante, € reposta pela
equipe defensora, a partir de um passe livre realizado
de dentro da area. Os adversarios devem estar fora da
area. Quando a bola sai pela linha de fundo, tocada por
ultimo por um defensor, € reposta pela equipe atacante
a partir da quina do campo (escanteio). Os adversarios
devem estar a, no minimo, 5 metros da bola. Um gol néo
pode ser feito diretamente somente a partir de um tiro
lateral. Apds violagdes leves (recuo feito com os pés e
segurado pelo goleiro com as méos, por exemplo), a bola
€ reposta pela equipe contraria a infratora, por meio de
tiro livre indireto (passe livre, que nao pode ser direto
a gol) no local. Apés infracdes mais graves (toque de
mao na bola, por exemplo) e faltas, a bola é reposta pela
equipe contraria a infratora, por meio de tiro livre direto
(passe livre que pode ser cobrado direto a gol) no local.
Em ambos os casos, os adversarios devem estar a, no
minimo, 5 metros da bola. Se a infracdo grave ou falta
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for cometida pela equipe defensora dentro de sua area
penal, a equipe ofendida cobra um pénalti, que consiste
em um chute para frente (diretamente para gol ou passe
para frente) a partir da bola posicionada no ponto penal.
O goleiro deve estar com os pés sobre a linha de fundo
entre a baliza, e os demais jogadores devem estar atras
do ponto penal, a, no minimo, 5 metros da bola.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢des podem ser realizadas
de qualquer lugar do campo.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo, mas ha um
condicionante: o goleiro somente pode tocar na bola
com as maos se estiver dentro da sua area penal.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (o
ombro é valido), mas principalmente com os pés. Um
toque involuntario na mao/braco que esta proxima ao
corpo e que é considerado impossivel de ser evitado
(bola chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (proxima ao
seu peé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo, passa-la
ou chuta-la a gol. Pode também recebé-la, controla-la,
passa-la ou toca-la no ar contra o gol com qualquer parte
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do corpo, exceto maos/bracos. Passes ao goleiro que
encontra-se em sua area penal sdo permitidos, mas ele
somente pode pegar a bola com as méos se o passe ndo
foi feito com os pés. O atacante pode também realizar
fintas (de corpo, passe, chute etc.) e dribles (jogadas de
habilidade com bola visando ultrapassar o defensor ou
encontrar um angulo de passe/chute) diversos. Sem a
bola, os atacantes podem se deslocar livremente. Podem
se desmarcar, abrir linhas de passe, abrir espaco para
deslocamento do atacante com bola, escorar (disputar
posicdo com um defensor, em busca de receber um passe
e desde que ndo estejam em deslocamento), pedir a bola,
recebé-la, trocar de posi¢do com outro atacante sem
bola, disputar rebotes e bolas sem posse. O goleiro, em
sua area penal, pode tocar a bola com qualquer parte do
corpo. S6 pode manter a posse de bola com as maos por,
no maximo, 6 segundos. Nao pode marcar um gol se, com
as maos, lancar a bola diretamente ao gol adversario (se
a bola tocar em qualquer outro jogador antes de entrar
no gol, é valido). Apds uma defesa (encaixe), o goleiro
pode “sair jogando”, ou seja, lancar a bola ao chéo e
jogar com 0s pés, inclusive saindo da area. Mas se, apos
segurar com as maos, langar a bola ao chdo para tocar
com 0s pés, ndo pode pegar com as maos novamente,
até que outro jogador a tenha tocado. Se, antes de pegar
a bola com as maos, toca-la com os pés, pode pegar com
as maos a qualquer momento (desde que dentro da area
penal). Fora da area, respeita as mesmas regras dos
jogadores de linha.
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Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco do campo pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro
a ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante
com bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou
com escoramento, que € uma carga/contato na regiao
do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas também sdo permitidos, mas somente sobre
o atacante com bola e desde que, antes do contato, o
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢ao caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finaliza¢des. Os defensores de atacantes sem
bola podem marcéa-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em direcao ao gol
(posicionando-se na linha do gol) ou flutuando. Podem
interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e dobras.
Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de posi¢ao
com um companheiro e pode disputar rebotes e bolas
sem posse. O goleiro pode movimentar-se livremente
para defender, utilizando qualquer parte do corpo se
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estiver dentro da sua area penal (fora dela, ndo pode
utilizar maos/bracos). Pode segurar (encaixar) a bola ou
rebaté-la em direcdo ao campo ou para fora dele.
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MOTOBALL (MOTORCYCLE POL0)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (85 a 110 por 45 a 75
metros), com superficie rigida (cimento, terra batida). E
dividida ao meio por uma linha central e apresenta um
circulo central de 18,3 metros de raio. Em cada metade
ha, centralizadas e partindo da linha de fundo, duas
areas: uma area semicircular com 5,75 metros de raio,
que é a area de impedimento; e uma retangular, com
16,45 de comprimento e aproximadamente 40 metros de
largura, que é a area penal. Centralizado e a 11 metros
de cada linha de fundo, ha o ponto penal.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 2,44 metros de altura por

7,32 metros de largura, posicionado centralizadamente
sobre cada linha de fundo.
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Mobil e materiais: o mobil € uma bola grande, maior e
mais pesada que a de basketball, com aproximadamente
1 quilo. Os jogadores, exceto o goleiro, precisam estar
sobre motocicletas proprias para a modalidade.
Todos, inclusive o goleiro, precisam usar capacete e
equipamento de prote¢do proprios de motociclismo
(bola, vestimenta resistente etc.).

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, sendo 4 de linha e um goleiro. As
substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador comete faltas
reincidentes ou violentas, pode ser suspenso de jogo por
2 ou 5 minutos (conforme gravidade e/ou reincidéncia),
ndo podendo entrar um substituto em seu lugar durante
esse tempo. Se continuar reincidindo ou cometer uma
falta muito grave, pode ser expulso de jogo, podendo
entrar um substituto em seu lugar apos transcorridos
5 minutos.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura quatro
periodos de 20 minutos cada, vencendo a equipe com
mais gols ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia com
um passe livre realizado para frente a partir do meio
da quadra, cobrado pela equipe vencedora do sorteio.
No tempo subsequente e apds 0s gols, 0 jogo reinicia da
mesma forma. Até trés atacantes podem estar com o
pneu sobre a linha central. Todos os demais jogadores
devem estar fora do circulo central e somente podem
invadi-lo apos a bola percorrer a menos 1,5 metros. O
cobrador so pode tocar na bola novamente apds outro
jogador fazé-lo. Quando a bola sai de quadra por uma
linha lateral, é reposta do local, pela equipe que néo a
tocou por ultimo, por meio de um passe com o pé. Os
adversarios devem estar a, no minimo, 9,15 metros de
distancia. Quando sai pela linha de fundo, tocada por
ultimo por um atacante, é reposta pelo goleiro da equipe
defensora, por meio de chute realizado de dentro de
sua area de impedimento. Todos os jogadores devem
estrar fora da area penal, somente podem recebé-la fora
dessa area e ndo podem realizar um recuo direto para
o goleiro. Quando sai pela linha de fundo, tocada por
ultimo por um defensor, é reposta pela equipe atacante
a partir de passe livre realizado da interseccdo entre a
linha de fundo e a linha penal (escanteio). Os adversarios
devem estar a, no minimo, 9,15 metros de distancia. Apos
violagOes e faltas leves feitas fora da area penal, a bola
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é reposta do local pela equipe contraria a infratora, por
meio de tiro livre. Apds violacdes e faltas leves cometidas
pela defesa dentro de sua area penal, a bola é reposta
pela equipe ofendida do ponto mais proximo de fora da
area penal. Em ambos os casos, os adversarios devem
estar a, no minimo, 9,15 metros de distancia. Faltas
graves e/ou cometidas pela defesa dentro da sua area
de impedimento sdo punidas com pénalti para equipe
ofendida. O goleiro deve estar sobre a linha penal, a
bola sobre o ponto penal e todos os demais jogadores,
exceto o cobrador, fora da area penal. O pénalti deve
ser cobrado obrigatoriamente para frente (podendo
obviamente ser direto a gol) e o cobrador somente
pode tocar na bola novamente depois de outro jogador
té-la tocado.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢Ges podem ser realizadas
de qualquer lugar da quadra, exceto de dentro da area
de impedimento.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por toda quadra, exceto nas areas
de impedimento, ocupadas somente pelos goleiros.
O goleiro, por sua vez, somente pode atuar dentro da
sua area de impedimento. Além disso, um jogador ndo
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pode cruzar a linha central em posse de bola (o ultimo
jogador a tocar na bola antes dela cruzar a linha central
s6 pode toca-la novamente a frente dessa linha se outro
jogador o fizer).

Dinamica do ataque: os jogadores somente podem
participar do jogo e tocar na bola enquanto estiverem
sobre a moto (sem qualquer contato com o solo, exceto
0s pneus) e com o0 motor funcionando. A manipulacao
da bola é feita com qualquer parte da motocicleta ou
do corpo, exceto maos e bracos (o ombro é valido), mas
principalmente com os pés. Contudo, se ha um toque
involuntario com a mdao/braco, desde que as maos
estejam no guidao, é valido. Com bola, o atacante pode
manté-la sob dominio (proxima ao seu pé), conduzi-la
(por meio de pequenos toques ou a prensando contra a
motocicleta, desde que mantenha contato constante com
0 solo), protegé-la com a motocicleta/corpo, passa-la ou
chuta-la a gol. Passes ao goleiro sdo possiveis, mas desde
que feitos de fora da area penal. O atacante pode também
realizar fintas (de corpo, passe, chute etc.) diversas,
desde que o movimento da motocicleta ndo gere risco
para os demais (uma mudanca brusca de dire¢ao que
gera uma colisdo, por exemplo). O atacante com bola
sempre tem direito de passagem, mas esse direito ndo
supera o direito de posicdo de outro jogador. Ou seja, um
jogador que estad parado no lugar nao precisa sair para
que outro passe (contudo, um jogador ndo pode parar
na frente daquele que esta em movimento de forma que
este ndo tenha tempo habil de desviar). Dois atacantes
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ndo podem se manter lado a lado a menos de 1,5 metros
de distancia se tiverem a bola entre eles. Em disputas
de bola, o direito de passagem é do jogador que esta
em melhores condic¢des de toca-la (de frente para ela e
mais proximo). Atacantes sem bola ndo podem impedir
a passagem dos defensores, exceto no exercicio do seu
direito de posicdo. Sem a bola, os atacantes podem se
deslocar livremente. Podem se desmarcar, abrir linhas
de passe, abrir espaco para deslocamento do atacante
com bola, pedir a bola, recebé-la, trocar de posi¢do com
outro atacante sem bola, disputar rebotes e bolas sem
posse. Se um jogador sofre uma falta, mas sua equipe
continua com vantagem no lance, o jogo continua.
A equipe ndo pode jogar sem objetividade, “enrolando”
0 jogo por muito tempo. Se o fizer, perde a posse de bola.
O goleiro pode tocar a bola com qualquer parte do corpo,
mas ndo pode sair da sua area de impedimento. A partir
do momento que tem a posse de bola, deve repo-la em
jogo em até 10 segundos.

Dinadmica da defesa: qualquer atacante (com ou
sem bola) ou espaco da quadra (exceto as areas de
impedimento) pode ser defendido e por quantos
defensores a equipe desejar. Contudo, os atacantes sem
bola somente podem ser acompanhados, ndo podendo
sofrer constrangimentos que os desequilibrem ou
obriguem a mudar de direcdo. O atacante com bola
pode receber marcacdo direta, desde que o defensor
objetive tocar a bola com os pés e exerca a defesa sobre
o lado em que a bola se encontra. Os defensores devem
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respeitar o direito de passagem do portador da bola,
mas podem exercer seu direito de posicdo. Defensores
também ndo podem impedir a passagem dos atacantes
sem bola, exceto no exercicio do seu direito de posicao.
Ao mesmo tempo, se estiverem lado a lado, os jogadores
podem pender a moto em sentido diagonal, obrigando o
adversario a mudar a direcdo ou diminuir a velocidade,
inclusive com certo contato fisico/entre as motocicletas.
A defesa sobre o jogador da bola pode também envolver
certo contato fisico/entre as motocicletas. Esse contato
corre lateralmente (ombro a ombro, motocicleta a
motocicleta) em disputas de bola ou enquanto o atacante
com bola a conduz (em deslocamento, portanto). Os
defensores podem também tirar a bola do dominio dos
atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que com
0s pés e respeitando as regras de passagem, posicdo e
contato. Podem marcar proximos (pressionando) ou
distantes (cercando) do atacante e podem recuperar a
posicdo caso sejam ultrapassados. O defensor do atacante
com bola pode, ainda, bloquear passes e finaliza¢des.
Os defensores de atacantes sem bola podem marca-los
tentando impedir que recebam passes (posicionando-
se na linha do passe), tentando impedir que tenham
progressdo livre em direcdo ao gol (posicionando-se
na linha do gol, desde que néo cortem a passagem do
atacante sem que estejam parados) ou flutuando. Podem
interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e dobras.
Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de posicao
com um companheiro e pode disputar rebotes e bolas
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sem posse. O goleiro pode movimentar-se livremente
para defender, utilizando qualquer parte do corpo.
Pode segurar (encaixar) a bola ou rebaté-la em direcdo
a quadra ou para fora dela.
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ROLLERSOCCER (ROLLER SOCCER OU ROLLER
FOOTBALL OU ROLLER FOOT)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (40 a 60 por 20 a 30
metros), com superficie rigida (madeira, cimento).
E dividida ao meio por uma linha central e, em cada
metade hd, centralizada e partindo da linha de
fundo, uma area retangular com frente 3 metros de
comprimento e 3 metros de largura. A quadra deve ser
envolta por um muro de aproximadamente 1 metro de
altura. Centralizado e a 6 metros de cada linha de fundo,
ha o ponto penal.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 1 metro de altura por

3 metros de largura, posicionado centralizadamente a
1,5 a 3 metros de cada linha de fundo.
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Mobil e materiais: o mdbil é a mesma bola de football
association (soccer) ou semelhante. Os jogadores usam
também patins tipo quad roller (duas rodas na frente
e duas atras) ou inline roller (quatro rodas em linha).
Capacetes de patinacdo/ciclismo sdo recomendados e
protecdes de cotovelo, joelho etc. sdo opcionais.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, sem diferenciacdo de papéis entre
eles. Ainda que uma equipe opte por manter um jogador
sempre a frente do seu gol, como se fosse um goleiro,
ele respeita as mesmas regras dos demais jogadores.
As substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador comete
faltas reincidentes ou violentas, pode ser expulso de
jogo, podendo entrar um substituto em seu lugar apos
transcorridos 2 minutos.

137



Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 25 minutos cada, vencendo a equipe com mais
gols ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um passe livre realizado a partir do meio da
quadra, cobrado pela equipe vencedora do sorteio. No
tempo subsequente e apos 0s gols, 0 jogo reinicia da
mesma forma. Quando a bola sai de quadra sobre um
muro, é reposta do local pela equipe que ndo a tocou
por ultimo, por meio de passe livre. Apos violagoes leves
(bola tocada na méo sem intengédo e sem impedir um gol,
por exemplo), a bola é reposta pela equipe contraria a
infratora, por meio de tiro livre indireto (passe livre,
que nado pode ser direto a gol) no local. Apos infragdes
mais graves (toque de mao na bola com inten¢do ou
impedindo um gol, por exemplo) e faltas, a bola é reposta
pela equipe contraria a infratora, por meio de tiro livre
direto (passe livre que pode ser cobrado direto a gol) no
local. Em ambos os casos, os adversarios devem estar
a, no minimo, 2 metros da bola. Se a infracao grave ou
falta for cometida pela equipe defensora dentro de sua
area, a equipe ofendida cobra um pénalti. A bola deve
estar sobre o ponto penal, um defensor deve estar logo
a frente do gol os demais jogadores (exceto o cobrador)
devem estar atras da linha central. O cobrador pode
tocar na bola quantas vezes quiser antes de finalizar,
desde que mantenha progressdo constante em direcéo
ao gol. A partir do primeiro toque na bola, o defensor por
movimentar-se dentro dos limites da area. Os demais
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jogadores somente podem invadir a linha central apds
a finalizacdo ou desarme/roubada do goleiro.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finalizacGes podem ser realizadas
de qualquer lugar da quadra.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por toda quadra.

Dinamica do ataque: a manipulagdo da bola é feita com
qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (0 ombro
é valido), mas principalmente com os pés (patins). Um
toque involuntario na mao/brago que esta proxima ao
corpo e que é considerado impossivel de ser evitado
(bola chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (préxima ao
seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo, passa-la
(para um companheiro ou contra o muro, utilizando-o
como tabela) ou chuta-la a gol. Pode também recebé-
la, controla-la, passa-la ou toca-la no ar contra o gol
com qualquer parte do corpo, exceto maos/bracos. O
atacante pode também realizar fintas (de corpo, passe,
chute etc.) e dribles (jogadas de habilidade com bola
visando ultrapassar o defensor ou encontrar um angulo
de passe/chute) diversos. Sem a bola, os atacantes
podem se deslocar livremente. Podem se desmarcar,
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abrir linhas de passe, abrir espac¢o para deslocamento
do atacante com bola, escorar (disputar posi¢do com um
defensor, em busca de receber um passe e desde que
ndo estejam em deslocamento), pedir a bola, recebé-la,
trocar de posi¢do com outro atacante sem bola, disputar
rebotes e bolas sem posse. Contudo, qualquer tipo de
carrinho (movimento em que desliza com o corpo no
solo, retirando dele ambos os pés) é proibido, inclusive
se realizado distante de qualquer outro jogador.

Dinamica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco da quadra pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro
a ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante
com bola a conduz (em deslocamento, portanto), ou
com escoramento, que é uma carga/contato na regido
do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante, parado,
aguarda um passe ou mantém o dominio da bola parado
de lado ou costas para o gol adversario. Contato entre
as pernas também sdo permitidos, mas somente sobre
o atacante com bola e desde que, antes do contato, o
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢do caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finalizacdes. Os defensores de atacantes sem
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bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em direcéo ao gol
(posicionando-se na linha do gol) ou flutuando. Podem
também posicionar-se a frente do gol. Podem interceptar
passes, realizar ajudas, coberturas e dobras. Qualquer
defensor pode trocar de atacante ou de posicdo com um
companheiro e pode disputar rebotes e bolas sem posse.
Contudo, qualquer tipo de carrinho é proibido, inclusive
se realizado distante de qualquer outro jogador.
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WALKING FOOTBALL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo € retangular (35 a 55 por 25 a 37
metros), com superficie de grama. E dividido ao meio por
uma linha central e, em cada metade ha, centralizada
e partindo da linha de fundo, uma darea circular ou
retangular, com 4 a 6 metros de distancia da linha de
fundo (sempre deve ser mais larga que o proprio gol).
Centralizado e a 6 metros de cada linha de fundo ha o
ponto penal. O campo pode ser rodeado por muros, sem
uma altura especifica.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 1,2 a 2 metros de

altura por 3 a 5 metros de largura, posicionado
centralizadamente sobre cada linha de fundo.
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Mobil e materiais: o mabil é a mesma bola de football
ou semelhante.

Quantidade de jogadores e substituicoes: o walking
football pode ser jogado nos formatos de 7 contra 7, 6
contra 6 e 5 contra 5. Em qualquer formato, um jogador
de cada equipe € o goleiro e os demais sdo jogadores de
linha. O jogo for criado para praticantes com 50 ou mais
anos de idade, mas cabe aos participantes/competicdo
determinar a faixa etdria minima ou maxima. As
substituicOes sdo ilimitadas. Se um jogador comete faltas
reincidentes ou violentas, pode ser suspenso de jogo por
2 minutos, ndo podendo entrar um substituto em seu
lugar durante esse tempo. Se continuar reincidindo ou
a falta for muito violenta, o jogador pode ser expulso,
ndo podendo entrar um substituto em seu lugar até o
final do jogo.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: a duracdo
do jogo é definida pelos participantes da partida/
competicao, vencendo a equipe com mais gols ao final ou
terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: o jogo inicia
com um passe livre a partir do meio do campo, cobrado
pela equipe vencedora do sorteio. No tempo subsequente
e apods os gols, o0 jogo reinicia da mesma forma. Todos
os jogadores devem estar em sua metade. Quando a
bola sai de campo por uma linha lateral (ou sobre os
muros laterais), é reposta do local, pela equipe que nédo
a tocou por ultimo, por meio de um passe livre. Quando
a bola sai pela linha de fundo (ou sobre os muros de
fundo), tocada por ultimo por um atacante, é reposta
pelo goleiro da equipe defensora, com maos ou pés,
desde que abaixo do ombro. Quando a bola sai pela
linha de fundo (ou sobre os muros de fundo), tocada por
ultimo por um defensor, é reposta pela equipe atacante
por meio de passe livre realizado da quina do campo
(escanteio). Em todas as cobrancas, os adversarios
devem estar a ao menos 3 metros da bola. Um gol nédo
é valido diretamente de qualquer reposicdo de bola.
Quando a bola, intencionalmente ou ndo, ultrapassa a
altura da cabeca (considerada a partir de 1,8 a 2 metros),
é considerada fora e deve ser reposta por meio de passe
livre cobrado pela equipe que ndo a tocou por ultimo,
do local em que foi tocada. Apos violagdes e faltas leves
(jogar corre ou trota, por exemplo), a bola é reposta
pela equipe contraria a infratora, por meio de tiro
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livre indireto (ndo podendo ser direto a gol, portanto),
cobrado do local (se estiver a menos de 3 metros da area
adversaria, deve ser recuado a distancia de 3 metros
dela). O cobrador deve estar a, no maximo, um passo
da bola e os adversarios devem estar a, no minimo, 3
metros de distancia da bola. Apds violacdes e faltas mais
violentas ou invasdo da area pelos jogadores de linha
ou invasdo do campo pelo goleiro ou quando o goleiro
corre/trota para impedir um gol, a equipe ofendida
cobra um pénalti. A bola deve estar no ponto penal, o
cobrador a, no maximo, um passo de distancia dela, o
goleiro sobre a linha de fundo abaixo do gol e os demais
jogadores devem estar atras da linha da bola.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢des podem ser realizadas
de qualquer lugar do campo, exceto de dentro da area
do goleiro.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo, exceto dentro
das areas dos goleiros. Estes, por sua vez, ndo podem
sair de suas areas.

Dinamica do ataque: nenhum atacante com ou sem

bola pode correr ou trotar. Ou seja, os jogadores so
podem andar, ainda que rapido. Uma corrida/trote
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é identificada quando, em deslocamento, o jogador
retira ambos os pés do solo simultaneamente. Em caso
de duvida, cabe ao arbitro interpretar. A manipulacéo
da bola é feita com qualquer parte do corpo abaixo do
pescoco, exceto maos e bracos (o ombro € valido), mas
principalmente com os pés. Um toque involuntario
na mao/brago que estd proxima ao corpo e que é
considerado impossivel de ser evitado (bola chutada
de muito perto por exemplo) é valido. Qualquer bola
que, com ou sem intencdo, ultrapasse a altura da cabeca
dos jogadores (considerada entre 1,80 e 2 metros) é
considerada morta e, portanto, nenhum jogador deve
intencionalmente fazé-la subir a tal altura (a unica
excecdo é quando o goleiro, ao defender, rebate a bola
para cima da cabega e ela cai diretamente dentro gol,
sendo este valido). Com bola, o atacante pode manté-la
sob dominio (proxima ao seu pé), conduzi-la, protegé-
la com seu corpo, passa-la (inclusive contra os muros,
quando houverem, utilizando-os como tabela para si
mesmo ou para um companheiro) ou chuta-la a gol.
Pode também recebé-la, controla-la, passa-la ou toca-la
no ar contra o gol com qualquer parte do corpo abaixo
do pescoco, exceto maos/bracgos. Passes ao goleiro sdo
permitidos a qualquer tempo e ele pode recebé-los
inclusive com as maos. O atacante pode também realizar
fintas (de corpo, passe, chute etc.) e dribles (jogadas de
habilidade com bola visando ultrapassar o defensor ou
encontrar um angulo de passe/chute) diversos. Sem a
bola, os atacantes podem se deslocar livremente. Podem
se desmarcar, abrir linhas de passe, abrir espaco para
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deslocamento do atacante com bola, escorar (disputar
posicao sem excesso de contato fisico com um defensor,
em busca de receber um passe e desde que ndo estejam
em deslocamento), pedir a bola, recebé-la, trocar de
posicdo com outro atacante sem bola, disputar rebotes
e bolas sem posse. O goleiro pode tocar a bola com
qualquer parte do corpo. Somente pode lancar a bola
abaixo da altura dos ombros, com as maos ou pés.

Dinamica da defesa: nenhum defensor pode correr
ou trotar. Ou seja, os jogadores s0 podem andar, ainda
que rapido. Qualquer atacante (com ou sem bola) ou
espaco do campo pode ser defendido e por quantos
defensores a equipe desejar, desde que sem contato
fisico voluntario ou com contato fisico muito leve, que
€ inevitavel em decorréncia das caracteristicas do jogo.
Contato leve realizado lateralmente (ombro a ombro)
em disputas de bola ou enquanto o atacante com bola a
conduz (em deslocamento, portanto) € aceito. Também é
aceito um escoramento leve, que é uma carga/contato na
regido do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante,
parado, aguarda um passe ou mantém o dominio da
bola parado de lado ou costas para o gol adversario.
Além disso, contato leve entre as pernas também sao
permitidos, mas somente sobre o atacante com bola e
desde que, antes do contato, o defensor atinja a bola.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
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podem recuperar a posi¢do caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finalizacdes. Os defensores de atacantes sem
bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em dire¢do ao
gol (posicionando-se na linha do gol) ou flutuando.
Podem interceptar passes, realizar ajudas, coberturas
e dobras (exceto dobras sobre um atacante prensado
nos muros, se houverem). Qualquer defensor pode
trocar de atacante ou de posi¢do com um companheiro e
pode disputar rebotes e bolas sem posse. O goleiro pode
movimentar-se livremente para defender, utilizando
qualquer parte do corpo se estiver dentro da sua area
penal (fora dela, ndo pode utilizar maos/bragos). Pode
segurar (encaixar) a bola ou rebaté-la em direcdo ao
campo ou para fora dele.
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XT(FUTEBOL X10U FUTEBOL 1X10U FUTEBOL 1PRA1
OU FUTEBOL 1PRA 1)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular, em superficie macia
(grama), com 45 a 55 por 25 a 35 metros, ou em superficie
rigida (madeira, cimento), com 38 por 18 metros. E
dividido ao meio por uma linha central e, no campo de
grama, em cada metade, hd, centralizada e partindo da
linha de fundo, uma area retangular, com 15 metros de
largura e 8 metros de comprimento. No campo rigido,
em vez de retangular, a drea € semicircular achatada,
com frente e raios distantes 6 metros da linha de fundo.
Em ambos os tipos de campo, centralizado sobre a linha
frontal de cada area, ha o ponto penal. No campo rigido,
além disso, centralizada e a 10 metros de cada linha de
fundo, ha a marca para tiros de 10 metros.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 2,2 metros de altura
por 5 metros de largura em campo de grama e 2 metros
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de altura por 3 metros de largura em campo rigido.
Em ambos os casos, € posicionado centralizadamente
sobre cada linha de fundo.

Mobil e materiais: para o campo de grama, o mabil é
a mesma bola de football association ou semelhante,
com 68 e 69 centimetros de circunferéncia e 420 a 550
gramas de peso. Para o campo rigido, a bola é a mesma
de futsal ou semelhante, com 62 e 64 centimetros de
circunferéncia e 400 a 440 gramas de peso.

Quantidade de jogadores e substituicoes: cada
equipe joga com 1 jogador de linha e 1 goleiro. Porém,
os goleiros costumam ser auxiliares da competicao,
atuando para todos os jogadores. Ou seja, 0s goleiros
sdo da organizacdo da competicdo e ndo de alguma
equipe especifica. No momento de cada jogo, um goleiro
é sorteado para cada jogador. Entretanto, é admitido que
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cada jogador tenha seu préprio goleiro. E possivel, ainda,
que o jogo seja disputado na modalidade de dois contra
dois (2x2 ou X2). Neste caso, cada equipe tem 2 jogadores
de linha e 1 goleiro. Ndo ha substitui¢des. Se um jogador
comete faltas violentas ou condutas antidesportivas,
pode ser expulso de jogo, acarretando a derrota da
sua equipe.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 15 minutos cada, vencendo a equipe com
mais gols ao final, ndo sendo admitido o empatado. Se
0 empate acontecer, o jogo é decidido por disputa de
shoot-outs no campo macio ou de tiros de 10 metros no
campo rigido. Cada jogador realiza uma cobranca. Se
um deles fizer o gol e outro ndo, o primeiro vence o0 jogo.
Caso os dois marquem gol ou percam o gol, realiza-se
uma nova rodada. Repete-se o procedimento até que
haja um vencedor.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo € iniciado
pelo jogador vencedor do sorteio, a partir de um contato
na bola posicionada no centro do campo. No tempo
subsequente e apos o0s gols, 0 jogo reinicia da mesma
forma. Todos os jogadores devem estar em sua metade do
campo. Um gol é valido diretamente de um tiro de saida.
Nas saidas de bola, a posse de bola é sempre do jogador
que ndo foi o ultimo a tocd-la antes de sair. Quando a
bola sai de campo por uma linha lateral ou de fundo e é
de posse do jogador que esta no meio-campo de ataque,
o0 jogo fica paralisado até que ele chegue com ela em seu
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meio-campo de defesa. Assim que chega com a bola ou
adquire a posse em seu meio-campo de defesa, 0 jogo
automaticamente reinicia. Se a bola sai pela linha lateral
e é de posse do jogador que esta em seu meio-campo de
defesa, basta ele reiniciar conduzindo bola a partir do
local em que ela saiu. Se a bola sai pela linha de fundo
e é de posse do jogador que esta em seu meio-campo de
defesa, a reposicao é feita pelo goleiro, obrigatoriamente
com as maos. Apos faltas, a bola é reposta pelo jogador
contrario ao infrator. Se for favoravel ao jogador que
em seu meio-campo de defesa, basta reiniciar o jogo
conduzindo bola. Se for favordavel ao jogador que
esta seu meio-campo de ataque, ele precisa retornar
livremente com a bola ao meio-campo de defesa, para
entdo, conduzindo bola, reiniciar o jogo. Se a falta for
cometida pela equipe defensora dentro de sua area, a
equipe ofendida cobra um pénalti, que consiste em um
chute direto a gol a partir da bola posicionada no ponto
penal. O goleiro deve estar com os pés sobre a linha
de fundo entre a baliza. No campo macio, quando uma
equipe comete sua sexta falta ou subsequentes em um
tempo de jogo, ou quando um jogador recebe o segundo
cartdo amarelo (mostrado ao jogador que comete faltas
reincidentes ou faltas mais intensas) e subsequentes, a
outra equipe cobra um shoot-out, que consiste em um
ataque livre (sem defensor), a partir da bola posicionada
sobre o centro do campo. A partir do primeiro toque na
bola, o atacante tem 5 segundos para finalizar, chutando
a gol no momento que desejar. O goleiro nao pode sair
da 4rea e o defensor deve estar atrds da linha central.
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Apés os 5 segundos, o defensor pode cruzar a linha
central e o jogo continua normalmente. No campo
rigido, em vez do shoot-out, cobra-se tiro livre de 10
metros. Assim como no pénalti, consiste em um chute
direto a gol, mas a partir da marca de 10 metros e ndo do
ponto penal.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢Ges podem ser realizadas
de qualquer lugar do campo, mas exclusivamente pelos
jogadores de linha (goleiros ndo podem fazer gol).

Ocupacdo do espaco de jogo: os jogadores de linha
podem se deslocar livremente por todo o campo. Os
goleiros ndo podem sair de suas areas.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com qualquer parte do corpo, exceto maos e bracos (o
ombro é valido), mas principalmente com os pés. Um
toque involuntario na mao/brago que esta proxima ao
corpo e que é considerado impossivel de ser evitado
(bola chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (proxima
ao seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo ou
chuta-la a gol. Pode também recebé-la, controla-la ou
toca-la no ar contra o gol com qualquer parte do corpo,
exceto maos/bragos. Passes ao goleiro sdo proibidos.
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O atacante pode também realizar fintas (de corpo, chute
etc.) e dribles (jogadas de habilidade com bola visando
ultrapassar o defensor ou encontrar um angulo de chute)
diversos. Na modalidade 2x2, passes entre os jogadores
de linha sdo permitidos e o atacante sem bola pode se
deslocar livremente. Pode se desmarcar, abrir linhas de
passe, abrir espaco para deslocamento do atacante com
bola, escorar (disputar posicdo com um defensor, em
busca de receber um passe e desde que ndo estejam em
deslocamento), pedir a bola, recebé-la, disputar rebotes e
bolas sem posse. O goleiro somente pode atuar dentro de
sua area (se tocar na bola fora de sua area, recebe cartdo
amarelo) e pode tocar a bola com qualquer parte do
corpo. SO pode manter a posse de bola por, no maximo,
5 segundos. No tiro de meta, é obrigado a passar a bola
com a mao. Nos demais lances, pode utilizar qualquer
parte do corpo para passa-la.

Dinamica da defesa: qualquer atacante (de linha ou
goleiro e, na modalidade 2x2, com ou sem bola) ou
espaco do campo pode ser defendido e por quantos
defensores a equipe desejar (1 no caso do X1 e 2 no
caso do X2), inclusive com contato fisico. O contato
ocorre lateralmente (ombro a ombro) em disputas de
bola ou enquanto o atacante com bola a conduz (em
deslocamento, portanto), ou com escoramento, que €
uma carga/contato na regiao do tronco, sem empurrao,
enquanto o atacante, parado, aguarda um passe ou
mantém o dominio da bola parado de lado ou costas
para o gol adversario. Contato entre as pernas também
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sdo permitidos, mas somente sobre o atacante com
bola e desde que, antes do contato, o defensor atinja
a bola e que o contato ndo seja excessivo. O defensor
pode também tirar a bola do dominio do atacante
(desarmar ou roubar a bola), desde que sem contato
fisico excessivo. Pode marcar préoximo (pressionando)
ou distante (cercando) do atacante e pode recuperar a
posicao caso seja ultrapassado. O defensor do atacante
com bola pode, ainda, bloquear finalizagdes (e passes,
no caso da modalidade 2x2). Na modalidade 2x2, o
defensor do atacante sem bola pode marca-los tentando
impedir que receba passes (posicionando-se na linha
do passe), tentando impedir que tenha progressao livre
em direcdo ao gol (posicionando-se na linha do gol) ou
flutuando. Pode interceptar passes, realizar ajudas e
dobras. Qualquer defensor pode trocar de atacante
ou de posicdo com um companheiro e pode disputar
rebotes e bolas sem posse. O goleiro pode movimentar-se
livremente para defender, utilizando qualquer parte do
corpo. Pode segurar (encaixar) a bola ou rebaté-la em
direcdo ao campo ou para fora dele.
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JOGOS ESPORTIVOS DE DISPUTA
DE BOLA EM ESPECIE: JOGOS
DE BOLA AQ ALVO COM
MANIPULAGAQ MISTA

Na sequéncia abaixo sdo apresentados e
descritos todos os jogos esportivos de bola ao alvo
com manipulacdo mista da bola. Apesar de, por um
lado, haver a possibilidade de alguns jogos esportivos
terem escapado ao esfor¢o de categorizag¢do aqui
tecido, e, por outro, alguns jogos terem sido incluidos
mesmo ainda encontrando-se apenas em processo
de institucionalizagdo (o que significa, no limite, um
risco assumido, pois que ha a possibilidade do jogo
nunca chegar a institucionalizar-se concretamente,
e, portanto, nunca achegar a ser, de fato, esporte),
acredita-se que a maioria dos jogos da categoria em tela
encontram-se abrangidos.

Optou-se por ordenar a apresentacdo a partir
da ordem alfabética do nome dos jogos (sempre que
possivel adotando-se a nomenclatura em inglés, tendo
em conta as razodes introdutoriamente expostas),
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sem dividi-los em subcategorias (pautadas ou néao
nos critérios classificatorios adotados nesta Colegao).
Essa opcdo deu-se primeiramente porque os critérios
classificatorios “tipo de espaco” e “relacdes de
colaboracdo” sdo pouco incidentes e, por isso, pouco
relevantes na subcategorizacao dos jogos esportivos de
disputa de bola.

Segundo porque, embora existam jogos
componentes de uma mesma familia (normalmente
reconhecida pelo proprio nome do jogo), oriundos uns
dos outros (familia australian football, por exemplo), ha,
ao mesmo tempo, muitos jogos que ndo compoe familia
alguma, o que é 0 mais comum na categoria em tela.
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AFLX (AUSTRALIAN FOOTBALL LEAGUE X)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular (110 por 70 metros), em
superficie macia (grama). E dividido por quatro linhas
paralelas as linhas de fundo, sendo uma a 15 metros de
cada linha de fundo e uma a 50 metros de cada linha
de fundo. As areas entre as linhas de fundo e linhas de
15 metros sdo as areas de ataque. A area entre as duas
linhas de 50 metros é a area de langcamento. As areas
entre as linhas de 15 e 50 metros sdo areas neutras.

Alvo: é 0 gol, formado por quatro postes (traves), sendo
duas centrais com 6 a 15 metros de altura e uma de cada
lado das centrais, com 3 a 10 metros de altura, todas
distantes 6,4 metros das vizinhas e posicionadas sobre a
linha de fundo. O espaco entre as traves centrais ¢ a linha
de gol e 0 espaco entre uma trave central e uma lateral é
uma linha de lado (behind line). Bolas que ultrapassam a
linha de gol e a linha de lado tém diferentes pontuacdes.
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Mo6bil e materiais: o moébil é uma bola de formato,
tamanho e peso semelhante a de rugby, mas com costuras
salientes em um dos lados, como a de american football.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 8 jogadores, sem diferenciacdo de papéis entre
eles. As substituicdes normalmente sdo limitadas, mas
a uma grande quantidade. Se um jogador comete faltas
reincidentes ou violentas, pode ser suspenso de jogo
por determinado tempo ou até do fim do periodo que
esta jogando, podendo ou ndo entrar um substituto em
seu lugar, conforme regulamento da competicdo. Se
continuar reincidindo ou se a falta for muito violenta,
0 jogador pode ser expulso, ndo podendo entrar um
substituto em seu lugar até o fim do jogo.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o0 jogo tem duracdo
de dois tempos de 10 minutos cada, vencendo a equipe
com mais pontos ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia com
um sobe dois, procedimento no qual o arbitro lanca ou
quica a bola para o alto no centro do campo, disputada
por um jogador de cada equipe, proximo um do outro.
Dois jogadores de cada equipe devem estar em cada area
de ataque e dois em cada area neutra. No segundo tempo
e apos os super gols, o jogo reinicia da mesma forma.
Apds os gols e behinds (forma secunddria de pontuacdo),
a bola é reposta pela equipe que o sofreu, a partir de
um chute livre realizado da sua area de defesa (area
de ataque da equipe adversaria). Porém, se a equipe
marca um behind a partir de um voleio (rebatida da
bola no ar, semelhante a cortada do volleyball), ganha
um chute livre do local. Quando a bola sai de campo, €
reposta do local pela equipe que ndo a tocou por ultimo,
por meio de chute, passe ou conducdo. Nas faltas em
geral, a reposicao é realizada do local onde ocorreram,
a partir de chute livre (a partir da bola no chéo ou nas
maos do jogador) realizado pela equipe ofendida. Os
adversarios ndo podem ultrapassar o ponto do local da
falta, de forma que o cobrador recua o suficiente para
nao ter seu chute bloqueado. Se um defensor desrespeita
a cobranca do tiro livre (ultrapassa o ponto da falta, por
exemplo) ou comete uma falta grave, a equipe ofendida
cobra um pénalti de 25 metros, que consiste em um tiro
livre cobrado 25 metros a frente do local da infracao (se
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a distancia até a linha de gol for menor que 25 metros,
0 pénalti é cobrado da propria linha de gol).

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
gol, entre as traves centrais, entre uma trave central e
uma lateral ou acertando uma trave. Um gol, que vale
6 pontos, é marcado quando a bola ultrapassa a linha
de gol sendo chutada por um atacante e ndo tocando
em outro jogador ou alguma trave. Um super gol vale
10 pontos e segue 0s mesmos critérios que os gols,
acrescidos de uma das seguintes condicdes: é convertido
diretamente de um chute feito da area de lancamento; é
convertido a partir de um chute subsequente a recepcao,
dentro da area de ataque, de uma bola chutada por um
companheiro da area de lancamento ou de tras dela
(bola nédo pode ter tocado em nenhum outro jogador ou
no chdo entre chute e recepcdo). Apds o super gol, o jogo
reinicia com um sobe dois no meio do campo. Um behind,
que vale 1 ponto, é marcado quando: a bola toca uma
das traves; a bola ultrapassa uma linha de lado; a bola
ultrapassa a linha de gol apods ser langcada ou rebatida
pelo atacante com alguma parte do corpo que nao os
pés, ou apos ter sido tocada por ultimo em um defensor
ou apoas ter tocado um atacante depois de um chute de
um companheiro. No caso de um behind feito a partir
de uma bola aérea rebatida no ar, proveniente de outro
jogador, a equipe ganha um chute livre extra do local,
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que vale 1 ponto se ultrapassar a linha de gol, uma linha
de lado ou tocar uma trave. Ou seja, um gol s6 é marcado
se a bola ultrapassar a linha de gol diretamente ap6s um
chute feito por um atacante. Qualquer outra forma legal
de contato da bola com as traves ou ultrapassagem das
linhas de gol ou de lado, é um behind. As finaliza¢des
podem ser realizadas de qualquer lugar do campo.
Nos ultimos 5 minutos de jogo, cada equipe nomeia
um jogador para ser seu “modificador de jogo” (game
changer), cujas pontuacdes que fizer a partir dali valem
em dobro (super gol vale 20, gol vale 12, behind vale 2
pontos e chute livre extra vale 2 pontos).

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita com
qualquer parte do corpo. A bola pode ser apanhada,
chutada ou rebatida (socada, tapeada etc.) a qualquer
momento, estando no chdo ou no ar. Com a bola em
maos, o jogador pode: segura-la; percorrer até 20
metros segurando-a; quica-la (cada vez que o jogador
quica a bola ou a toca no chéo de alguma forma, ganha
o direito de percorrer mais 20 metros); chuta-la (a
partir das maos ou deixando-a cair no chdo); passa-la,
desde que segurando-a com uma mao e rebatendo-a
com o outro punho (semelhante ao saque por baixo
do volleyball); finalizar a gol, desde que chutando ou
utilizando o punho. Pode também rebater com a méao
uma bola proveniente de outro jogador (como na
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cortada do volleyball). O atacante com bola pode também
realizar fintas diversas (de corpo, passe, lancamento
etc.), ultrapassar o defensor e infiltrar. Se o atacante é
derrubado por um defensor, deve passar a bola durante
a queda ou imediatamente ao cair no chdo. Se ndo
conseguir passar, a bola passa para defesa a partir de
um chute livre. Se houver uma disputa da bola entre
um atacante no chao e outros jogadores (defensores
e atacantes), o arbitro para o jogo e ela é disputada
por meio de uma bola ao alto, no local. Sem a bola, os
atacantes podem se deslocar livremente, se desmarcar,
abrir linhas de passe, abrir espac¢o para deslocamento
do atacante com bola, escorar (disputar posicdo com um
defensor, em busca de receber um passe), pedir a bola,
recebé-la e disputar bolas sem posse, no chdo ou no ar.
Exceto para disputar ou proteger a bola, os atacantes
ndo podem estabelecer contato fisico intencional com os
defensores. Para receber um passe aéreo, o atacante em
bola pode “montar”, ou seja, apoiar-se sobre as costas
de um defensor para atingir uma maior altura, mas ndo
pode fazé-lo sobre um companheiro. Se o jogador recebe
no ar uma bola chutada que percorreu ao menos 15
metros e ndo tocou em nenhum outro jogador ou no chao
antes da recepcdo, faz um mark, que consiste no direito
de chutar a bola de tras do local em que a recebeu sem
ser defendido por 10 segundos. Os defensores podem
ficar no exato ponto do mark e dali bloquear o chute ou
realizar a marcacao, caso o atacante o ultrapasse. Ou
seja, o atacante somente tem liberdade por 10 segundos
se estiver atras do ponto do mark.
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Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco do campo pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar. Os defensores
podem marcar distantes (cercando) ou proximos
(pressionando) do atacante, inclusive com contato
fisico. Porém, este contato somente é permitido em
relacdo ao atacante com bola ou em situacgdes de
disputa por uma posse de bola. O jogador em posse de
bola pode receber um tackle (placagem), que consiste
em uma segurada, empurrdo, ombrada etc. (exceto
golpes com os membros, como socos ou chutes), desde
que realizado abaixo dos ombros e acima dos joelhos
e que respeite os limites necessarios de intensidade
(ndo deve ser desnecessariamente violento). O tackle
pode ser pela frente, lado ou trds do atacante, mas
por tras somente pode ser segurado/derrubado e ndo
empurrado/ombrado. Em disputas de bola, em casos
em que o jogador conduz a bola com os pés (entende-
se que, neste caso, a bola também estd em disputa)
ou quando um atacante sem bola esta a ao menos 5
metros da bola, pode haver o jogo de corpo (carga),
ombradas e empurrdes pela frente ou lado, mas nao
a placagem em si. Se o atacante com bola é placado e
cai sem conseguir passa-la, a defesa adquire a posse
de bola a partir de um chute livre do local. O defensor
pode também tentar tirar a bola das maos do atacante
a qualquer momento. Os defensores de atacantes sem
bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em direcdo ao alvo
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(posicionando-se na linha do alvo) ou flutuando. Podem
interceptar passes e finalizacOes, realizar ajudas,
coberturas e dobras. Qualquer defensor pode trocar
de atacante ou de posi¢do com um companheiro, pode
disputar bolas sem posse e pode tentar esquivar-se de
uma “montada” de um atacante sem bola que tenta
receber um chute no ar.
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ARTZIKIROL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra € retangular (36 a 40 por 18 a 20
metros), em superficie rigida (madeira, cimento).
E dividida ao meio por uma linha central e, em cada
metade hd, partindo da linha de fundo, um semicirculo
achatado, chamado de area de gol, na qual atua o goleiro.
A parte da frente do semicirculo fica a 6 metros da linha
de fundo. A 7 metros de cada linha de fundo ha uma
marca penal.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 2 metros de altura por 3

metros de largura, posicionado centralizadamente sobre
cada linha de fundo.
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Mobil e materiais: o mobil é uma bola pouco menor
e mais leve que a de volleyball, normalmente feita
de espuma.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 7 jogadores, sendo 6 de linha e 1 goleiro. As
substituicdes sao ilimitadas.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: 0 jogo tem
duracdo de quatro periodos de 15 minutos cada,
vencendo a equipe com mais pontos ao final ou
terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia
com passe livre realizado do meio da quadra, pela equipe
vencedora do sorteio. A mesma equipe inicia no segundo
tempo e a outra equipe inicia nos dois ultimos periodos.
Cada tempo reinicia conforme o primeiro. Apds os gols, o
jogo reinicia com passe realizado pelo goleiro, de tras da
linha de fundo. Se a bola sai pela linha de fundo, tocada
por ultimo por um atacante, também € resposta por meio
de passe realizado pelo goleiro, de tras da linha de fundo.
Se a bola sai pela linha de fundo, tocada por ultimo por
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um defensor, é reposta pela equipe atacante por meio
de passe realizado da quina da quadra (escanteio). Se a
bola sai pela linha lateral, é reposta por meio de passe/
finalizacdo do local, pela equipe que ndo a tocou por
ultimo. Em violacdes e faltas leves e quando um atacante
segurando bola é tocado, a equipe ofendida ou que tocou
no atacante realiza um passe/finalizagdo do local. Em
todas as cobrancas, o cobrador pode passar a bola com
pés ou maos dentro de, no maximo, 6 segundos. Os
adversarios ndo precisam manter distancia, mas nao
podem ultrapassar as respectivas linhas (o cobrador
pode recuar para adquirir especo para passar a bola).
Um gol direto é permitido somente de cobrancgas de
lateral e falta. Se a falta for violenta, a equipe ofendida
cobra um pénalti da marca penal. O goleiro deve estar
proximo ao gol, os defensores atras da linha de fundo
e os atacantes atras da linha da bola, sem interferir
na cobranca.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢des podem ser feitas
de qualquer parte da quadra, a partir de lancamentos,
chutes e rebatidas (tapas, como a cortada do volleyball).

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem

deslocar-se livremente por todo a quadra, mas ha alguns
condicionantes: o goleiro somente pode pegar a bola
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livremente com qualquer parte do corpo enquanto
estiver dentro de sua area; fora da area, se o goleiro
estiver segurando a bola com as maos e for tocado,
concede um pénalti em vez de uma posse de bola a
equipe adversaria.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com pés e maos. Segurando a bola com as maos
ou dominando-a com o0s pés, o atacante tem plena
liberdade, exceto de que ndo pode lancar a bola e pega-la
novamente com as maos antes de outro jogador a toca-la
(pode entregar de uma mdao a outra, mas ndo passar) e
ndo pode quicar a bola dominada com as maos (se lancar
ao chao, somente pode seguir tocando-a com 0s pés).
Além disso, enquanto estd com a bola segurada em maos,
pode ser tocado por um defensor, automaticamente
perdendo a posse de bola (deve soltar a bola no local
ou entregd-la ao defensor). Tanto com as maos quanto
com 0s pés, o atacante pode manter a posse de bola,
conduzi-la, passa-la, finaliza-la a gol e toca-la de primeira
(tapea-la ou chuta-la). Quando a bola esta no ar, pode
ser rebatida ou dominada com o0s pés ou maos. Quando
a bola estd no chéo, pode ser tocada com pés ou maos e
dominada com os pés, mas ndo segurada com as maos
(se um jogador chuta ou tapeia uma bola no chéo e
ela adquire uma trajetoria aérea, outro jogador pode
pega-la com a mao). O atacante com bola pode também
realizar fintas (de corpo, passe, chute etc.) e dribles
(jogadas de habilidade com bola com os pés, visando
ultrapassar o defensor ou encontrar um angulo de passe/
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chute) diversos e pode ultrapassar o defensor e infiltrar.
Recuos ao goleiro sdo permitidos livremente. Sem a
bola, os atacantes podem se deslocar livremente, se
desmarcar, abrir linhas de passe, abrir espaco para
deslocamento do atacante com bola, escorar (disputar
posicdo com um defensor, sem carga ou empurrdo, em
busca de receber um passe), pedir a bola, recebé-la,
disputar rebotes e bolas sem posse. O goleiro, dentro
de sua drea, pode defender e pegar a bola com qualquer
parte do corpo, inclusive pegando/segurando com as
maos uma bola que esta no chao. Fora da area, respeita
as mesmas regras dos jogadores de linha. Contudo, se,
fora da area, estiver com a bola em maéos e for tocado,
em vez equipe adversaria simplesmente adquirir a posse
de gola, cobra um pénalti.

Dinamica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco da quadra pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar. Os defensores
podem marcar distantes (cercando) ou proximos
(pressionando) do atacante, inclusive com contato fisico
moderado. Se o atacante segura a bola com as méos, pode
ser tocado por um defensor (toque simples com a mao e
nao golpe, carga, empurrdo etc.). Se o defensor tocar o
atacante que segura a bola com as méos, adquire a posse
de bola, reiniciando o jogo do local. Se o atacante domina
ou conduz a bola com os pés, o defensor pode estabelecer
um contato fisico leve e natural. Esse contato ocorre
lateralmente (ombro encostado com ombro, mas sem
carga ou empurrdo) em disputas de bola ou enquanto o
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atacante com bola a conduz (em deslocamento, portanto),
ou com escoramento, que € um contato na regido do
tronco, sem carga ou empurrdo, enquanto o atacante,
parado, aguarda um passe ou mantém o dominio da bola
parado de lado ou costas para o gol adversario. Contato
entre as pernas também sdo permitidos, mas somente
pela frente ou lado do atacante com bola e desde que,
antes do contato, o defensor atinja a bola e que o contato
ndo seja excessivo. O defensor pode também tentar
tirar a bola do dominio dos pés do atacante, bloquear
passes e finalizagdes. Os defensores de atacantes sem
bola podem marcéa-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressao livre em dire¢do ao
alvo (posicionando-se na linha do alvo) ou flutuando.
Podem interceptar passes e finalizagdes, realizar ajudas,
coberturas e dobras. Qualquer defensor pode trocar de
atacante ou de posicdo com um companheiro e pode
disputar rebotes e bolas sem posse. Contato fisico com o
atacante sem bola é permitido somente no escoramento
e disputas de bola, desde que realizado naturalmente,
ser carga ou empurrdo. O goleiro, dentro de sua area,
pode defender a bola com qualquer parte do corpo,
segurando-a ou rebatendo-a.
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AUSTRALIAN FOOTBALL (AUSTRALIAN RULES FOOTBALL
0U AUSSIE RULES QU FOOTY QU FOOTBALL)®

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é oval (135 a 185 por 110 a 155 metros),
em superficie macia (grama). As pontas do sentido mais
comprido sdo achatadas (com 19,6 metros de largura). No
centro do campo ha um circulo de 3 metros de diametro,
um circulo de 10 metros de didmetro e um quadrado
de 50 de lado. Ambos os circulos sdo divididos por uma
linha central paralela as linhas de fundo. Partindo de
cada linha de fundo, a frente do gol (traves centrais),
ha uma area retangular, com 9 metros de comprimento
e 6,4 de largura. £ chamada de area de gol e sua linha
frontal € chamada de linha de inicio. Cada meio-campo

12 Existem muitas versdes reduzidas/adaptadas do australian
football, como o lightning football, metro footy, rec footy, samoa
rules, aussie sevens footy, entre outros. Contudo, essas versdes ndo
apresentam a caracteristicas de institucionalizacdo, sendo, em geral,
representadas institucionalmente pelo footy 9s.
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apresenta ainda uma area semicircular, chamada area
de 50 metros, formada por uma linha cuja parte frontal
dista 50 metros da linha de inicio.

Alvo: é o gol, formado por quatro postes (traves), sendo
duas centrais com 6 a 15 metros de altura e uma de cada
lado das centrais, com 3 a 10 metros de altura, todas
distantes 6,4 metros das vizinhas e posicionadas sobre a
linha de fundo. O espacgo entre as traves centrais ¢ a linha
de gol e 0 espaco entre uma trave central e uma lateral é
uma linha de lado (behind line). Bolas que ultrapassam a
linha de gol e a linha de lado tém diferentes pontuacdes.

Mobil e materiais: o mébil é uma bola de formato,
tamanho e peso semelhante a de rugby, mas com costuras
salientes em um dos lados, como a de american football.
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Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 18 jogadores, sem diferenciacdo de papéis
entre eles. As substituicdes normalmente sao limitadas,
mas a uma grande quantidade (perto de 100). Se um
jogador comete faltas reincidentes ou violentas, pode
ser suspenso de jogo por determinado tempo ou até do
fim do periodo que esta jogando, podendo ou néo entrar
um substituto em seu lugar, conforme regulamento da
competicdo. Se continuar reincidindo ou se a falta for
muito violenta, o jogador pode ser expulso, ndo podendo
entrar um substituto em seu lugar até o fim do jogo.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo tem duracdo
de quatro periodos de 20 minutos cada, vencendo
a equipe com mais pontos ao final ou terminando
empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia
com um sobe dois, procedimento no qual o arbitro
lanca ou quica a bola para o alto no centro do campo,
disputada por um jogador de cada equipe, posicionado
dentro do circulo de 10 metros. Trés jogadores de cada
equipe devem estar no quadrado central, seis jogadores
de cada equipe devem estar em cada area de 50 metros
(sendo em cada area de gol) e um jogador de cada equipe
deve estar no lado de fora de cada uma das laterais do
quadrado central. No segundo tempo e apos os gols, o
jogo reinicia da mesma forma. Apos os behinds (forma
secundaria de pontuacdo), a bola é reposta pela equipe
que o sofreu, a partir de um chute livre realizado da area
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de gol de defesa. Quando a bola sai de campo, é reposta
pelo arbitro, que faz um lancamento de costas para o
campo, do local. Os jogadores de ambas as equipes a
disputam. Nas faltas em geral, a reposicao é realizada
do local onde ocorreram, a partir de chute livre (a partir
da bola no chdo ou nas maos do jogador) realizado pela
equipe ofendida. Os adversarios ndo podem ultrapassar
o ponto do local da falta, de forma que o cobrador recua
o suficiente para ndo ter seu chute bloqueado. Se um
defensor desrespeita a cobranca do tiro livre (ultrapassa
o ponto da falta, por exemplo) ou comete uma falta
grave, a equipe ofendida cobra um pénalti de 50 metros,
que consiste em um tiro livre cobrado 50 metros a frente
do local da infracdo (se a distancia até a linha de gol for
menor que 50 metros, o pénalti é cobrado da propria
linha de gol).

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
gol, entre as traves centrais, entre uma trave central e
uma lateral ou acertando uma trave. Um gol, que vale 6
pontos, € marcado quando a bola ultrapassa a linha de
gol sendo chutada por um atacante e ndo tocando em
outro jogador ou alguma trave. Um behind, que vale 1
ponto, é marcado quando: a bola toca uma das traves;
a bola ultrapassa uma linha de lado; a bola ultrapassa a
linha de gol apds ser rebatida pelo atacante com alguma
parte do corpo que ndo os pés, ou apos ter sido tocada
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por ultimo em um defensor ou apos ter tocado um
atacante depois de um chute de um companheiro. Ou
seja, um gol so é marcado se a bola ultrapassar a linha
de gol diretamente apos um chute feito por um atacante.
Qualquer outra forma legal de contato da bola com as
traves ou ultrapassagem das linhas de gol ou de lado,
€ um behind. As finaliza¢Ges podem ser realizadas de
qualquer lugar do campo.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo.

Dinamica do ataque: a manipulagdo da bola é feita com
qualquer parte do corpo. A bola pode ser apanhada,
chutada ou rebatida (socada, tapeada etc.) a qualquer
momento, estando no chdo ou no ar. Com a bola em
maos, o jogador pode: segura-la; percorrer até 15
metros segurando-a; quica-la (cada vez que o jogador
quica a bola ou a toca no chéo de alguma forma, ganha
o direito de percorrer mais 15 metros); chuta-la (a
partir das méos ou deixando-a cair no chdo); passa-la,
desde que segurando-a com uma mao e rebatendo-a
com o outro punho (semelhante ao saque por baixo
do volleyball); finalizar a gol, desde que chutando ou
utilizando o punho. Pode também rebater com a méao
uma bola proveniente de outro jogador (como na
cortada do volleyball). O atacante com bola pode também
realizar fintas diversas (de corpo, passe, lancamento
etc.), ultrapassar o defensor e infiltrar. Se o atacante é
derrubado por um defensor, deve passar a bola durante
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a queda ou imediatamente ao cair no chdo. Se ndo
conseguir passar, a bola passa para defesa a partir de
um chute livre. Se houver uma disputa da bola entre
um atacante no chao e outros jogadores (defensores
e atacantes), o arbitro para o jogo e ela é disputada
por meio de uma bola ao alto, no local. Sem a bola, os
atacantes podem se deslocar livremente, se desmarecar,
abrir linhas de passe, abrir espac¢o para deslocamento
do atacante com bola, escorar (disputar posicdo com um
defensor, em busca de receber um passe), pedir a bola,
recebé-la e disputar bolas sem posse, no chdo ou no ar.
Exceto para disputar ou proteger a bola, os atacantes
nao podem estabelecer contato fisico intencional com os
defensores. Para receber um passe aéreo, o atacante em
bola pode “montar”, ou seja, apoiar-se sobre as costas
de um defensor para atingir uma maior altura, mas nao
pode fazé-lo sobre um companheiro. Se o jogador recebe
no ar uma bola chutada que percorreu ao menos 15
metros e ndo tocou em nenhum outro jogador ou no
chdo antes da recepgao, faz um mark, que consiste no
direito de chutar a bola de tras do local em que a recebeu
sem ser defendido por aproximadamente 10 segundos
(se o mark for dentro da area de 50 metros do ataque, o
tempo sem defesa é aproximadamente 30 segundos). Os
defensores podem ficar no exato ponto do mark e dali
bloquear o chute ou realizar a marcacao, caso o atacante
o ultrapasse. Ou seja, o atacante somente tem liberdade
por aproximadamente 10/30 segundos se estiver atras
do ponto do mark.
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Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco do campo pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar. Os defensores
podem marcar distantes (cercando) ou proximos
(pressionando) do atacante, inclusive com contato
fisico. Porém, este contato somente é permitido em
relacdo ao atacante com bola ou em situacgdes de
disputa por uma posse de bola. O jogador em posse de
bola pode receber um tackle (placagem), que consiste
em uma segurada, empurrdo, ombrada etc. (exceto
golpes com os membros, como socos ou chutes), desde
que realizado abaixo dos ombros e acima dos joelhos
e que respeite os limites necessarios de intensidade
(ndo deve ser desnecessariamente violento). O tackle
pode ser pela frente, lado ou trds do atacante, mas
por tras somente pode ser segurado/derrubado e ndo
empurrado/ombrado. Em disputas de bola, em casos
em que o jogador conduz a bola com os pés (entende-
se que, neste caso, a bola também esta em disputa) ou
quando um atacante sem bola estd a ao menos 5 metros
da bola, pode haver o jogo de corpo (carga), ombradas e
empurroes pela frente ou lado, mas ndo a placagem sem
si. Se o atacante com bola é placado e cai sem conseguir
passa-la, a defesa adquire a posse de bola a partir de
um chute livre do local. O defensor pode também tentar
tirar a bola das maos do atacante a qualquer momento.
Os defensores de atacantes sem bola podem marca-los
tentando impedir que recebam passes (posicionando-
se na linha do passe), tentando impedir que tenham
progressdo livre em direcdo ao alvo (posicionando-
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se na linha do alvo) ou flutuando. Podem interceptar
passes e finalizacdes, realizar ajudas, coberturas e
dobras. Qualquer defensor pode trocar de atacante ou
de posi¢do com um companheiro, pode disputar bolas
sem posse e pode tentar esquivar-se de uma “montada”
de um atacante sem bola que tenta receber um chute
no ar.
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Bl/BOL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (36 a 40 por 18 a 20
metros), em superficie rigida (madeira, cimento). E
dividida ao meio por uma linha central e, em cada
metade hd, partindo da linha de fundo, um semicirculo
achatado, chamado de area de gol, na qual atua o goleiro.
A parte da frente do semicirculo fica a 6 metros da linha
de fundo. No centro da linha frontal de cada area fica
a marca penal.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 2 metros de altura por 3

metros de largura, posicionado centralizadamente sobre
cada linha de fundo.
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Mobil e materiais: o mobil é uma bola grande de pilates
ou semelhante, com 50 centimetros de didmetro.

Quantidade de jogadores e substitui¢coes: cada equipe
joga com 8 jogadores, sem diferenciacdo de papéis entre
eles. As substituicOes sdo ilimitadas.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo tem duracao
de quatro periodos de 15 minutos cada, vencendo a
equipe com mais pontos ao final, ndo sendo permitido
o0 empate. Em caso de empate, joga-se um tempo extra
até que uma equipe marque um gol, vencendo o jogo.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com lancamento de bola ao ar, feito pelo arbitro da
lateral em direcdo ao centro do campo. Cada equipe
deve estar dentro de sua area, somente podendo dela
sair assim que a bola é lancada. O segundo tempo inicia
da mesma forma. Apos um gol, a bola é reposta pela
equipe que o sofreu, com um passe realizado do centro
da quadra. Exceto o cobrador, todos os jogadores devem
estar fora do circulo central. Se a bola sai pela linha
lateral, é reposta por meio de passe/finalizacao do local,
pela equipe que ndo a tocou por ultimo. Se a bola sai pela
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linha de fundo, tocada por ultimo por um atacante ou
se a bola para dentro da area, é reposta pela equipe de
defesa por meio de passe realizado de dentro da area
(apenas o cobrador a adentra). Se a bola sai pela linha
de fundo, tocada por ultimo por um defensor, é reposta
pela equipe atacante por meio de passe realizado da
quina da quadra (escanteio). Em violac¢des e faltas, a
equipe ofendida realiza um passe/finalizacdo do local.
Em todas as cobrancas, o cobrador pode utilizar méos
(segura a bola com uma méo e bate com a outra ou bate
a bola que esta no chéo ou solta a bola segurada com
ambas as maos e a rebate) ou pés (a partir da bola no
chdo ou segurada pelas mdaos), ndo pode tocar na bola
uma segunda vez antes que outro jogador a toque e
todos os adversarios devem estar a, no minimo, 3 metros
de distadncia. Contudo, se a falta ocorre e menos de 3
metros da area de ataque, a cobranca é realizada sem
barreira da defesa. Um gol direto é permitido somente
de cobrancas de lateral e falta. Se um defensor entrar na
area, tocando ou ndo na bola (exceto no caso de saltar/
cair de fora e tocar na bola antes de tocar dentro da
area), a equipe ofendida cobra um pénalti da marca
penal. Todos os jogadores devem estar atras da linha
da bola, sem interferir na cobranca.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢des podem ser feitas
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com qualquer parte do corpo, desde que rebatendo ou
chutando a bola, de qualquer parte da quadra, exceto
de dentro da area. Contudo, se o atacante saltar/cair de
fora da area, tocar na bola e depois cair dentro da area,
o0 gol é valido.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores
podem deslocar-se livremente por todo a quadra,
exceto adentrar as areas (somente adentram as areas
no inicio de cada tempo ou em algumas reposicoes de
bola). Contudo, os jogadores podem saltar/cair de fora
da area, bater na bola no chdo ou no ar e depois cair
dentro da area, desde que tenham contato com o solo
dentro da area antes ou enquanto tocam na bola. Esse
tipo de toque na bola dentro da area pode ser feito tanto
para atacar quanto para defender.

Dinamica do ataque: a manipulacao da bola é feita
com qualquer parte do corpo, desde que nao seja
segurada (exceto em reposicdes). O jogador apenas nao
pode segurar a bola de qualquer forma seja com maos,
bracos, pés, pernas etc. Ou seja, somente pode rebater,
chutar ou quicar a bola. O atacante pode realizar toques
consecutivos sobre a bola de maneira ilimitada. Ou seja,
por meio dos toques, pode tentar manter o controle
da bola. O atacante com bola pode também passar,
finalizar a gol, realizar fintas (de corpo, passe, chute
etc.) e dribles (jogadas de habilidade com bola, visando
ultrapassar o defensor ou encontrar um angulo de passe/
chute) diversos e pode ultrapassar o defensor e infiltrar.
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Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente,
se desmarcar, abrir linhas de passe, abrir espaco para
deslocamento do atacante com bola, pedir a bola, recebé-
la, disputar rebotes e bolas sem posse. Nao ha contato
fisico intencional (um contato natural, sem carga ou
empurrdo, em disputas de bola, é permitido).

Dinamica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco da quadra (exceto dentro das areas) pode
ser defendido e por quantos defensores a equipe desejar.
Os defensores podem marcar distantes (cercando) ou
proximos (pressionando) do atacante, desde que sem
contato fisico intencional (um contato natural, sem
carga ou empurrdo, em disputas de bola ou bolas
conduzidas pelos atacantes com o0s pés, é permitido).
O defensor do atacante com bola pode também tentar
tirar a bola do dominio dos pés do atacante, bloquear
passes e finalizacdes. Os defensores de atacantes sem
bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressao livre em dire¢do ao
alvo (posicionando-se na linha do alvo) ou flutuando.
Podem interceptar passes e finalizagdes, realizar ajudas,
coberturas e dobras. Qualquer defensor pode trocar de
atacante ou de posi¢cdo com um companheiro e pode
disputar rebotes e bolas sem posse.
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CIRCLE RULES FOOTBALL, VERSAO WITH GOALKEEPER
(CIRCLE RULES WITH GOALKEEPER)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é redondo (aproximadamente 50
metros de didmetro) com superficie de grama. No centro
hd um circulo com 6 a 8 metros de didmetro, chamado
de key (chave) e, em seu centro, um unico gol. A linha
entre as traves estende-se por todo o campo, formando
uma linha central imaginaria.

Alvo: é uma unica baliza, um gol, com 3 metros

de altura por 2 a 4 metros de largura, posicionado
centralizadamente na key.
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Mobil e materiais: o mobil € uma bola de pilates de
tamanho intermediario, com capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicoes: ndo ha uma
quantidade oficial de jogadores, sendo definida pelos
participantes/competicdo. Um jogador de cada equipe
obrigatoriamente € o goleiro e os demais, jogadores de
linha. As substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador
comete faltas reincidentes ou violentas, pode ser
suspenso de jogo por 1 minuto, ndo podendo entrar um
substituto em seu lugar durante esse tempo.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o0 jogo dura quatro
periodos de 15 minutos cada, vencendo a equipe com
mais gols ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um chute feito pela equipe vencedora do sorteio,
de dentro da key para qualquer direcdo. A equipe
adversdria deve estar fora da key e a equipe chutadora
somente pode sair dela apds um adversario ter tocado
na bola. Nos periodos subsequentes e apds 0s gols, 0 jogo
reinicia da mesma forma. Quem faz o chute apds um
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gol é a equipe que o marcou. Se a bola sair de campo, é
reposta do local pela equipe que ndo a tocou por ultimo.
Se um defensor toca na bola dentro da key, a equipe
atacante cobra um tiro indireto do local (bola deve ser
batida para fora da key) e o defensor € suspenso de jogo
por 1 minuto. Se um atacante toca na bola dentro da key,
a equipe defensora cobra um tiro indireto e o atacante
nao é suspenso. Faltas sdo cobradas pela equipe ofendida
por meio de tiro indireto do local.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. Cada equipe ataca o gol por uma
de suas frentes. As finalizacdes podem ser realizadas
de qualquer lugar do campo, exceto de dentro da key.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo, exceto a key.
Contudo, um jogador pode saltar de fora da key, realizar
uma finalizacdo ou defesa no ar e aterrissar dentro dela,
logo saindo sem interferir na sequéncia da jogada. Cada
goleiro defende seu lado do gol e ndo pode sair da key.

Dinamica do ataque: a manipulacado da bola é feita
com qualquer parte do corpo. O jogador somente ndo
pode ter dois pontos de contato com a bola de forma
apreendé-la (com ambas as maos ou entre as pernas,
por exemplo). Manter a bola equilibrada sobre uma ou
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duas maos proximas viradas para cima € permitido. O
atacante pode manter a bola sob dominio (sobre a mao,
quicando, proxima ao seu pé etc.), conduzi-la (sobre a
mao, quicando ou por meio de pequenos toques para si
mesmo, por exemplo), protegé-la com seu corpo, passa-
la ou finaliz4-la a gol (inclusive saltando para dentro da
key, desde que toque a bola no ar antes da aterrissagem).
Os passes podem cruzar a key. O atacante pode também
realizar fintas (de corpo, passe, chute etc.) e dribles
(jogadas de habilidade com bola visando ultrapassar o
defensor ou encontrar um angulo de passe/finalizagao)
diversos. Sem a bola, os atacantes podem se deslocar
livremente (desde que ndo adentrem a key). Podem se
desmarcar, abrir linhas de passe, abrir espago para
deslocamento do atacante com bola, escorar (disputar
posicdo com um defensor, em busca de receber um passe
e desde que ndo estejam em deslocamento), pedir a bola,
recebé-la, trocar de posicdo com outro atacante sem
bola, bloquear (fazer corta-luz, desde que, no momento
de bloquear o defensor, esteja imovel), disputar rebotes
e bolas sem posse. O goleiro nao pode receber recuos,
mas pode apreender bolas defendidas ou que adentrem
a key. Pode também atrapalhar e esquivar-se do goleiro
adversario, inclusive com contato fisico. Normalmente o
goleiro da equipe atacante (equipe que esta com a posse
de bola) tenta atrapalhar o goleiro defensor, segurando-o
ou derrubando-o. Entretanto, esse contato é realizado
somente sobre o tronco do adversario, sem puxdes
pelos membros e sem golpes. Um goleiro pode também
disputar a bola com o outro.
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Dinamica da defesa: qualquer atacante (com ou
sem bola) ou espaco do campo (exceto a key) pode
ser defendido e por quantos defensores a equipe
desejar, inclusive com contato fisico. O contato ocorre
lateralmente (ombro a ombro) em disputas de bola ou
enquanto o atacante com bola a conduz com os pés (em
deslocamento, portanto), ou com escoramento, que €é
uma carga/contato na regiao do tronco, sem empurrao,
enquanto o atacante, parado, aguarda um passe ou
mantém o dominio da bola parado de lado ou costas
para o gol adversario. Contato entre as pernas também
sdo permitidos, mas somente sobre o atacante com bola
dominada/conduzida com os pés e desde que, antes
do contato, o defensor atinja a bola e que o contato
ndo seja excessivo. Os defensores podem também
tirar a bola do dominio dos atacantes (desarmar ou
roubar a bola), desde que sem contato fisico excessivo.
Podem marcar proximos (pressionando) ou distantes
(cercando) do atacante e podem recuperar a posicao
caso sejam ultrapassados. O defensor do atacante
com bola pode, ainda, bloquear passes e finalizacdes
(pode saltar para dentro da key para tentar defender
uma finalizacao, desde que o contato com a bola seja
antes da aterrissagem). Os defensores de atacantes sem
bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressao livre em dire¢do ao
gol (posicionando-se na linha do gol) ou flutuando.
Podem interceptar passes, realizar ajudas, coberturas
e dobras. Qualquer defensor pode trocar de atacante
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ou de posicdo com um companheiro e pode disputar
rebotes e bolas sem posse. O goleiro pode movimentar-se
livremente para defender, utilizando qualquer parte do
corpo. Pode segurar (encaixar) a bola ou rebaté-la para
qualquer direcdo. Pode também atrapalhar e esquivar-
se do goleiro adversario, inclusive com contato fisico.
Normalmente o goleiro da equipe defensora (equipe
que esta sem a posse de bola) tenta desvencilhar-se
do goleiro atacante que tenta segura-lo ou derruba-lo.
Entretanto, esse contato é realizado somente sobre o
tronco do adversdrio, sem puxdes pelos membros e sem
golpes. Um goleiro pode também disputar a bola com o
outro e marca-lo se ele estiver com a bola.
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CIRCLE RULES FOOTBALL, VERSAO WITHOUT
GOALKEEPERS (CIRCLE RULES WITHOUT GOALKEEPER)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é redondo (aproximadamente 50
metros de didmetro) com superficie de grama. No centro
ha um circulo com 6 a 8 metros de didmetro, chamado de
key (chave) e, em seu centro, um unico gol. A linha entre
as traves estende-se por todo o campo, formando uma
linha central imaginaria. A 10 metros do centro do gol
do gol, h4, a sua frente e a sua traseira, um ponto penal.

Alvo: é uma unica baliza, um gol, com 3 metros

de altura por 2 a 4 metros de largura, posicionado
centralizadamente na key.
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Mobil e materiais: o mobil € uma bola de pilates de
tamanho intermediario, com capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicoes: ndo ha uma
quantidade oficial de jogadores, sendo definida pelos
participantes/competi¢cdo. Ndo ha diferenciagdo de
papéis entre os jogadores. As substituicoes sdo ilimitadas.
Se um jogador comete faltas reincidentes ou violentas,
pode ser suspenso de jogo por 1 minuto, ndo podendo
entrar um substituto em seu lugar durante esse tempo.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura quatro
periodos de 15 minutos cada, vencendo a equipe com

mais gols ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia
com um chute feito pela equipe vencedora do sorteio,
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de dentro da key para qualquer direcdo. A equipe
adversaria deve estar fora da key e a equipe chutadora
somente pode sair dela apds um adversario ter tocado
na bola. Nos periodos subsequentes e apds os gols, 0 jogo
reinicia da mesma forma. Quem faz o chute apds um
gol é a equipe que o marcou. Se a bola sair de campo, €
reposta do local pela equipe que ndo a tocou por ultimo.
Se um defensor toca na bola dentro da key, o ataque
cobra um pénalti, que consiste em um chute direto do
ponto penal, com todos os jogadores, exceto o cobrador,
atras da linha central (e obviamente fora da key). Se um
atacante toca na bola dentro da key, a equipe defensora
cobra um tiro indireto do local (bola deve ser batida para
fora da key). Faltas sdo cobradas pela equipe ofendida
por meio de tiro indireto do local.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. Cada equipe ataca o gol por uma
de suas frentes. As finalizacdes podem ser realizadas
de qualquer lugar do campo, exceto de dentro da key.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo. Podem,
inclusive, adentrar a key, desde que ndo facam contato
com a bola dentro dela. Contudo, um jogador pode saltar
de fora da key, realizar uma finalizacdo ou defesa no ar
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e aterrissar dentro dela, logo saindo sem interferir na
sequéncia da jogada.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com qualquer parte do corpo. O jogador somente ndo
pode ter dois pontos de contato com a bola de forma
apreendé-la (com ambas as maos ou entre as pernas,
por exemplo). Manter a bola equilibrada sobre uma ou
duas maos proximas e viradas para cima é permitido. O
atacante pode manter a bola sob dominio (sobre a mao,
quicando, proxima ao seu pé etc.), conduzi-la (sobre a
mao, quicando ou por meio de pequenos toques para si
mesmo, por exemplo), protegé-la com seu corpo, passa-
la ou finaliza-la a gol (inclusive saltando para dentro da
key, desde que toque a bola no ar antes da aterrissagem).
Os passes podem cruzar a key. O atacante pode também
realizar fintas (de corpo, passe, chute etc.) e dribles
(jogadas de habilidade com bola visando ultrapassar o
defensor ou encontrar um angulo de passe/finalizacéo)
diversos. Sem a bola, os atacantes podem se deslocar
livremente. Podem se desmarcar, abrir linhas de passe,
abrir espaco para deslocamento do atacante com bola,
escorar (disputar posicdo com um defensor, em busca
de receber um passe e desde que ndo estejam em
deslocamento), pedir a bola, recebé-la, trocar de posicao
com outro atacante sem bola, bloquear (fazer corta-luz,
desde que, no momento de bloquear o defensor, esteja
imovel), disputar rebotes e bolas sem posse.

194



Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espago do campo pode ser defendido (desde
que o defensor ndo toque na bola dentro da key) e por
quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro a
ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante com
bola a conduz com os pés (em deslocamento, portanto),
ou com escoramento, que é uma carga/contato na
regido do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante,
parado, aguarda um passe ou mantém o dominio da bola
parado de lado ou costas para o gol adversario. Contato
entre as pernas também sdo permitidos, mas somente
sobre o atacante com bola dominada/conduzida com os
pés e desde que, antes do contato, o defensor atinja a
bola e que o contato ndo seja excessivo. Os defensores
podem também tirar a bola do dominio dos atacantes
(desarmar ou roubar a bola), desde que sem contato
fisico excessivo. Podem marcar proximos (pressionando)
ou distantes (cercando) do atacante e podem recuperar a
posicdo caso sejam ultrapassados. O defensor do atacante
com bola pode, ainda, bloquear passes e finalizacdes
(pode saltar para dentro da key para tentar defender
uma finalizacao, desde que o contato com a bola seja
antes da aterrissagem). Os defensores de atacantes sem
bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressao livre em dire¢do ao
gol (posicionando-se na linha do gol) ou flutuando.
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Podem interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e
dobras. Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de
posicdo com um companheiro e pode disputar rebotes
e bolas sem posse.
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FOOTY 9S (AFL 9S OU NINE-A-SIDE FOOTY)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular (100 por 50 metros),
em superficie macia (grama). E dividido em trés
zonas idénticas (ou a central um pouco maior que as
extremidades), delimitadas por linhas paralelas as linhas
de fundo (area de defesa, de meio e de ataque).

Alvo: é 0 gol, formado por quatro postes (traves), sendo
duas centrais com 6 a 15 metros de altura e uma de cada
lado das centrais, com 3 a 10 metros de altura, todas
distantes 6,4 metros das vizinhas e posicionadas sobre a
linha de fundo. O espacgo entre as traves centrais é a linha
de gol e 0 espaco entre uma trave central e uma lateral é
uma linha de lado (behind line). Bolas que ultrapassam a
linha de gol e a linha de lado tém diferentes pontuacdes.
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Mobil e materiais: o mébil é uma bola de formato,
tamanho e peso semelhante a de rugby, mas com costuras
salientes em um dos lados, como a de american football.

Quantidade de jogadores e substituicoes: cada
equipe joga com 9 jogadores, sendo obrigatoriamente
trés defensores, trés meio campistas e trés atacantes.
Todos tém os mesmo direitos e deveres, a excecdo de
que apenas os trés atacantes podem marcar gols. As
substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador comete faltas
reincidentes ou violentas, pode ser suspenso de jogo
por 2 minutos, entrando imediatamente um substituto
em seu lugar. Se continuar reincidindo ou se a falta
for muito violenta, o jogador pode ser expulso do jogo,
entrando um substituto em seu lugar apos transcorridos
2 minutos.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o0 jogo tem duracdo
de dois tempos de 20 minutos cada, vencendo a equipe
com mais pontos ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia com
um sobe dois, procedimento no qual o arbitro lanca ou
quica a bola para o alto no centro do campo, disputada
por um jogador de cada equipe proximo um do outro. Os
demais jogadores devem estar a, no minimo, 2 metros da
bola. Os jogadores que disputam a bola somente podem
toca-la, mas ndo segura-la. O jogador que a receber deve
passa-la em, no maximo, 2 segundos. No segundo tempo
e apos os gols, 0 jogo reinicia da mesma forma. Apos
os behinds (forma secundaria de pontuacdo), a bola é
reposta pela equipe que o sofreu, a partir de um chute
livre realizado da linha de gol. Os adversarios devem
estar a, no minimo, 5 metros da bola. A bola nao pode
ser chutada além da area de meio. Quando a bola sai de
campo, é reposta do local pela equipe que ndo a tocou
por ultimo, por meio de chute. Quando a bola toca no
chao, é reposta do local pela equipe que nédo a tocou por
ultimo, por meio de chute ou passe. Quando um jogador
da equipe de defesa consegue um touch (toque com as
duas maos simultaneas sobre o jogador da equipe de
ataque com posse de bola), repde a bola do local, por
meio de chute. Em ambos os casos (chdo e touch), nao
¢ valido um gol direto. Nas faltas em geral, a reposicao
é realizada do local onde ocorreram, a partir de chute
livre realizado pela equipe ofendida. Um gol pode ser
marcado diretamente se a cobranca for da drea de

199



ataque. Se um jogador da equipe de defesa desrespeita
a cobranga do tiro livre (ultrapassa o ponto da falta, por
exemplo) ou comete uma falta grave, a equipe ofendida
cobra um pénalti de 15 metros, que consiste em um tiro
livre cobrado 15 metros a frente do local da infracgao (se
a distancia até a linha de gol for menor que 50 metros,
0 pénalti é cobrado da prépria linha de gol). O pénalti
pode ser cobrado direto a gol se estiver dentro da area
de ataque.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
gol, entre as traves centrais, entre uma trave central
e uma lateral ou acertando uma trave. As finalizacdes
somente podem ser feitas da area de ataque e por um
atacante. Um gol, que vale 6 pontos, € marcado quando
uma bola chutada ultrapassa a linha de gol, ndo tocando
em outro jogador ou alguma trave (se o gol for feito por
uma mulher em jogos mistos, vale 9 pontos). Um behind,
que vale 1 ponto, é marcado quando: a bola toca uma
das traves; a bola ultrapassa uma linha de lado; a bola
ultrapassa a linha de gol apds ser rebatida pelo atacante
com alguma parte do corpo que nao os pés, ou apos
ter sido tocada por ultimo em um jogador da equipe
de defesa ou apds ter tocado um companheiro depois
de um chute do outro. Ou seja, um gol s6 é marcado se
a bola ultrapassar a linha de gol diretamente apds um
chute. Qualquer outra forma legal de contato da bola
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com as traves ou ultrapassagem das linhas de gol ou de
lado, é um behind.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo, exceto nos
reinicios de jogo, momento no qual cada jogador deve
estar em sua respectiva area. Um chute/passe ndo pode
ir direto da area de ataque para area de defesa ou vice-
versa. As finaliza¢Oes a gol somente podem ser feitas da
area de ataque.

Dindmica do ataque: a manipula¢do da bola é feita com
qualquer parte do corpo. A bola pode ser apanhada,
chutada ou rebatida (socada, tapeada etc.) a qualquer
momento, se estiver no ar. Com a bola em maos, o
jogador pode: segurda-la; percorrer até 15 metros
segurando-a; quica-la uma unica vez (quando a quica
ou a toca no chéo de alguma forma, o jogador ganha o
direito de percorrer mais 15 metros); chuta-la (a partir
das maos); passa-la, desde que segurando-a com uma
mao e rebatendo-a com o outro punho (semelhante ao
saque por baixo do volleyball); finalizar a gol, desde
que chutando ou utilizando o punho e que seja um
atacante. Pode também rebater com a mdo uma bola
proveniente de outro jogador (como na cortada do
volleyball). O jogador da equipe atacante que esta com
bola pode também realizar fintas diversas (de corpo,
passe, lancamento etc.), ultrapassar o defensor e infiltrar.
Se a bola tocar no chdo (exceto no sobe dois ou no
quique/toque intencional da bola no chdo permitido ao
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portador da bola ou apds um chute em direcdo ao gol),
0 jogo para e é reiniciado do local pela equipe que nédo
a tocou por ultimo, por meio de chute ou passe. Se o
jogador da equipe de ataque que esta com bola é tocado
pelas duas maos simultaneas de um jogador da equipe
de defesa (touch ou bitoque), perde a posse de bola, que
é reposta pela defesa por meio de um chute livre. Se o
jogador de ataque, no momento em que recebe o bitoque,
ndo tinha como se livrar da bola (acabou de receber a
bola, por exemplo), tem que fazé-lo em até 2 segundos.
Se ndo chutar/passar, é chute livre para o adversario.
Sem a bola, os jogadores da equipe atacante podem se
deslocar livremente, se desmarcar, abrir linhas de passe,
abrir espaco para deslocamento do atacante com bola,
pedir a bola, recebé-la e disputar bolas sem posse, tudo
sem contato fisico. Se o jogador recebe no ar uma bola
chutada que ndo tocou em outro jogador ou no chéo
entre o chute e a recepcdo, faz um mark, que consiste no
direito de chutar a bola de tras do local em que a recebeu
sem ser defendido. Os jogadores da equipe de defesa
podem ficar no exato ponto do mark e dali bloquear o
chute ou realizar a marcacao, caso o jogador com bola o
ultrapasse. O jogador com bola somente tem liberdade
por um tempo razoavel e se estiver atras do ponto do
mark. Se ultrapassar o ponto, pode ser marcado e se
demorar demais, o arbitro indicara que tem 5 segundos
para chutar. Se ndo chutar nesse tempo, o adversario
ganha um chute livre.
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Dinamica da defesa: qualquer jogador da equipe de
ataque (com ou sem bola) ou espaco do campo pode ser
defendido e por quantos defensores a equipe desejar,
desde que sem contato fisico, exceto o bitoque realizado
exclusivamente sobre o jogador com bola da equipe de
ataque. Ou seja, para recuperar uma bola conduzida
por um adversario, o jogador da equipe de defesa
deve toca-lo simultaneamente com ambas as maos. Se
fizer isso antes do jogador de ataque chutar/passar a
bola, adquire sua posse a partir de um chute livre. Os
jogadores da equipe de defesa podem marcar distantes
(cercando) ou proximos (pressionando) do atacante e
podem bloquear chutes e passes, mas ndo podem tirar
a bola das mdos do portador da bola. Os jogadores da
equipe de defesa que marcam jogador sem bola da
equipe atacante podem marca-los tentando impedir
que recebam passes (posicionando-se na linha do
passe), tentando impedir que tenham progressao livre
em direcdo ao alvo (posicionando-se na linha do alvo)
ou flutuando. Podem interceptar passes e finalizacdes,
realizar ajudas, coberturas e dobras. Qualquer jogador
da equipe de defesa pode trocar de jogador da equipe
de ataque ou de posicdo com um companheiro e pode
disputar bolas sem posse.
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FUTMANOBOL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: trés tamanhos de quadra/campo sdo possiveis.
Quadra: retangular (minimo 26 por 13 metros),
com superficie rigida (madeira ou cimento); society:
retangular (minimo 40 por 20 metros), com superficie
macia (grama); campo (minimo 100 por 50 metros), com
superficie macia (grama). A uma distancia razoavel de
cada linha de fundo, ha um ponto penal. Normalmente
utiliza-se os mesmos do futsal (6 metros), football 7
(8 metros) e football association (soccer) (11 metros),
respectivamente, para quadra, society e campo.

Alvo: é uma baliza, um gol, com aproximadamente 2

metros de altura por 3 metros de largura, posicionado
centralizadamente sobre cada linha de fundo.
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Mobil e materiais: o mdbil é a mesma bola de football
association (soccer) ou semelhante.

Quantidade de jogadores e substituicdes: a quantidade
de jogadores varia conforma o tripo de quadra/campo:
em quadras, joga-se com 4 para cada equipe; em society,
joga-se com 7 jogadores para cada equipe; em campo,
joga-se com 13 jogadores para cada equipe. Nao ha
diferenca de papéis entre eles. As substituicdes sdo
ilimitadas. Se um jogador comete faltas reincidentes
ou violentas, pode ser expulso do jogo, podendo
imediatamente entrar um substituto em seu lugar. Se
continuar reincidindo ou for excessivamente violento,
0 jogador pode ser expulso de jogo, ndo podendo entrar
um substituto em seu lugar até o fim do jogo.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: a duracdo varia
conforma o tripo de quadra/campo: em quadras, joga-se
quatro periodos de 10 minutos cada; em society, joga-se
trés periodos de 20 minutos cada; em campo, joga-se dois
tempos de 50 minutos cada. Vence a equipe com mais
gols ao final, sendo admitido o empate.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um sobe dois, ou seja, uma disputa de bola lancada
ao ar pelo arbitro, no centro da quadra/campo. Um
jogador de cada equipe disputa a bola e os demais
permanecem em qualquer lugar da quadra/campo. Nos
demais periodos, 0 jogo reinicia da mesma forma. Apds
0s pontos, 0 jogo reinicia no meio da quadra/campo, com
um tiro livre cobrado pela equipe que o sofreu. Quando
a bola sai de quadra/campo, é resposta do local pela
equipe que ndo foi a ultima a toca-la, por meio de tiro
livre. Apds violacgdes e faltas, a bola é reposta do local
por meio de tiro livre cobrado pela equipe ofendida.
Todas as reposi¢des podem ser diretas a gol e podem
ser feitas com os pés ou maos. Na cobrancga com o0s pés,
a bola deve estar parada no local. Na cobranca com as
maos, o jogador, segurando a bola, deve langa-la/solta-
la no ar e rebaté-la com a mao (aberta ou fechada) ou
braco. O jogador pode impulsionar-se correndo com a
bola em maos e saltando de tras do ponto de cobranca.
Os adversarios ndo precisam manter um espaco minimo
de distancia e podem bloquear o chute/rebatida. Se as
violacdes ou faltas impedirem uma clara chance de gol
ou forem violentas, a equipe ofendida cobra um pénalti
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da marca de pénalti. Um defensor deve estar sobre a
linha de fundo, abaixo do gol e os demais jogadores
devem estar a, no minimo, 2 metros de distancia.
O cobrador realiza obrigatoriamente duas cobrancgas,
sendo uma com o pé e uma com a mao, respeitando os
mesmos procedimentos das demais reposigdes. O gol so
é considerado se o cobrador acertar as duas cobrancas.
Se acertar a primeira, cobra a segunda. Ao ndo fazer gol
em uma delas, o jogo continua normalmente.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢des podem ser feitas de
qualquer parte da quadra/campo e com qualquer parte
do corpo (respeitadas as regras de manipulacdo da bola
com as maos).

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por toda a quadra/campo, mas
ha um condicionante (aplicavel exclusivamente ao jogo
em campo): nenhum atacante sem bola pode estar mais
proximo da linha de fundo de ataque do que menos
de dois defensores ou da bola, no momento em que
um companheiro lhe faz um passe (impedimento). Ou
seja, no momento em que o atacante com bola realiza o
passe, o receptor deve obrigatoriamente ter ao menos
2 defensores entre ele e a linha de fundo ou deve estar
atras da linha da bola para poder recebé-lo (mesmo
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que ndo receba o passe, se o atacante em posicdo
de impedimento interferir no lance, serd marcado
0 impedimento).

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita com
qualquer parte do corpo, desde que respeitadas alguns
condicionantes: com qualquer parte do corpo, exceto
maos e bracos, a manipulacao da bola é livre. Com maos
/bracos, o jogador ndo pode segurar a bola e ndo pode
toca-la se estiver no solo (exceto para defender chutes
a gol). O que o jogador pode fazer é rebater a bola no
ar, utilizando, no maximo, trés toques consecutivos.
Contudo, se entre os toques com as maos/bracgos, a bola
toca o chdo ou qualquer outra parte do corpo, ndo ha
limites de toques na bola. Em outras palavras, cada vez
que a bola toque o chdo ou alguma parte do corpo que
ndo as maos/bragos, o jogador adquire direito de mais
3 toques consecutivos com as maos/bracos. O quique
proposital da bola no chéo utilizando méaos/bracos
obrigatoriamente deve ser feito por meio de tapas ou
socos (ndo é permitido algum tio de condugéo da bola).
Com bola, o jogador pode, ainda, passar ou finalizar com
qualquer parte do corpo. Pode também realizar fintas
(de corpo, passe, arremesso etc.) e dribles (jogadas de
habilidade com os pés, visando ultrapassar o defensor
ou encontrar um angulo de passe/chute) diversos. Sem a
bola, os atacantes podem se deslocar livremente. Podem
se desmarecar, abrir linhas de passe, abrir espago para
deslocamento do atacante com bola, escorar (disputar
posi¢do com um defensor, em busca de receber um
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passe e desde que ndo estejam em deslocamento) pedir
a bola, recebé-la, trocar de posicdo com outro atacante
sem bola, disputar rebotes e bolas sem posse.

Dinamica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco da quadra/campo pode ser defendido e
por quantos defensores a equipe desejar, inclusive com
contato fisico. O contato ocorre lateralmente (ombro a
ombro) em disputas de bola ou enquanto o atacante com
bola a conduz com os pés (em deslocamento, portanto),
ou com escoramento, que é uma carga/contato na
regido do tronco, sem empurrdo, enquanto o atacante,
parado, aguarda um passe ou mantém o dominio da
bola parado de lado ou costas para o gol adversario.
Contato entre as pernas também sdo permitidos, mas
somente sobre o atacante com bola nos pés e desde que,
antes do contato, o defensor atinja a bola e que o contato
ndo seja excessivo. Quando o atacante manipula a bola
com as maos/bracos ou outra parte do corpo que nao os
pés, o defensor deve garantir uma margem se seguranca
em relacdo a proximidade e consequentemente,
ao contato fisico (o brago do atacante nao pode ser
obstruido ao tentar rebater a bola, por exemplo). Os
defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢do caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finalizacdes. Os defensores de atacantes sem
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bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progressdo livre em direcéo ao gol
(posicionando-se na linha do gol) ou flutuando. Podem
interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e dobras.
Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de posicao
com um companheiro e pode disputar rebotes e bolas
sem posse.
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GAELIC FOOTBALL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular (130 a 145 por 80 a 90
metros), em superficie macia (grama). A metade do
campo é demarcada por uma linha curta e cada meio-
campo € dividido por trés linhas, a 13, 20 e 45 metros
da respectiva linha final. A frente do gol, ha duas areas
retangulares. A maior delas vai até a linha de 13 metros e
tem 19 metros de largura. A frente da linha de 20 metros,
ha um semicirculo de 13 metros de raio. Centralizado e
a 11 metros de cada linha de fundo ha um ponto penal.

Alvo: é 0 gol em forma de “H”, com 6,5 metros de largura,
travessdo a 2,5 metros de altura e traves até 7 metros de
altura. Bolas que ultrapassam as traves abaixo ou acima
do travessdo tém diferentes pontuacdes.
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Mobil e materiais: o moébil é uma bola de tamanho
semelhante a de football association (soccer), mas um
pouco mais pesada que ela. Os jogadores devem utilizar
também protetores bucais.

Quantidade de jogadores e substitui¢coes: cada equipe
joga com 15 jogadores, sendo 14 de linha e 1 goleiro.
As substituicdes sdo limitadas a um maximo de 5 e um
jogador substituido ndo pode voltar ao jogo. Se um
jogador comete faltas reincidentes ou violentas, pode
ser suspenso de jogo por 10 minutos, ndo podendo
entrar um substituto em seu lugar durante esse tempo.
Se continuar reincidindo ou se a falta for muito violenta,
0 jogador pode ser expulso, ndo podendo entrar um
substituto em seu lugar até o fim do jogo.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o0 jogo tem duracdo
de dois tempos de 30 minutos cada, vencendo a equipe
com mais pontos ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um set play (disputa), pelo qual dois jogadores
de cada equipe, no centro do campo, disputam a bola
lancada no ar pelo arbitro. Os demais jogadores devem
estar atras da linha de 45 metros. No segundo tempo, o
jogo também reinicia com o set play. Apds os gols, 0 jogo
reinicia com um chute livre realizado pelo goleiro, de
dentro da pequena area. Nas faltas e saidas de bola em
geral, a reposicdo é realizada do local onde ocorreram,
a partir de chute livre (a partir da bola no chao ou nas
maos do jogador) realizado pela equipe ofendida. Se
uma falta é cometida pela defesa dentro de sua pequena
area ou se uma falta violenta é cometida pela defesa
dentro de sua grande drea, a equipe ofendida cobra um
pénalti do ponto penal (bola deve estar no chdo e ser
chutada). O goleiro pode mover-se livremente sobre a
linha de fundo e todos os jogadores, exceto o cobrador,
devem estar atras da linha de 20 metros. Se uma falta
leve é cometida pela defesa em sua grande area, a equipe
ofendida cobra um chute livre do centro da linha de 13
metros. Se uma falta é cometida pela defesa atras da sua
linha de 13 metros, mas fora da area, a equipe ofendida
cobra um chute livre do centro da sua propria linha de
13 metros.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
gol, sob ou sobre o travessdo. Quando a bola ultrapassa
as traves sob o travessdo, marca-se um gol que vale
3 pontos. Quando a bola ultrapassa as traves sobre o
travessdo marca-se 1 ponto. Os gols/pontos somente
podem ser feitos com os pés ou a partir de um toque de
primeira com qualquer parte do corpo, inclusive maos
(punho ou palma), desde que a bola tenha sido lancada
por outrem, equivalente a cortada do volleyball.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por todo o campo, mas ha um
condicionante: um atacante ndo pode entrar na pequena
area sem a bola ou antes da bola. Ou seja, pode adentra-
la se estiver com a posse de bola ou depois que a bola
a adentrou.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita com
qualquer parte do corpo. Entretanto, se a bola esta no
chdo, o jogador ndo pode toca-la com as maos, exceto
no caso de ter caido ou sido derrubado em sua posse,
quando, entdo, pode baté-la com o punho ou palma da
mao no chdo para qualquer direcdo, inclusive para o
gol. Em qualquer outra circunstancia de bola no chéo,
pode levanta-la com os pés e pega-la com as maos. A
manipulacdo da bola com os pés e qualquer tipo de
rebatida da bola no ar, com qualquer parte do corpo,
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é livre. Com a bola em maos, o jogador pode: segura-la
pelo tempo equivalente ao utilizado para dar 4 passos
(3 a 4 segundos); dar até 4 passos; passar de uma mao
para outra, desde que, na troca, ambas toquem a bola
simultaneamente; quicar a bola uma unica vez (apos
0 quique, adquire mais 3-4 segundos ou 4 passos em
posse da bola); realizar um pequeno toque com a ponta
do pé para si mesmo a partir da bola segurada pelas
maos; a cada vez que toca a bola com o pé, o jogador
adquire o direito de refazer todas as a¢des segurando
bola (mais 4 passos, mais um quique, mais 3-4 segundos).
Enquanto o jogador ndo segurar a bola, pode quica-la
ilimitadamente. Para passar ou finalizar a partir das
maos, o atacante deve solta-la/lanc¢a-la no ar, realizando
um toque de primeira com o pé, punho ou palma da
mado. O atacante com bola pode também realizar fintas
diversas (de corpo, passe, langcamento etc.), ultrapassar
o defensor e infiltrar. Sem a bola, os atacantes podem
se deslocar livremente (exceto entrar na pequena area
oposta antes da bola). Podem se desmarcar, abrir linhas
de passe, abrir espaco para deslocamento do atacante
com bola, escorar (disputar posi¢cdo com um defensor,
em busca de receber um passe), pedir a bola e recebé-
la. Exceto para disputar ou proteger a bola, os atacantes
ndo podem estabelecer contato fisico intencional com
os defensores. O goleiro respeita as mesmas regras dos
jogadores de linha, mas ndo pode sofrer contato fisico
intencional dentro da sua pequena area.
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Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco do campo pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar. Os defensores
podem marcar distantes (cercando) ou proximos
(pressionando) do atacante, inclusive com contato fisico.
Porém, este contato somente é permitido em relagdo ao
atacante com bola ou em situacdes de disputa por uma
posse de bola. O jogador em posse de bola pode receber
uma ombrada, desde que ele e o0 atacante tenham ao
menos um dos pés no chao, que seja realizada sobre seu
proprio ombro (ombro a ombro) e que esteja com a bola
em maos, realizando alguma acdo manual com a bola
(quicando ou passando, por exemplo) ou disputando
uma bola. Quando um atacante estd dominando/
conduzindo a bola com os pés, ndo pode receber a
ombrada. Neste caso, o contato defensivo ocorre de
forma semelhante ao football association (soccer) ou
seja, ocorre lateralmente (carga ombro a ombro, mas
ndo ombrada) enquanto o atacante conduz a bola (em
deslocamento, portanto), ou com escoramento, que €
uma carga/contato na regiao do tronco, sem empurrao,
enquanto o atacante, parado, aguarda um passe ou
mantém o dominio da bola parado de lado ou costas
para o gol adversario. Contato entre as pernas também
sdo permitidos, mas somente sobre o atacante com bola
nos pés e desde que, antes do contato, o defensor atinja
a bola e que o contato ndo seja excessivo. O defensor
pode também tentar tirar a bola das maos do atacante,
desde que o faca com a palma da mao. Se algum contato
acontecer durante a tentativa de desarme do atacante,
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ele é valido, desde que nitidamente o defensor vise a
bola e que ndo haja excesso. Se o goleiro estiver em sua
pequena area, nao pode sofrer contato fisico intencional,
mas, se estiver com bola, pode ter suas acdes contestadas
(ser desarmado ou ter o passe/chute bloqueado). Os
defensores de atacantes sem bola podem marcda-los
tentando impedir que recebam passes (posicionando-
se na linha do passe), tentando impedir que tenham
progressdo livre em direcdo ao alvo (posicionando-se
na linha do alvo) ou flutuando. Podem interceptar passes
e finalizagdes, realizar ajudas, coberturas e dobras.
Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de posicao
com um companheiro e pode disputar bolas sem posse.
O goleiro respeita as mesmas regras dos jogadores de
linha, mas ndo pode ser intencionalmente tocado dentro
de sua pequena area.
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SPEED BALL-ARG (SPEED BALL ARGENTINO)®

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (40 por 20 metros), com
superficie rigida (madeira, cimento) ou macia (grama,
areia). £ dividida ao meio por uma linha central e, em
cada metade ha centralizado e partindo da linha de
fundo, um semicirculo de 2 metros de raio (normalmente
demarcado por uma corda), chamado de area proibida,
a qual os jogadores ndo podem adentrar.

Alvo: é um circulo (um buraco) com 21 centimetros de
diametro, posicionado no centro de um quadro de 50 por

13 Existe muita confusio a respeito do nome “speedball” ou “speed
ball”, pois ele se aplica a varios jogos. Além do aqui apresentado,
ha o speedball oficial, que trata-se de um jogo de troca de bola
jogado com raquete, objetivando acertar uma pequena bola presa
por uma corda a um poste; o ignite speedball, jogo esportivo de
disputa de bola também apresentado nesta colecdo, que apresenta
certas semelhancas ao speed ball-arg; o american speedball (também
chamado apenas de speedball), que trata-se de um jogo popular e
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50 centimetros, com uma inclinacdo de 60 graus (suporte
traseiro com 36 centimetros), centralizado sobre cada
linha de fundo.

Mobil e materiais: o mobil é uma bola pequena e leve,
com 10 centimetros de didmetro (pouco maior que a
bola de field tennis). Um jogo deve ter obrigatoriamente
4 bolas, sendo 2 para cada equipe. Além das bolas, cada
equipe deve ter um anel, chamado aro habilitador, com
21 centimetros de didametro.

pedagogico norte-americano que carece da caracteristica de
institucionalizacdo e que, por isso, apresenta muitas variacoes de
regras; o club speedball, que é um jogo semi-institucionalizado,
praticado nos Estados Unidos, com semelhancas aos jogos de touch
e também apresentado nesta colecdo; e a versdo do paintball
chamada de speedball. Neste caso, contudo, normalmente apresenta
0 “paintball” em seu nome, com ou sem parénteses: “speedball
paintball” ou “speedball (paintball)”.
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Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 7 jogadores, sendo 5 de linha e 2 auxiliares
(ou reservas). O auxiliar 1 deve ficar posicionado na
lateral da quadra, de frente para linha central (cada
equipe em uma das laterais da quadra). O auxiliar 2 deve
ficar posicionado atrds do alvo que sua equipe defende.
Sempre que a equipe sofre um ponto ou que a bola é
arremessada contra o alvo (mesmo que nao ultrapasse
0 buraco), outra bola é imediatamente reposta pelo
auxiliar 1. Simultaneamente, o auxiliar 2 deve buscar
a bola arremessada pela equipe adversaria e leva-la ao
auxiliar 1, entregando-a em maos. Para isso, ndo pode
passar por dentro da quadra (mas pode entrar na quadra
para pegar a bola, se ela parou dentro da area apos o
arremesso). As substituicdes sdo ilimitadas, entre os
jogadores de linha e os auxiliares. Se um jogador cometer
faltas reincidentes ou uma falta mais grave, pode ser
expulso de jogo, ndo podendo entrar um substituto em
seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 12 minutos cada, vencendo a equipe com mais
pontos ao final ou terminando empatado.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um passe livre realizado do meio da quadra, pela
equipe vencedora do sorteio. Todos os jogadores devem
estar a uma distancia razoavel do cobrador. O segundo
tempo inicia da mesma forma. Apos os pontos, a bola
é imediatamente reposta pelo auxiliar 1 da equipe que
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o0 sofreu. A bola reposta ndo é a mesma que entrou no
alvo, mas sim uma que encontra-se em posse do auxiliar
1. Cabe ao auxiliar 2 resgatar a bola arremessada ao alvo
e entregd-la ao auxiliar 1. Esse mesmo procedimento
¢ adotado para qualquer bola arremessada ao alvo,
mesmo que ndo o acerte ou que dé rebote. Quando a bola
sai de quadra pela linha lateral ou linha de fundo (desde
que nao tenha sido arremessada ao alvo) ou quando
para dentro da area proibida (sem que tenha sido
arremessada ao alvo) ou em faltas ou infracdes, € reposta
do local, por meio de passe realizado, respectivamente,
pela equipe que ndo a tocou por ultimo ou pela equipe
ofendida (no caso da bola que para dentro da area, €
reposta da linha de fundo, de fora do comprimento da
area). Todos os adversarios devem estar a uma distancia
razoavel e no passe de reposicdo de bola, ela ndo pode
ser passada diretamente através do aro habilitador. Em
caso de faltas graves cometidas pela equipe defensora
proximas a area proibida que defende e em casos
em que um defensor ou o auxiliar 2 adentra a area
proibida interferindo na possibilidade de marcacdo de
ponto adversario, a equipe ofendida cobra um pénalti.
O cobrador, fora da area proibida e sem interferéncia
do adversario, cobra diretamente para o gol, com maos
ou pés (chute pode ser realizado diretamente da bola
soltada pelas maos).
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola
ultrapassar o alvo (buraco) de frente para tras, por
completo. Se tocar no quadro antes de ultrapassar o
buraco, o ponto continua valido. O ponto pode ser feito a
partir de lancamento ou de chute (este pode ser realizado
do chdo ou diretamente da bola soltada pelas méaos), de
qualquer lugar da quadra, exceto as areas proibidas, e
por qualquer jogador, mas desde que, naquela posse
de bola da equipe, ela ja tenha sido passada atraveés do
aro habilitador. E possivel também que o jogador passe
a bola pelo aro habilitador no momento em que a lanca
ao alvo, ou seja, que marque o ponto lancando a bola
através do aro habilitador. O jogador pode saltar de fora
da area proibida, arremessar no ar e cair dentro, saindo
dela o mais rapido possivel. O gol feito com a mao vale 1
ponto e o gol feito com o pé vale 2 pontos. Isso se aplica
também aos pénaltis.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por toda a quadra, mas ha alguns
condicionantes: nenhum jogador pode entrar na area
proibida (exceto o atacante que salta de fora da area,
arremessa no ar e aterrissar dentro). Os auxiliares ndo
podem entrar na quadra, exceto o auxiliar 2, para pegar
uma bola arremessada que deu rebote. Neste caso, o
auxiliar 2 a pega, mas sai de quadra pela mesma linha
de fundo. O auxiliar 1 ndo pode sair da frente da linha
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central (quando precisa receber a bola do auxiliar 2 ou
quando repde a bola em jogo, deve permanecer de frente
para linha central).

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
principalmente com as mdos (uma ou duas), mas 0s
pés também podem ser utilizados. Manuseio da bola
com outra parte do corpo € proibida, mas se for tocada
involuntariamente pela bola, o jogo continua. Com bola,
0 atacante pode segurda-la, movimenta-la, protegé-la
com seu corpo e se deslocar livremente. Para isso, pode
usar maos ou pés. Contudo, enquanto tiver a posse,
ndo pode permanecer sem se movimentar por mais de
4 segundos. Também usando maos ou pés, pode ainda
passar e arremessar, sem ou com salto ou queda ou em
deslocamento. Entretanto, um arremesso somente é
valido se antes, naquela posse de bola, ela ja tiver sido
passada atraveés do aro habilitador (ou se ultrapassa-lo
no proprio ato de arremesso). Para passar a bola através
do aro habilitador, o jogador deve segura-lo com uma
mao e lancar a bola com a outra mdo a um companheiro
ou alvo. Somente a bola (e ndo a mao do jogador) deve
passar através do aro. Cada vez que o jogo é paralisado
(saida de bola pela lateral, faltas, violagdes), deve ser
trocado o portador do aro habilitador e um mesmo
jogador somente pode porta-lo novamente apos todos
os demais terem-no feito. O atacante com bola pode
também realizar fintas diversas (de corpo, passe, chute,
arremesso etc.). Nenhum jogador pode pegar com as
maos uma bola que esteja no chdo, até que ela esteja em
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uma posicdo notoriamente segura para isso (sem o risco
de outro jogador tentar chuta-la). Dessa forma, enquanto
houver possibilidade de mais de um jogador chutar a
bola no lance, ela deve ser mantida no chéo e jogada com
0s pés. Com a bola em maos, o jogador pode, a qualquer
momento, transferi-la para os pés, deixando-a cair no
chdo ou chutando-a diretamente das maos. Contudo,
se o chute direto representar risco para outrem, deve
ser evitado. Sem a bola, os atacantes podem se deslocar
livremente. Podem se desmarcar, abrir linhas de passe,
abrir espaco para deslocamento do atacante com bola,
pedir a bola, recebé-la, trocar de posicdo com outro
atacante sem bola, bloquear (fazer corta-luz, desde que,
no momento de bloquear o defensor, esteja imdvel) e
disputar bolas sem posse.

Dinamica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco da quadra (exceto dentro das areas
proibidas) pode ser defendido e por quantos defensores a
equipe desejar, inclusive com contato fisico. Este contato
somente é permitido a partir de cargas reciprocas em
disputa de bola ou posi¢do ou a partir de choques
naturais quando a bola encontra-se jogada com o0s pés.
Agarroes, empurrdes, seguradas, golpes, ombradas ou
qualquer contato com energia excessiva sdo proibidos.
Os defensores podem marcar proximos (pressionando)
ou distantes (cercando) do atacante e podem desarma-lo
(tirar a bola de sua posse) ou roubar-lhe a bola. Contudo,
quando a bola estd sendo segurada com as maos €, por
ser pequena, comumente bem apreendida pelo atacante,
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sendo dificil o defensor o desarmar sem fazer falta (ou
seja, sem golpear a mao do atacante). Por isso, quando
a bola estd na mao de um atacante, é comum que 0s
defensores esforcem-se essencialmente para bloquear
passes e arremessos. Além disso, como o atacante com
bola pode deslocar-se livremente e os defensores nao
podem segura-lo, é importante que ocupem 0s espagos
antecipadamente, especialmente nas proximidades
da area proibida, consequentemente dificultando a
finalizacdo adversaria. Os defensores de atacantes sem
bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progresséo livre em dire¢do ao
alvo (posicionando-se na linha do alvo) ou flutuando.
Podem interceptar passes, realizar ajudas, coberturas e
dobras. Qualquer defensor pode trocar de atacante ou
de posicdo com um companheiro e pode disputar bolas
sem posse.
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SWITCH

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (33 por 18 metros) com
superficie rigida (madeira ou cimento) ou macia (grama).
E dividida em trés partes iguais (ou com a parte central
um pouco maior que as extremidades), por duas linhas
paralelas as linhas de fundo. A parte central é a zona de
football e as extremidades sdo as zonas de pontuacao.
Centralizada e partindo de cada linha de fundo ha uma
area semicircular com aproximadamente 3 metros
de raio.

Alvo: é uma baliza, um gol, com aproximadamente

1 metro de altura por 2 metros de largura, posicionado
centralizadamente sobre cada linha de fundo.
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Mobhil e materiais: o0 mdbil é uma bola pedagogica/
infantil de volleyball (bola de volleyball menor e mais
leve que a oficial) ou semelhante.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, sem diferenciacdo de papéis entre
eles. As substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador
comete sua 2? falta no jogo, é suspenso por 2 minutos,
ndo podendo entrar um substituto em seu lugar durante
esse tempo. Se comete sua 42 falta, a suspensao é de 5
minutos. Se comete a 5% falta ou se comete uma falta
violenta, é expulso, ndo podendo entrar um substituto
em seu lugar até o fim do jogo.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: a duracdo do
jogo é determinada pelos participantes da partida ou
competicdo. Vence a equipe com maior quantidade de
pontos, sendo admitido o empate.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um sobe-dois, no qual um jogador de cada equipe
disputa uma bola langada ao alto pelo arbitro, no centro
da quadra. Os jogadores tapeiam a bola com as maos
e, se ela continuar na zona de football, passa a ser
manipulada com os pés enquanto ali estiver. Os demais
jogadores posicionam-se em qualquer lugar da quadra,
desde que a uma distancia razoavel dos saltadores. No
segundo tempo e apods os gols, o jogo reinicia da mesma
maneira. Quando a bola sai de quadra, € reposta do
local por meio de passe livre cobrado pela equipe que
ndo a tocou por ultimo. Apds violacdes e faltas leves,
a equipe ofendida repde a bola em jogo do local, por
meio de passe livre. O passe em qualquer reposicao
respeita a forma de manipulacdo de bola (méos ou pés)
do local em que esta sendo realizado e nao pode ser
realizado diretamente a gol. Antes do passe, o jogador
deve obrigatoriamente quicar a bola trés vezes. Em casos
de faltas que impedem uma clara chance de gol e sempre
que mais de um defensor adentra a area semicircular de
defesa e adquire alguma vantagem com isso, a equipe
ofendida cobra um pénalti. O cobrador deve estar fora
da area, o goleiro sob o gol e os demais jogadores atras
da linha da bola, sem interferir na jogada. O cobrador
deve quicar a bola trés vezes antes de langar a gol.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢des podem ser feitas de
qualquer parte (inclusive dentro da area semicircular)
da zona de pontuacdo na qual a equipe ataca (ndo é
permitido pontuar da zona de pontuacdo defensiva ou
da zona de football). Um arremesso vale 1 pontos e uma
bola rebatida com ambas as maos diretamente apos um
passe de um companheiro (semelhante a um toque no
volleyball) vale 2 pontos.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por toda a quadra, mas ha alguns
condicionantes: somente um jogador de cada equipe pode
estar dentro de uma area semicircular a cada momento
do jogo; a bola ndo pode ser passada diretamente de
uma zona de pontuacao a outra, tendo obrigatoriamente
que passar pela zona de football (tocando ao menos um
jogador ou o chdo nesta zona); na zona de football, a
bola somente pode ser manipulada com os pés ou outra
parte do corpo que ndo maos/bracos e o jogo respeita
uma dindmica de acdo semelhante a dos jogos de bola
com o0s pés (football, futsal, etc.); nas zonas de pontuacao,
a bola somente pode ser manipulada com as mos e o
jogo respeita uma dinamica de agao semelhante a dos
jogos de bola com as maos, especialmente o basketball e
handball; ao transitar de uma zona a outra, os jogadores
de ataque precisam modificar a forma de manipulacgao
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de bola e os jogadores de defesa precisam alterar o
comportamento defensivo conforme tal manipulacao.

Dinadmica do ataque: nas zonas de pontuacdo, a
manipulacdo da bola é feita com as maos (uma ou duas)
e 0 atacante com bola pode segura-la, movimenta-la,
protegé-la com seu corpo e quica-la (apenas com uma
das maos, mas podendo transferir a bola de uma
para outra por meio do proprio quique). Se estiver
parado segurando a bola, pode pivotear (mover um
pé enquanto o outro permanece fixo), mas ndo pode
mover o pé de apoio. Para se deslocar com bola, precisa
concomitantemente quica-la. Se parar o quique, nao
pode mais quicar. Pode também dar até dois passos
segurando a bola. O jogador pode permanecer no
maximo 5 segundos com a posse da bola enquanto ndo
a quica. Com a bola, ainda, pode passar e arremessar.
O arremesso pode ser feito sem ou com salto ou em
deslocamento, respeitando a regra dos passos segurando
bola. Pode também realizar fintas diversas (de corpo,
passe, arremesso etc.), ultrapassar o defensor e infiltrar.
Um jogador ndo pode tocar intencionalmente o pé na
bola ou, mesmo que sem intencdo, se beneficiar do
toque. Nao é permitido contato fisico intencional dos
atacantes sobre os defensores na zona de pontuacao.
Na zona de football, a manipulagao da bola é feita com
qualquer parte do corpo, exceto méos e bracos (0 ombro
¢ valido), mas principalmente com os pés. Um toque
involuntario na méo/braco que esta proxima ao corpo
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e que é considerado impossivel de ser evitado (bola
chutada de muito perto por exemplo) é valido. Com
bola, o atacante pode manté-la sob dominio (proxima
ao seu pé), conduzi-la, protegé-la com seu corpo e passa-
la. Pode também recebé-la, controla-la ou passa-la no
ar com qualquer parte do corpo, exceto maos/bracos. O
atacante pode também realizar fintas (de corpo, passe
etc.) e dribles (jogadas de habilidade com bola visando
ultrapassar o defensor ou encontrar um angulo de
passe) diversos. Em qualquer zona, os atacantes sem
bola podem se deslocar livremente (desde que nunca
haja mais de um jogador de cada equipe em cada area
semicircular). Podem se desmarcar, abrir linhas de
passe, abrir espaco para deslocamento do atacante com
bola, pedir a bola, recebé-la, trocar de posi¢do com outro
atacante sem bola, disputar rebotes e bolas sem posse.

Dindmica da defesa: na zona de pontuacdo, na marcacao,
os defensores ndo podem estabelecer contato fisico com
os atacantes. Como ndo pode segurar o atacante, para
impedir sua progressao, o defensor precisa movimentar-
se rapidamente, ocupando antecipadamente o espaco.
Se for ultrapassado, pode correr e retomar a posicao
defensiva (normalmente entre o atacante e o gol). Os
defensores podem marcar proximos (pressionando)
ou distantes (cercando) do atacante. O defensor do
atacante com bola ndo tirar a bola de suas maos, mas
pode desarma-lo ou roubar-lhe a bola enquanto quica.
Pode também bloquear passes e arremessos. Como 0s
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atacantes, também respeitam a regra do pé na bola. Na
zona de football, na marcacao, os defensores podem
estabelecer contato fisico com os atacantes. O contato
ocorre lateralmente (ombro a ombro) em disputas de
bola ou enquanto o atacante com bola a conduz (em
deslocamento, portanto), ou com escoramento, que é
uma carga/contato na regido do tronco, sem empurrao,
enquanto o atacante, parado, aguarda um passe ou
mantém o dominio da bola parado de lado ou costas
para o gol adversario. Contato entre as pernas também
sdo permitidos, mas somente sobre o atacante com bola,
pela frente ou lado e desde que, antes do contato, o
defensor atinja a bola e que o contato ndo seja excessivo.
Os defensores podem também tirar a bola do dominio
dos atacantes (desarmar ou roubar a bola), desde que
sem contato fisico excessivo. Podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢ao caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes. Em qualquer zona, qualquer atacante (com ou
sem bola) ou espaco da quadra pode ser defendido e
por quantos defensores a equipe desejar (exceto nas
areas semicirculares, onde somente pode haver um
jogador de cada equipe em a cada momento do jogo).
Os defensores de atacantes sem bola podem marca-los
tentando impedir que recebam passes (posicionando-
se na linha do passe), tentando impedir que tenham
progressdo livre em direcdo ao gol (posicionando-se na
linha do gol) ou flutuando. Um defensor a cada momento
pode ficar a frente do gol, como se fosse um goleiro.

232



Os defensores podem interceptar passes, realizar ajudas,
coberturas e dobras. Qualquer defensor pode trocar de
atacante ou de posicdo com um companheiro e pode
disputar rebotes e bolas sem posse.
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TENNIS POLO (TOCCER OU VIPERBALL)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (73 a 91 por 46 a 59
metros), com superficie rigida (madeira, cimento) ou
macia (grama, areia). E dividida ao meio por uma linha
central e, em cada metade h4, partindo da linha de fundo,
duas areas semicirculares, com, respectivamente, 10 e 16
metros de raio. Centralizado e a 13 metros de cada linha
de fundo ha um ponto penal. H4 uma versao indoor
chamada Viperball, que utiliza uma quadra poliesportiva
de tamanho padrao (40 por 20 metros).

Alvo: é uma baliza, um gol, com 2,4 metros de altura por

7,3 metros de largura, posicionado centralizadamente
sobre cada linha de fundo.
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Mobhil e materiais: o mobil é a mesma bola de field
tennis ou semelhante. Os goleiros obrigatoriamente
usam raquetes de field tennis ou semelhantes.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 10 jogadores, sendo 9 de linha e 1 goleiro (no
Viperball, sdo 6 jogadores, sendo 5 de linha e 1 goleiro).
Contudo, qualquer jogador pode ser o goleiro a cada
momento do jogo, desde que esteja portando a raquete
(basta o jogador que estd com a raquete entrega-la para
um companheiro, que a troca de goleiro é consumada).
As substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador comete
faltas reincidentes ou violentas, pode ser suspenso de
jogo por 1 minuto, ndo podendo entrar um substituto
em seu lugar. Se continuar reincidindo ou se a falta
for mais violenta, a suspensdo pode ser de 3 minutos.
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Se continuar reincidindo ou se a falta for ainda mais
violenta, o jogador pode ser expulso de jogo, ndo
podendo entrar um substituto em seu lugar até o fim
do jogo.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura dois
tempos de 12 minutos cada, vencendo a equipe com
mais pontos ao final, ndo sendo permitido o empate.
Em caso de empate, disputam-se dois tempos extras de
6 minutos cada, com gol de ouro (equipe que marcar
um gol encerra e vence o jogo). Se o0 empate persistir,
a decisdo é por pénaltis (a quantidade de pénaltis é
definida pelos organizadores do jogo/competicdo).

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um sobe-dois, no qual um jogador de cada equipe
disputa uma bola lancada pelo arbitro ao alto, no
centro do campo. Os demais jogadores devem estar a
uma distancia razoavel, em sua metade do campo. No
segundo tempo, 0 jogo reinicia da mesma forma. Apds
os gols, 0 jogo é reiniciado com um langamento feito
pelo goleiro que o sofreu em direcdo ao meio-campo
adversario. Todos os jogadores devem estar em sua
metade do campo e os companheiros do goleiro somente
podem cruzar a linha central apos a equipe receptora
ter a posse da bola. Quando a bola sai de campo e em
caso de violacdes e faltas, a bola é reposta do local, por
meio de passe livre cobrado pela equipe que ndo a tocou
por ultimo ou pela equipe ofendida, respectivamente.
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Os adversarios devem estar a uma distancia razoavel e
um gol direto néo é permitido.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. A bola pode ser rebatida ou lancada
com qualquer parte do corpo, desde que de fora da area
de 10 metros. Gols valem 1 ponto se feitos a partir de
lancamentos realizados entre as areas de 10 e 16 metros,
e valem 2 pontos se feitos a partir de lancamentos
realizados de fora das areas de 16 metros (desde que ndo
haja nenhum atacante entre as areas de 10 e 16 metros).

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por toda a quadra, mas ha alguns
condicionantes: nenhum atacante pode entrar na area
de 10 metros; o goleiro somente pode usar a raquete
enquanto estiver dentro da drea de 10 metros; a equipe
de ataque, enquanto estiver com a bola em seu meio-
campo de defesa, ndo pode ter mais jogadores no seu
meio-campo de ataque, do que a equipe de defesa
(impedimento).

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
com qualquer parte do corpo, especialmente maos e pés.
A bola pode ser apanhada, chutada ou rebatida a
qualquer momento, estando no chdo ou no ar. Com
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a bola em maos, o jogador pode: segura-la; conduzi-
la (deslocar-se em posse de bola); chuta-la; passa-la
(inclusive para o goleiro); finalizar a gol. O atacante
ndo pode apreender a bola com as méaos por mais de
10 segundos. Contudo, se a bola é adquirida com uma
interceptacao (bola é roubada da outra equipe, no ar), a
posse é livre, sem a regra dos 10 segundos. A posse livre
encerra quando a bola toca o chdo ou quando a equipe
a retorna ao meio-campo de defesa (a equipe continua
normalmente com a bola, mas os 10 segundos de posse
individual passam a ser contados). O atacante com bola
pode também realizar fintas diversas (de corpo, passe,
lancamento etc.), ultrapassar o defensor e infiltrar. Um
jogador somente pode pegar uma bola no chao com
as mdos se claramente ndo houver uma disputa. Em
caso de disputas de bolas no chéo, os jogadores devem
toca-la com os pés. Sem a bola, os atacantes podem se
deslocar livremente (exceto entrar na area de 10 metros
de ataque), se desmarcar, abrir linhas de passe, abrir
espaco para deslocamento do atacante com bola, pedir
a bola, recebé-la e disputar bolas sem posse, no chdo
ou no ar. Os atacantes ndo podem estabelecer contato
fisico intencional com os defensores. O goleiro, dentro de
sua area de 10 metros, pode tocar e lancar a bola com a
raquete ou qualquer parte do corpo. Fora da sua area de
10 metros, respeita as mesmas regras dos jogadores de
linha (deve deixar a raquete dentro da area ou entrega-
la a um companheiro para que este assuma seu lugar).
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Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espago da quadra pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar, desde que sem
contato fisico. Os defensores podem marcar proximos
(pressionando) ou distantes (cercando) do atacante e
podem recuperar a posi¢ao caso sejam ultrapassados.
O defensor do atacante com bola pode, ainda, bloquear
passes e finaliza¢des. Os defensores de atacantes sem
bola podem impedir que recebam passes (posicionando-
se na linha do passe) e que tenham progressao livre
em direcao ao gol (posicionando-se na linha do gol).
Podem também flutuar, interceptar passes, realizar
ajudas, coberturas e dobras. Qualquer defensor pode
trocar de atacante ou de posi¢cdo com um companheiro
e pode disputar rebotes e bolas sem posse (se a disputa
for de uma bola no chéo, deve ser com os pés, somente
podendo ser pega com as maos se estiver no ar ou se
ndo houver disputa). O goleiro, dentro de sua area de
10, pode movimentar-se livremente para defender,
utilizando qualquer parte do corpo e a raquete. Fora da
area, respeita as mesmas regras dos jogadores de linha
(deve deixar a raquete dentro da area ou entrega-la a
um companheiro para que este assuma seu lugar).
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TRIPELA

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (40 por 20 metros), em
superficie rigida (madeira, cimento). E dividida ao meio
por uma linha central e, em cada metade ha, partindo
da linha de fundo, um semicirculo achatado, chamado
de area de gol, chamado area de penalidade. A parte
da frente do semicirculo fica a 6 metros da linha de
fundo. Centralizado sobre a parte frontal de cada linha
de penalidade ha um ponto penal. A 3 metros de cada
linha de penalidade (9 metros da linha de fundo) ha uma
linha pontilhada.

Alvo: é uma baliza, um gol, com 2 metros de altura por 3

metros de largura, posicionado centralizadamente sobre
cada linha de fundo.
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Mobil e materiais: o mobil é a mesma bola de futsal
ou semelhante.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, sendo 4 de linha e 1 curinga (joker).
As substituicdes sdo ilimitadas. Se um jogador cometer
faltas reincidentes ou violentas, pode ser expulso de
jogo, podendo entrar um substituto em seu lugar apos
a equipe sofrer um gol.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo tem duracao
de dois tempos de 20 minutos cada, vencendo 0 jogo a
equipe que vencer ambos os tempos. Se uma equipe
vence um tempo e empata o outro, vence o jogo. Se
ambos 0s tempos terminam empatados ou se cada equipe
vence um tempo, realiza-se uma disputa de 5 pénaltis
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para cada equipe, sendo vitoriosa no jogo a equipe
que a vencer. Se houver empate, disputam-se séries
de 1 tentativa de gol de ouro por equipe, até que uma
marque o gol e a outra ndo. Na série de gols de ouro, um
atacante realiza a tripela de dentro de sua area e o outro
permanece com um pé sobre a linha central até o chute
do companheiro. O goleiro adversario nao pode sair de
sua area. O atacante sem bola pode deslocar-se apos o
chute do companheiro, desde que ndo entre na area
adversdria. Somente pode pegar a bola se ela ndo tocar
o chdo apos o passe do companheiro e deve finalizar de
tripela do local em que a recebeu. Se o cobrador fizer o
gol direto, vale 3 pontos. Se o companheiro que recebeu
o0 passe fizer o gol, vale 1 ponto. Se este jogador for um
joker, vale 2 pontos (o joker pode ser utilizado nessa
funcdo apenas uma vez).

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia
com uma disputa da bola lancada ao ar pelo arbitro
entre um jogador de cada equipe, no centro do campo.
No segundo tempo, o jogo reinicia da mesma forma.
Apos os gols, a bola é reposta do centro do campo, por
meio de um tiro livre cobrado pela equipe que o sofreu.
Os companheiros devem estar em sua metade da quadra
e os adversarios em qualquer lugar. Se a bola sai pela
linha de fundo, tocada por ultimo por um atacante, é
resposta pela equipe adversaria por meio de tiro livre
realizado de dentro da area. Se a bola sai pela linha de
fundo, tocada por ultimo por um defensor, é reposta pela
equipe atacante por meio de tiro livre realizado da quina
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da quadra (escanteio). Se a bola sai pela linha lateral,
é reposta por meio de tiro livre do local, pela equipe
que nao a tocou por ultimo. Apds viola¢Ges ou faltas, a
bola é reposta do local por meio de tiro livre realizado
pela equipe ofendida. Se a falta for cometida entre as
linhas semicirculares, a equipe ofendida cobra o tiro
livre da linha pontilhada. Se a falta for cometida pela
defesa dentro de sua area ou se, mesmo que fora da area,
impedir uma clara chance de gol, a equipe ofendida
cobra um pénalti. O cobrador posiciona-se sobre o
ponto penal, um defensor (néo precisa ser o joker) sobre
a linha de fundo e os demais jogadores atras da linha
pontilhada. Se o defensor rebater a bola e ndo conseguir
apanha-la antes que toque o chdo, ndo pode toca-la
novamente antes do outro jogador fazé-lo (contudo, se
o defensor for o joker, pode pegar a bola livremente).
Se uma conduta antidesportiva for cometida, a equipe
ofendida cobra um tiro livre do local. Se a conduta
antidesportiva for cometida dentro da area, a equipe
ofendida cobra tiro livre da linha de 9 metros. Em todas
as reposicoes, o tiro livre pode ser em forma de tripela,
ou seja, um chute na bola que esta sendo segurada ou
foi lancada ou solte pelas maos, antes que toque o chao.
Qualquer tiro livre pode ser cobrado diretamente a gol
e todos os jogadores, exceto o cobrador, devem estar a,
no minimo, 3 metros da bola.

243



DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola adentrar
por completo ao gol. As finaliza¢des podem ser feitas de
qualquer parte da quadra, exclusivamente, a partir do
movimento de tripela. Se, apds uma finalizacdo, a bola
tocar um defensor antes de entrar no gol, ele é valido.
Se tocar em um atacante, ndo, pois o ultimo toque de
um atacante na bola antes que ela entre no gol deve ser
a tripela. Gols feitos de fora da area valem 2 pontos e
feitos de dentro da area valem 1 ponto. Se o gol foi feito
pelo joker, a equipe ganha um ponto adicional ao valor
original (2 mais 1 ou 1 mais 1).

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
deslocar-se livremente por toda a quadra, mas ha um
condicionante: o joker, dentro de sua area, pode tocar
a bola com qualquer parte do corpo e segura-la mesmo
depois de deixa-la tocar no chdo.

Dinamica do ataque: a manipulacao da bola é feita
com maos e pés. Essencialmente, o jogador segura a
bola com as maos e a passa ou finaliza a gol com os pés.
Com a bola em mdaos (uma ou duas), pode segura-la por
ndo mais que 3 segundos, protegé-la com seu corpo e
conduzi-la (deslocar-se segurando bola) realizando um
maximo de 3 passos. Um pivoteamento (movimento de
um dos pés enquanto o outro permanece apoiado no
chdo) é considerado um passo. Pode também realizar
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controles de bola (fazer embaixadinhas) em quantidade
ilimitada, desde que somente com os pés. Contudo, ao
parar o controle, deve obrigatoriamente segurar a bola
com as maos antes de passa-la/finaliza-la. Depois que
realizou o controle e segurou a bola com as maos, nao
pode controlar novamente, mas tem mais 3 segundos
e/ou 3 passos a segurando-a. Os passes e as finalizacgdes
obrigatoriamente precisam ocorrer a partir de chutes
realizados a partir da bola nas méaos (o jogador chuta
a bola ainda segurada com as méos ou a lanca/solta
no ar, chutando-a antes que toque o chao). Esse chute
a partir das méos é chamado de tripela. Se o jogador
lanca/solta a bola para realizacdo do chute, ndo pode
segura-la novamente e deve chuta-la antes que toque o
chdo. O jogador pode realizar também um unico auto
passe (passe para si mesmo) por posse de bola. Para
isso, chuta a bola para si mesmo e a recepciona com
as maos antes que toque o chdo. A recepcio da bola é
sempre com as maos, exceto durante uma sequéncia de
embaixadinhas, mas esta sequéncia também deve ser
encerrada com uma recepcdo com as maos. Se, durante
as embaixadinhas, a bola tocar o chdo ou qualquer parte
corporal que ndo os pés, a posse passa para o adversario
(pode também tocar as maos, desde que o jogador entdo
a agarre antes de tocar o chdo ou outra parte do corpo).
Em outros casos em que o jogador deixa a bola tocar no
chdo (uma recepcdo errada ou um quique antes de um
chute, por exemplo), 0 jogo continua, mas o jogador ndo
pode tocar na bola antes que outro jogador o faca. Passes
quicados ou rolados sdo validos. No ato da tripela, a bola
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pode ser lancada em qualquer direcdo e com qualquer
forca e, enquanto estd no ar (ou seja, apos langar a bola
ao ar antes de chuta-la), o jogador pode deslocar-se
livremente, desde que a chute antes dela tocar no chéo.
O atacante com bola pode também realizar fintas (de
corpo, passe, chute etc.) diversas e pode ultrapassar o
defensor e infiltrar. Sem a bola, os atacantes podem se
deslocar livremente, se desmarcar, abrir linhas de passe,
abrir espaco para deslocamento do atacante com bola,
pedir a bola, recebé-la, bloquear (fazer corta-luz, desde
que, no momento de bloquear o defensor, esteja imadvel),
disputar rebotes e bolas sem posse. O joker, dentro da
sua area, pode tocar a bola com qualquer parte do corpo
e deslocar-se com bola e se deixa-la cair no chao, pode
segura-la novamente. Contudo, o passe/chute precisa
ser feito a partir da tripela, como os jogadores de linha.
Fora da area, respeita as mesmas regras dos jogadores
de linha, com a excegdo de que, se fizer um gol, ele tem
maior valor.

Dindmica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espaco da quadra pode ser defendido e por
quantos defensores a equipe desejar. Os defensores
podem marcar distantes (cercando) ou proximos
(pressionando) do atacante, desde que sem contato
fisico. O defensor ndo pode tirar a bola das maos do
atacante, mas pode realizar um desarme ou roubo de
bola sempre que ela € solta pela atacante (quando este
realiza embaixadinhas ou lanca a bola ao ar para chuta-
la, por exemplo). A excecdo € no caso das reposicoes de
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bola, quando o defensor somente pode tocar na bola
apos ela ter sido chutada pelo atacante. O defensor pode
também bloquear passes e finalizacdes. Qualquer acdo
defensiva sobre a bola é realizada exclusivamente com as
maos. Se o defensor consegue desviar a bola do atacante
antes que este a chute, mas, antes de segura-la, ela toca
o chdo, ele ndo pode segura-la antes que outro jogador
a toque. Se o defensor consegue realizar um bloqueio/
interceptacdo de chute, pode pegar a bola mesmo apds
ela ter tocado no chdo. Os defensores de atacantes sem
bola podem marca-los tentando impedir que recebam
passes (posicionando-se na linha do passe), tentando
impedir que tenham progresséo livre em dire¢do ao
alvo (posicionando-se na linha do alvo) ou flutuando.
Podem interceptar passes e finalizagdes, realizar ajudas,
coberturas e dobras e recuperar a posi¢do, caso sejam
ultrapassados. Qualquer defensor pode trocar de
atacante ou de posicdo com um companheiro e pode
disputar rebotes e bolas sem posse. O joker, dentro de
sua area, pode defender a bola com qualquer parte do
corpo, inclusive com os pés, desde que ndo gere risco a
integridade fisica dos adversarios.
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VOLFSBALL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é circular, dividido em trés areas (trés
circulos). O circulo interno, com 4 metros de didmetro, é
onde fica o alvo e ndo pode ser adentrado pelos jogadores.
O circulo intermediario envolve o interno e tem 3 metros
de largura, sendo ocupado exclusivamente pela equipe
de defesa. O circulo exterior envolve o intermediario, é
ocupado pela equipe de ataque e também tem 3 metros
de largura.

Alvo: é um alvo propriamente dito, que trata-se de
uma estrutura giratoria, vertical, comprida e triangular
(chamada prisma), com um aro vertical em cima. A base
do alvo tem 15 a 23 centimetros de altura; o prisma tem
1,83 metros de altura; a base do aro tem 28 centimetros
de altura; e o aro tem 35,6 centimetros de didAmetro. E um
alvo unico e posicionado no centro do circulo interno.
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Mobil e materiais: o mobil é a mesma bola de futebol
de campo.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada
equipe joga com 3 jogadores de linha, ndo havendo
diferenciagao de papéis entre eles. As substituicdes sdo
ilimitadas. Dependendo da falta ou quantidade de faltas
ou violacdes, um jogador pode ser suspenso de jogo por 1
minuto, ndo podendo entrar um substituto em seu lugar
durante esse tempo.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura 3
periodos de 3 minutos cada.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia com
um passe livre feito por um atacante fora do circulo. Esse
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jogador pode se deslocar livremente por fora do circulo.
Depois do passe, o adentra. Esse mesmo procedimento é
realizado no inicio de cada periodo, sempre que a bola
muda de posse ou quando ocorrem faltas ou violacdes.
No caso da equipe de defesa adentrar ilegalmente o
circulo interno e tirar proveito disso, a equipe atacante
cobra um pénalti, que trata-se de um langcamento ou
chute livre (com a bola no chao) de qualquer lugar do
circulo de ataque. Se, mesmo com a infracdo defensiva,
a equipe atacante marcar o ponto, pode decidir entre
manter o ponto ou cobrar o pénalti, buscando uma
pontuacdo maior. Em ambos os casos, mantém a posse
de bola (apds o ponto ou pénalti). Quando a bola sai de
campo, independentemente da ultima equipe a toca-la,
€ reposta sempre pela equipe que estava defendendo.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo € acertar a bola no
alvo e a pontuagao depende do tipo de langamento e da
forma como atinge o alvo: arremessos que acertam o
prisma valem 1 ponto; chutes ou cabeceios que acertam
0 prisma valem 1 ponto; arremessos que ultrapassam o
aro valem 5 pontos; chutes ou cabeceios que ultrapassam
o aro valem 10 pontos. As finaliza¢des podem ser diretas,
quicadas ou rasteiras. Se a bola bate no aro, mas néo
o ultrapassa, ndo faz ponto. Se toca apenas na base
do prisma, mas nao nele, também ndo faz ponto. Se o
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atacante invade a area de defesa para finalizar ou apds
finalizar, o ponto néo é valido.

Ocupacdo do espaco de jogo: os jogadores sao restritos
aos limites de suas areas, conforme a situacdo de ataque
ou defesa. Contudo, desde que a maioria do seu corpo
esteja dentro da sua area, podem invadir a area alheia
ou de pontuacao, como no caso de usar a mao ou pé
para pegar uma bola fora de sua area. Se um defensor
invade ilegalmente a area atacante, o jogo é reiniciado
pelo ataque. Se um atacante invade ilegalmente a
area defensiva, o jogo € reiniciado pela defesa. Se um
defensor adentrar o circulo interno para bloquear ou
apos bloquear uma finalizacdo adversaria, concede
um pénalti e mais posse de bola ao adversario. Bolas
que param dentro do circulo interior sdo da equipe
que estava defendendo. Bolas lancadas contra o alvo
continuam em jogo, mesmo depois de um ponto. Se
sdo pegas pela equipe de defesa ou saem de campo, 0
jogo é reiniciado pela equipe que estava defendendo.
Se sdo pegas pela equipe de ataque, 0 jogo continua
normalmente. Sempre que ha a mudanca de posse de
bola, a transicdo das equipes entre ataque e defesa é feita
de maneira dindmica e uma equipe ndo pode atrapalhar
a outra. A equipe que reinicia 0 jogo ndo precisa esperar
a equipe que passa a defender estar posicionada.

Dinamica do ataque: a manipula¢do da bola é feita com

as maos (uma ou duas), pés ou qualquer parte do corpo
e 0 atacante com bola pode segura-la e movimenta-la.
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Quando segura a bola, pode pivotear (mover um dos pés
enquanto o outro permanece no chao), mas ndo pode se
deslocar. Pode também passar e arremessar ou chutar
ou cabecear a gol. Os arremessos, chutes ou cabeceios
podem ser feitos sem ou com salto ou em deslocamento.
No caso dos chutes e/ou cabeceios, o jogador pode dar,
no maximo, dois toques na bola: um para domina-la e
outro para chuta-la/cabeced-la ao alvo ou passar a um
companheiro. Excesso de forca nos arremessos, chutes
ou cabeceios é proibido. Ao arremessar ou chutar,
0 braco ou perna do atacante pode invadir a area de
defesa, mas se acertar um defensor, o ponto néo é valido.
Até os 2,30 minutos de cada periodo, as equipes tém
um maximo de 15 segundos para lancar a bola ao alvo.
Nos ultimos 30 segundos de cada periodo, o tempo limite
de finalizacdo cai para 10 segundos. Um atacante sem
bola ndo pode levantar o atacante com bola para que
ele arremesse mais do alto. O atacante pode também
realizar fintas diversas (de corpo, passe, arremesso etc.).
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
Podem se desmarcar, abrir linhas de passe, pedir a
bola, recebé-la, trocar de posicdo com outro atacante
sem bola, disputar rebotes e bolas sem posse, desde que
ndo saiam de sua area.

Dinamica da defesa: qualquer atacante (com ou sem
bola) ou espac¢o do campo de defesa pode ser defendido
e por quantos defensores a equipe desejar. Na marcacao,
os defensores ndo podem estabelecer qualquer contato
fisico com um atacante, exceto em situacdes nao
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intencionais de disputa de bola ou quando os defensores
tentam tirar a bola das maos dos atacantes. Ou seja, 0s
defensores podem tirar a bola dos atacantes, desde que
a invasao da area de ataque seja feita apenas com o
braco ou perna que tenta tocar a bola. Os defensores
podem marcar proximos (pressionando) ou distantes
(cercando) do atacante. O defensor do atacante com bola
pode bloquear passes e arremessos, desde que respeite
os limites do campo. Os defensores de atacantes sem bola
podem marca-los tentando impedir que recebam passes
(posicionando sem brac¢o ou perna na linha do passe),
tentando impedir que tenham visdo livre em diregdo ao
alvo (posicionando-se na linha do alvo) ou flutuando.
Podem interceptar passes, bloquear arremessos, chutes
e cabeceios, realizar dobras e levantar o companheiro
para que ele tenha condigdes de tentar um bloqueio mais
no alto. Qualquer defensor pode trocar de atacante ou de
posicdo com um companheiro e pode disputar rebotes
e bolas sem posse.
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A Colecdo Guia Funcional dos Jogos Esportivos de Bola
apresenta uma teorizacao geral e um catalogo amplo de
jogos esportivos de bola, ou seja, jogos com regramento
oficial, que adotam um objeto (normalmente uma bola)

intermediador entre os adversarios e necessario para se
atingir uma pontuacdo. Compde-se especialmente pela
descricdo funcional de cada jogo, ou seja, de como o
jogo é jogado, contribuindo para incrementar a
intervencdo de professores de Educacao Fisica e
enriquecer a cultura esportiva da sociedade.
Cada volume trata de uma ou algumas categorias de
jogos esportivos de bola semelhantes, sempre
precedidas de uma teoria geral que as fundamenta.
O Volume 6 dedica-se a descricdo funcional da categoria
de jogos de disputa de bola ao alvo com os pés, cujos
exemplos mais difundidos séo o football e o futsal; e os
jogos esportivos de disputa de bola ao alvo com
manipulacdo mista, cujos exemplos mais notorios

sdo o australian football e o gaelic foothg
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